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RESUMO

Este estudo justifica-se pela importancia de investigar como a Inteligéncia
Corporal Cinestésica se apresenta e como pode ser estimulada, afim de,
potencializar o desenvolvimento psicomotor do educando na préatica da Educacéo
Fisica Escolar, além de validar a teoria dos jogos proposta por Celso Antunes.
Destacamos ainda, a importancia de observar o comportamento dos alunos frente
a tais jogos. A pesquisa foi desenvolvida em uma instituicAo da rede publica
estadual, localizada na cidade de Campos dos Goytacazes, RJ. Esta instituicdo
atende aproximadamente 3181 alunos, sendo 262 alunos dos sextos anos no
ensino fundamental. A amostra da pesquisa se delimitou a um grupo de 141
alunos, do turno vespertino, sendo sorteadas de forma aleatoria, quatro turmas do
sexto ano, de ambos o0s sexos. Como proposta metodologica, utilizamos a
pesquisa descritiva, quanto aos seus objetivos e o procedimento etnografico com
a abordagem analitica interpretativa. As técnicas utilizadas para coleta de dados
foram a partir da observacdo participante, seguida da descricdo, analise,
interpretacdo dos dados coletados, tendo como referencial os dados
bibliograficos. Como concluséo, percebemos que os jogos aplicados e propostos
segundo a Teoria de Celso Antunes contribuem para estimulagcédo da Inteligéncia
Corporal Cinestésica, no contexto educacional, na préatica da Educacdo Fisica
escolar.

Palavras - Chave: Inteligéncias Mdltiplas, Desenvolvimento Psicomotor,
Educacéo Fisica.



ABSTRACT

This study is justified by the importance of investigating how the Intelligence Body
Cinestésica is presented and how it can be stimulated in order, to promot the
development of psychomotor educated in the practice of physical education school,
as well as validate the “game theory” proposed by Celso Antunes. We emphasize
again, the importance of observing the behaviour of students in these games. The
survey was developed in a public network state institution, located in the city of
Campos dos Goytacazes, RJ. This institution serves approximately 3181 students,
262 students and the 6 th year in elementary school. The sample of search is
specified the scope of a group of 141 students, part of the evening, being drawn at
random, four classes of sixth year, of both gender. As proposed methodology,
used to descriptive research about their goals and ethnographic procedure with the
analytical approach interpretative. The techniques used to gather data were from
the participant observation, followed by the description, analysis, interpretation of
the data collected, with the benchmark the bibliographic data. In conclusion, we
realize that the games offered and applied according to the theory of Celso
Antunes, contribute to stimulating the Intelligence Body Cinestésica in the
educational context, the practice of physical education school.

Words Key: Multiple Inteligéncias, Psicomotor Development, Physical Education.
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1. INTRODUCAO

Diante da complexa e instigante tarefa de compreender a inteligéncia
humana, as questdes relacionadas ao seu desenvolvimento historico e bioldgico
assumem importancia fundamental para a vida do ser humano. Ha muitos,
discute-se com ansiedade, a partir das diferentes areas do conhecimento, o
mistério e as tendéncias sobre a mente humana, 0 que tem gerado estudos
multidisciplinares, o que revela a abrangéncia dessa concepcdo marcada pela
ciéncia em diversas esferas. A busca constante de estimular o desenvolvimento
da inteligéncia para construcédo e novas aquisi¢coes de conhecimento vem sendo
um fator importante a ser desenvolvido pelos educadores e pesquisadores no
contexto mundial.

Esta concepcédo tem sido alvo de muitas indagagbes em sala de aula,
sobretudo pelo fato de identificarmos alunos bem sucedidos em outras areas que
ndo se saem bem nas aulas de educacéo fisica e vice-versa. E possivel perceber
gue existe falta de diretrizes para incentivar as potencialidades do aluno e
conseqientemente ajuda-lo a desenvolver competéncias e habilidades que se
encontram adormecidas. Na trajetdria desta pesquisa, buscaram-se respostas que
possam auxiliar o trabalho de estimulacao de alunos.

O conceito de inteligéncia vem sendo rediscutido principalmente nos altimos
20 anos e sua pertinéncia na area da Educacdo vem sendo demonstrada,
sobretudo, em como auxiliar o trabalho de formacgé&o de novos profissionais.

Como as pesquisas sobre essa nova teoria das inteligéncias sé&o

relativamente recentes no mundo académico, dado que o primeiro livro da nova
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fase de estudos sobre a inteligéncia foi publicado por Gardner em 1983 e sua
traducdo no Brasil somente editado em 1994, muitas de suas aplicacbes e
resultados ainda esté@o por ser investigados e avaliados.

Neste estudo, encontram-se relacionadas questdes da aprendizagem
vivenciadas na escola com a possibilidade de se proporcionar a estimulacdo da
inteligéncia, em especial nas aulas de Educacéo Fisica, as quais podem favorecer
as manifestacdes da Inteligéncia corporal cinestésica. Nesse contexto, ressalta-se,
a possibilidade de estimular a inteligéncia corporal cinestésica e sua relacdo no
processo de ensino aprendizagem do aluno, que podera contribuir para seu
desenvolvimento psicomotor.

Tomando-se por base essas consideracfes, abordamos a insercdo desta
pesquisa na teoria das Inteligéncias Multiplas e como ela pode ser integrada ao
processo de ensino - aprendizagem. A capacidade de resolver problemas, tomar
decisdes e trabalhar em equipe pode ser relacionada a definicdo de inteligéncia de
Gardner (1983), que ainda acrescenta a criatividade ao conjunto de caracteristicas
da inteligéncia, utilizando diferentes linguagens para manifestacdo de seu
espectro de habilidades e competéncias.

Os subsidios tedricos desta pesquisa estdo baseados em pressupostos de
autores e pesquisadores que se dedicam a teoria das inteligéncias multiplas, jogos
e sua estimulacdo no contexto da pratica da Educacéao Fisica escolar. Deste modo
este estudo se desenvolve em cinco partes.

Na primeira parte, apontamos algumas consideracdes a respeito da teoria

das inteligéncias multiplas com o objetivo de ampliar as abordagens que cuidam
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de sua compreensdo, com base nas observacdes e doutrina de Howard Gardner
(1983).

A segunda parte desenvolve reflexdes sobre a estimulacdo da inteligéncia
corporal cinestésica e seus desdobramentos, buscando estabelecer préaticas
pedagogicas participativas, a partir dos conteudos e dos métodos de ensino, as
guais se mostram mais adequadas a tais estimulacdes nas aulas de Educacéo
Fisica escolar.

Na terceira parte, procuramos fundamentar a pratica da educacgéo fisica
escolar. Nesse contexto, a Educacéo Fisica “representante da educacdo do corpo”
se contamina também por esta visdo simplificada de mundo, do ser humano e de
suas acles, e passa a considerar o corpo um objeto (corpo-méaquina), que pode
ser manipulado, aperfeicoado, independentemente do ser, que é esse corpo. Tém
surgido, felizmente, conceitos e atitudes permeando o discurso e a pratica dos
profissionais de Educacéo Fisica nas ultimas décadas que procuram superar esta
dicotomia. Isto, na visdo de muitos autores, tem raizes nas reflexdes
desenvolvidas acerca do paradigma “corpo-mente” que norteia a educacao.

Na quarta parte, a pesquisa traz uma descricdo da metodologia empregada
no estudo, ou seja, universo da pesquisa, populacdo, amostra, instrumentos,
descricao dos jogos e dos procedimentos desenvolvidos.

Por fim, na ultima parte, foram apresentados os dados obtidos com a
pesquisa, a partir da tabulacéo, andlise e interpretacéo dos resultados, envolvendo
0s sextos anos do ensino fundamental, de uma escola publica de Campos dos
Goytacazes, RJ e as atividades para estimulagdo da Inteligéncia Corporal

Cinestésica nas aulas de educacéao fisica escolar.
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* Problema

Como a Inteligéncia Corporal Cinestésica podera ser estimulada na pratica

da Educacéo Fisica Escolar com vistas ao desenvolvimento psicomotor do aluno?

» Hipdtese

A Inteligéncia Corporal Cinestésica pode ser estimulada na prética da
Educacdo Fisica Escolar por meio de jogos direcionados para o

desenvolvimento da psicomotricidade dos educandos.

* Objetivos

Geral:

Avaliar como a inteligéncia corporal cinestésica pode ser estimulada por meio
do desenvolvimento psicomotor na préatica da educacéo fisica escolar nos sextos
anos do ensino fundamental em uma instituicdo da rede publica localizada em

Campos dos Goytacazes, RJ.

Especificos:
e Listar as principais teorias que tratam da Inteligéncia Corporal
Cinestésica a partir da teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard

Gardner;
» Identificar algumas teorias que abordam a pratica da Educacéo fisica

escolar no ensino fundamental;

18



* Promover um estudo sobre a estimulacdo da Inteligéncia Corporal
Cinestésica a partir do modelo apresentado por Celso Antunes;
* Analisar os resultados da aplicacdo dos jogos como uma estratégia

para a estimulacéo da Inteligéncia Corporal Cinestésica.

* Justificativa

Este estudo se justifica pela importancia de investigar como a Inteligéncia
Corporal Cinestésica se apresenta e como pode ser estimulada, a fim de
potencializar o desenvolvimento psicomotor do educando no segundo segmento
do ensino fundamental, na rede publica estadual, dentro dos conteldos e
estratégias da disciplina educacéo fisica escolar. Outra justificativa € a importancia
da busca de novas alternativas para tornar a disciplina Educacdo Fisica uma
estratégia eficiente para o desenvolvimento psicomotor da crianca a partir nas

diversas areas da inteligéncia.
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2. BREVE HISTORICO SOBRE A TEORIA DAS INTELIGENCIAS

Para uma melhor compreensdo acerca da evolucdo, e definicdo, de
inteligéncia, apresentamos uma breve revisdo do seu percurso historico. A teoria
das Inteligéncias Multiplas destacada nesta pesquisa refere-se aos trabalhos do
psicologo americano Howard Gardner, pesquisador e professor na Faculdade de
Educacdo da Universidade de Harvard. Segundo Gardner (1983), em 1967, foi
criado pelo pesquisador Nelson Goodman o Projeto Zero, no centro de pesquisa da
instituicdo ja citada. Esse centro se dedicou a estudar a influéncia das artes e de
suas linguagens (lingua, gestos, musica, artes visuais) principalmente na Educagéo.
A pesquisa tinha como objetivo informar o processo de constru¢cdo e compreensao
do significado da Arte, considerada do ponto de partida, do momento de sua
geracao, ou seja, do ponto zero (por isso 0 nome Projeto Zero).

O mesmo autor aponta que por volta de 1979, foi criado um grupo multi e
interdisciplinar de pesquisadores de Harvard, que se reuniram para pesquisar a
natureza e a realizacdo do potencial humano, patrocinados por uma instituicao
internacional sem fins lucrativos. Esse grupo, formado por educadores, psicélogos
do desenvolvimento, filosofos, antropdlogos e socidlogos, gerou pesquisas em
diversas areas do conhecimento. Apesar das diferentes descobertas do grupo,
todas as pesquisas apontaram para a mesma direcéo: a importancia e a influéncia
da cultura e do ambiente no desenvolvimento humano. Os estudos de Gardner,
como membro dessa equipe, geraram a teoria das Inteligéncias Mdltiplas (IM) que

vieram a fazer parte do foco de pesquisa do Projeto Zero (GARDNER, 1994).
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Para entendermos melhor como os estudos da Psicologia afetam a maneira
pela qual se compreende o ser humano, devemos fazer uma retrospectiva historica
e verificar os adventos cientificos relacionados a concepcdo da inteligéncia
humana. O interesse em pesquisar a inteligéncia gerou diferentes concepcoes a
respeito de sua origem e de sua definicho ao longo dos tempos. Muitos
pesquisadores acreditavam que a inteligéncia fosse determinada por fatores
genéticos e hereditarios e que se modificava pela interferéncia do meio social;
outros, que ela dependia apenas dos estimulos impostos pelo meio ao individuo.

Desde os primérdios, segundo Gardner (1998), as civilizacdes tentam
desvendar os mistérios da inteligéncia humana. Socrates e outros filosofos gregos
da Antiguidade iniciaram as investigacfes referentes a natureza da inteligéncia e
ajudaram a moldar uma visdo prevalente do que € a inteligéncia, o raciocinio
abstrato na linguagem e na mateméatica. Mais de vinte séculos apdés Socrates,
permanecem, entre fildsofos e cientistas, os estudos sobre as questdes formuladas
pelos antigos gregos, como, por exemplo, o vinculo entre o intelecto e o corpo, o
papel da percepcéo dos sentidos na inteligéncia, além das indagacdes acerca das
capacidades inatas e a influéncia do meio sobre o desenvolvimento da inteligéncia.

Nesta mesma época, outros pesquisadores como Platdo e Aristételes
também fizeram uma relagédo entre o intelecto e o corpo, tentando definir as areas
do cérebro que estavam associadas a resolucédo de problemas, desenvolvendo um
sistema formal de légica para testar hipoteses e fazer inferéncias dedutivas. Como
nos aponta Gardner (1998), “A habilidade na l6gica, geometria e argumentacédo era
um objetivo central nas escolas estabelecidas por Platdo, Aristételes e outros
filésofos gregos™
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Durante bem mais de dois mil anos, pelo menos desde a ascensédo da
cidade-estado grega, um determinado conjunto de idéias dominou as
discussbes sobre a condicdo humana em nossa civilizacdo. Esta
coletédnea de idéias enfatiza a existéncia e a importancia de poderes
mentais, capacidades que foram diferentemente denominadas como
racionalidade, inteligéncia ou o desenvolvimento da mente. A infindavel
busca por uma esséncia de humanidade levou, com aparente
inevitabilidade, a um foco sobre a busca da nossa espécie por
conhecimentos; e as capacidades que figuram no conhecer foram
especialmente valorizadas (GARDNER, 1994, p.4).

Na Europa do século XVII, os racionalistas, influenciados por René
Descartes revelaram a mente como fonte de nosso conhecimento mais certo, da
propria existéncia e da matematica, enfatizando que algumas formas desse
conhecimento eram inatas (GARDNER, 1998). Descartes acreditava que a mente
(ou a alma) era um dom de Deus e imortal, sem atributos fisicos (era imaterial), e,
portanto, deveria ser separada e distinta do corpo. Considerava-se dualismo, essa
separacdo entre corpo e mente. Os contemporaneos contestaram Descartes,
argumentando que a mente era algo corpéreo, ou seja, que ela tem uma base fisica
no corpo chamado de materialista. John Locke contestou Descartes sobre um
conhecimento inato, dizendo que a mente humana era originalmente “uma folha em
branco”. Locke era considerado o pai da filosofia empirista que, ao contrario dos
racionalistas, definiam a experiéncia como a base do conhecimento.

As questbes relacionadas aos empiristas e racionalistas eram controversas.
Gardner (1998) enfatiza que, ainda neste periodo, 0s empiristas argumentavam que
0S pensamentos surgem da experiéncia e da informacdo sensorial. J4 os
racionalistas afirmavam que a mente tinha certos tipos de conhecimento inato,

independentes da experiéncia e das informacdes sensoriais.
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Alguns séculos depois, Immanuel Kant procurou harmonizar as duas visdes
(racionalista e empirista), aparentemente incompativeis. Ele afirmava que ha uma
natureza intrinseca no intelecto que existe antes da experiéncia, ao mesmo tempo
em que, para obter conhecimento, os seres humanos dependem em parte da
experiéncia sensorial. Na visdo de Kant, ndo podia existir uma ciéncia da mente, ja
que ela ndo possuia uma base material, exatamente como pensavam o0S
cartesianos. E, como a ciéncia dependia da matematica, ele ndo conseguia
imaginar uma maneira de quantificar o que ocorria com a mente (GARDNER, 1998).

Nessa trajetoria, diante muitos pesquisadores, surge Charles Darwin, um
naturalista britanico, com sua teoria convincente sobre a evolugdo das espécies e
estudos da inteligéncia. De acordo com a teoria evolutiva de Darwin, trés aspectos
da vida biolégica explicam a mudanca evolutiva: “(...) a variagdo dentro das
especies, a selecdo natural a partir dessas variagdes e a heranca de variagdes que
permitem a adaptacdo aos meios ambientes” (GARDNER, 1998). Ou seja, 0s
individuos da mesma espécie variam e evoluem grandemente. Com essa
abordagem, Darwin organizou o caminho para estudos comparando a inteligéncia
humana da inteligéncia animal. Além de afirmar a hereditariedade da inteligéncia e
suas capacidades adquiridas durante a vida de um adulto consequentemente
herdada na proxima geracao.

Gardner (1994) afirma que, no inicio do século XIX, as contribuicbes da
anatomia, fisiologia e medicina dao inicio a uma psicologia cientifica. Franz Joseph
Gall, observando as caracteristicas fisicas de seus colegas, constatou que poderia

haver uma relacdo entre o formato de suas cabecas, o tamanho do cérebro e sua
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capacidade de memorizagdo. Ao se tornar médico e cientista, desenvolveu o

conceito de Frenologia, que significava:

Os cranios diferem uns dos outros e suas variagdes refletem diferencas no
tamanho e na forma do cérebro. Diferentes areas do cérebro, por sua vez,
servem a fungbes distintas e assim examinando cuidadosamente as
configuragdes cranianas de um individuo, um especialista seria capaz de
determinar os pontos fortes, as fraquezas e as indiossincrasias de seu
perfil mental (GARDNER, 1994, p. 10).

Pesquisas relatam que, em 1904, o francés Alfred Binet, investigando
habilidades em criancas normais e consideradas “retardadas”, foi solicitado para
criar um teste com o objetivo de verificar quais criancas poderiam apresentar
dificuldades de aprendizagem ou adequadamente classificadas em niveis escolares
apropriados. Em 1905, Alfred Binet e seu colega Théodore Simon publicaram seus

primeiros testes de conhecimento prético e do cotidiano infantil.

Parece-nos que na inteligéncia existe uma faculdade fundamental, a
alteracdo ou auséncia da qual € de extrema importancia para a vida
pratica. Essa faculdade € o julgamento, também chamado de bom senso,
senso prético, iniciativa, a faculdade de adaptar-se as circunstancias.
Julgar bem, compreender bem, raciocinar bem, essas sédo as atividades
essenciais da inteligéncia (BINET & SIMON apud GARDNER, 1998 p.
61).

Gardner (1998) aponta, ainda, que Binet e Simon compreenderam
claramente as limitagbes do método que usavam, e ndo ousaram ir além desse
ponto, sem antes desenvolverem uma metodologia mais apropriada e
empreenderem uma compreensdo melhor do assunto. No entanto, em 1912,
William Stern propds o conceito de “quociente de inteligéncia”, (Ql) representando a

idade mental multiplicada por 100 e dividida pela idade cronolégica. Assim uma
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crianca com idade cronoldgica de dez anos e nivel mental de oito anos teria como
resultado: QI 0,8, pois 8 /10 =0,8.

Os testes para verificar diversos niveis de inteligéncia surgiram com o inglés
Francis Galton, que desenvolveu métodos estatisticos para classificar os seres
humanos de acordo com suas capacidades intelectuais e fisicas. Foi uma questéo
de tempo para os psicologos desenvolverem métodos que medissem e
quantificassem esse tipo de inteligéncia. O mais conhecido deles foi o de Alfred
Binet, conforme j& ficou relatado cujo propésito era avaliar e auxiliar no
encaminhamento conforme os niveis escolares adequados. Os testes vieram ao
encontro das expectativas de uma sociedade cientifica entusiasmada com a
possibilidade de se medir as inteligéncias, dentro de um paradigma positivista que

se desenvolvia na época.

Dentro da comunidade cientifica e na sociedade maior, o entusiasmo
sobre a testagem de inteligéncia foi pelo menos tdo pronunciado e muito
mais prolongado do que fora o entusiasmo em relagdo a frenologia quase
um século antes. As tarefas e testes estavam logo disponiveis para uso
amplamente difundido: a mania de avaliar pessoas para propositos
especificos — seja na escola, no exército, colocacdo em organizagdes
industriais ou até mesmo companhia social — estimulou o entusiasmo
sobre a testagem de inteligéncia (GARDNER, 1994, p. 12).

Desde entdo, os testes tém sido utilizados indiscriminadamente para rotular
individuos como altamente capacitados, ou como individuos com QI mediano ou
ainda como incapacitados. Gould (1991) em seu livro A Falsa Medida do Homem
questiona esse determinismo biolégico como justificativa das diferencas sociais e
econOmicas existentes entre as comunidades. Segundo esse autor, 0s argumentos

classicos do determinismo bioldgico que justificam os testes de QI falham porque as
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caracteristicas que eles invocam para fazer distingbes entre 0s grupos Ssao
geralmente o produto da evolugdo cultural. Muitas das criticas que os testes vém
recebendo dizem respeito ao fato de que eles medem algumas habilidades
linguisticas e logico-matematicas, deixando de fora uma série de outras, presentes
no ser humano que podem se constituir como demonstragdo do dominio de outras
funcdes do cérebro. Tais criticas serdo tratadas em outro momento deste trabalho.

Gardner (1998) relata que os pesquisadores no século XIX estudaram os
comportamentos, pois esses eram uma prova viva de como o individuo utilizava seu
intelecto em contatos sociais. Mas o cérebro ainda era considerado um enigma
indecifravel. O conceito de inteligéncia, no inicio do século XX, estava longe de ser
unanime. Havia a dicotomia entre os grupos de psicologos liderados por C.
Spearman e L. L. Thurstone. O primeiro grupo pressupunha uma Inteligéncia Geral
(IG) como algo que pudesse ser medido por intermédio de testes e o segundo
grupo acreditava que a inteligéncia fosse um grupo de habilidades mentais
primarias.

Até o século XIX pouco havia sido descoberto sobre o cérebro humano. Na
metade do século XX, surge o Behaviorismo liderado pelo pesquisador B. F.
Skinner (1957), para quem o conhecimento e os fatos existem no mundo real e
podem ser descobertos por experiéncias nas quais as condicbes sédo controladas e
as hipoteses podem ser testadas. E a confirmacdo do verificavel, justificavel, do
concreto. Nado ha espaco para subjetividade, e muito menos para sentimentos,
emocdes e pensamentos. Ha que se considerar uma das grandes contribuicées

dessa escola para o meio educacional, que foi a de demonstrar o quanto os pais e
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os professores devem prover condi¢cdes de aprendizagem apropriadas para que o
educando evolua.

Nessa visdo, um importante estudioso do desenvolvimento intelectual Jean
Piaget se destaca pelas suas pesquisas em criangas e seus estagios de
desenvolvimento infantil até a adolescéncia. Diante contribuicbes piagetianas,
“alguns teodricos criticaram sua abordagem e alguns pesquisadores recentes,
tentaram sintetizar os aspectos positivos mais solidos das abordagens piagetiana e
nao-piagetiana” (GARDNER, 1998, p. 113).

Assim, Piaget (1975) elabora sua teoria explicitando o processo de
assimilacdo da nova informacdo e de acomodacado das informagfes. Ao equilibrio
desse processo, da 0 nome de adaptacdo que levara ao amadurecimento do
educando. No Construtivismo, a visdo era de que os individuos estavam ativamente
envolvidos, desde o0 nascimento, em construir o significado pessoal e a
compreensdo que cada um tem sobre suas proprias experiéncias. E um olhar com
foco no processo, no “como se aprende”, mais do que com o conteddo, com 0 “0
que se aprende”. Com o Sécio-interacionismo, uma vertente do Construtivismo,
esse olhar se volta para o processo de construcdo de sentido que o individuo
realiza quando interage com outros sentidos construidos por outros, tornando-se
um sentido compartilhado. Nessa visao, a aprendizagem ocorre por intermédio das
interagdes sociais em determinado ambiente social. E nesse contexto que as idéias
do psicdélogo russo Vygotsky (1962) se desenvolvem.

Com o surgimento das abordagens educacionais humanistas na década de

60 por pesquisadores como Erickson (1963), Maslow (1968) e Rogers (1969),

entre outros, de forma geral, todos buscam interagir mais com o aluno, levando
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em consideracdo, também, a necessidade de se preocupar com o professor, como
sujeito participante ativo desse processo de ensino-aprendizagem. A maneira
como se compreendem este ser humano, suas capacidades, habilidades e
competéncias estéd intimamente relacionada com o conceito que se tem sobre a
inteligéncia.

A teoria das inteligéncias multiplas foi efetivamente desenvolvida, a partir da
década de 1990, pelo psicélogo Howard Gardner, e logo chegou ao Brasil por
volta de 1994. De acordo com Gardner (1995) “ (...) numa visdo tradicional, a
inteligéncia é definida operacionalmente como a capacidade de responder a itens
em testes de inteligéncia”. Nesse sentido, o autor procurou ampliar este conceito,
baseando-se em pesquisas para questionar a tradicional visdo da inteligéncia, que
enfatizava somente as habilidades linguisticas e logico-matematicas. Assim, na
nova concepcdo de pluralidade do intelecto, a inteligéncia segundo Gardner
(1995), é definida como “(...) a capacidade de resolver problemas ou de elaborar
produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou
comunitarios”. Esta capacidade permite as pessoas abordar situacdes, atingir

objetivos e localizar caminhos adequados a esse objetivo.

O ponto importante aqui € deixar clara a pluralidade do intelecto.
Igualmente, nés acreditamos que os individuos podem diferir nos perfis
particulares de inteligéncia com os quais nascem, e que certamente eles
diferem nos perfis com os quais acabam. Eu considero as inteligéncias
como potenciais puros, biolégicos, que podem ser vistos numa forma
pura somente nos individuos que sdo, no sentido técnico, excéntricos.
Em quase todas as outras pessoas, as inteligéncias funcionam juntas
para resolver problemas, para produzir varios tipos de estados finais
culturais — ocupag0Oes, passatempos e assim por diante (GARDNER,
1995, p.16).
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Para o mesmo autor (2000), a teoria se baseia huma sintese de evidéncias
de diversas fontes e as identifica como os critérios para estabelecer se uma
faculdade pode ser considerada uma inteligéncia:

» Estudos de pessoas com danos ou lesGes cerebrais por trauma ou derrame;
perfis intelectuais de populacfes especiais, tais como prodigios e idiots savants;
» Pessoas consideradas talentosas e de diversas culturas;

* O mecanismo de processamento de informagdes.

Psicologia experimental e a psicologia cognitiva.

Os achados psicométricos com base adicional as Inteligéncias Mdultiplas.

A trajetdria desenvolvimental (sobre a inteligéncia corporal cinestésica, para as
atividades cada vez mais intencionais, para a capacidade de imitar e criar, usando
0 movimento).
 Os achados da biologia evolutiva, ou seja, uma histéria evolucionaria e
plausibilidade evolucionaria.
» Todos os estados finais utilizam combinac¢des de varias inteligéncias e todas as
pessoas normais sao capazes de usar todas as inteligéncias, mas os individuos se
diferenciam por seus “perfis de inteligéncia” especificos — que apresentam uma
combinacdo Unica de inteligéncias relativamente mais fortes e mais fracas, que
utilizam para resolver problemas ou criar produtos.

O mesmo autor ressalta que “(...) a lista das inteligéncias é proviséria, que
cada uma das inteligéncias abriga sua propria area de sub inteligéncias e que a
relativa autonomia de cada inteligéncia e as maneiras como elas interagem

precisam ser mais estudadas” (GARDNER, 2000, p. 58).
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Gardner identificou e descreveu originalmente sete tipos de inteligéncia nos
seres humanos, destacando-as como inteligéncia linguistica, inteligéncia logico-
matematica, inteligéncia espacial, inteligéncia musical, inteligéncia corporal-
cinestésica, inteligéncia interpessoal, inteligéncia intrapessoal, apontando que
todos os individuos sdo capazes de uma atuagdo em pelo menos sete diferentes,
e até certo ponto independentes, areas intelectuais.

Tais inteligéncias serdo abordadas e especificadas mais a frente em outra

etapa desta dissertacao.

2.1 Alguns Fundamentos Biolégicos

As competéncias intelectuais humanas em vista do constante progresso em
diversas areas do conhecimento tentam explicar os fenbmenos intelectuais, além
da sua grandiosa variedade para as ciéncias biolégicas nas ultimas décadas
como, por exemplo, em areas da bioquimica, genética e neuropsicologia. Gardner
(1994) aponta que as ciéncias do cérebro e bioldgicas testemunham duas
guestbes relevantes em suas pesquisas: a flexibilidade do desenvolvimento
humano e a identidade ou a natureza das capacidades intelectuais que os seres
humanos podem desenvolver.

A primeira questao se refere a flexibilidade do desenvolvimento humano. O
mesmo autor (1994) ressalta que podemos alterar os potenciais intelectuais
mediante diversas intervencfes. Porém “(...) o desenvolvimento pode ser visto
como relativamente preso, pré-ordenado, alteravel em apenas alguns detalhes”

(p.24). Por outro lado, ha maior maleabilidade e plasticidade, com intervencdes
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adequadas em momentos cruciais. Ainda, em relacdo a flexibilidade, o autor
relaciona uma seérie de perguntas como, por exemplo: quais 0s tipos de
intervencdo mais eficazes e quais os periodos mais criticos em que as alteracdes
podem ser promovidas? As respostas a essas questdes abordadas poderdo
determinar quais intervencdes educacionais sdo adequadas para permitir que os
individuos atinjam seus potenciais intelectuais.

Sobre a segunda questdo a identidade, ou a natureza das capacidades
intelectuais que os seres humanos podem desenvolver, Gardner (1994, p.24)
descreve que existem também dois pontos de vista. Primeiro, os seres humanos
possuem o que ele define de poderes extremamente gerais — mecanismo de
processamento de informacdes para finalidades multiplas que podem ser
colocadas em um grande ou infinito nUmero de usos. A outra perspectiva € a de
que apresentamos uma propensdo para executar determinadas operagfes
intelectuais especificas, enquanto que para outras somos incapazes. Para esta
Ultima perspectiva vincula o fato de que diferentes partes do sistema nervoso
estdo comprometidas a desempenhar funcbes intelectuais particulares, em
oposicdo a estarem disponiveis para outras.

Em sua trajetoria, Gardner (1994) teve preocupacdo também com a genética.
Afinal, varios pesquisadores buscaram, na composicao do DNA, RNA, respostas
para muitos enigmas sobre o intelecto. Porém, as licbes desta linha de estudo
estdo longe de serem diretas. Segundo Gardner (1994), ndo é possivel isolar
totalmente a desvantagem genética e sua relagdo com fatores da hereditariedade.
Porém, ainda n&o existem respostas disponibilizadas pelas comunidades

cientificas que validem de maneira incontestavel tais procedimentos. Ainda assim,
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nos aponta Gardner (1994, p. 28) que “(...) nossa heranca genética é tao variada
gue se pode postular todos os tipos de competéncias e habilidades, que ainda ndo
surgiram ou que ainda desconhecemos”.

No que diz respeito a localizacdo no cérebro, o autor acredita que:

Faz mais sentido agora falar de varias areas do cérebro envolvidas em
qgualquer atividade intelectual complexa e ressaltar até que ponto
diferentes individuos podem realizar uma determinada fungdo usando
partes distintas dos respectivos cérebros (GARDNER, 2000, p. 124).

Nesse sentido, a relacdo de que o cérebro é uma maquina para todas as
finalidades e que qualquer parte do cérebro pode servir para qualquer fungéo

cognitiva e perceptiva ja ndo € mais sustentavel.

Todos os fatos apontam para o cérebro como sendo um 6rgédo altamente
diferenciado: capacidades especificas, que vdo da percep¢do do angulo
de uma linha & producdo de um determinado som linglistico, estédo
ligadas a redes neurais especificas (GARDNER, 2000, p. 32).

Os estudos na area de inteligéncia artificial também apontam para uma visao
contraria a de um intelecto Unico para todos os fins. Os estudos da neurociéncia
levaram o autor a adotar a visdo de cérebro e da mente humana que agora €
chamada de modularidade, ou seja, véem a mente humana como tendo
desenvolvido muitos dispositivos de processamento de informacéo distintos.

Nessa Perspectiva Gardner (2000, p. 118) explica que “(...) uma inteligéncia
refere-se a um potencial biopsicolégico de nossa espécie para processar

determinados tipos de informacfes de determinados modos”. Envolve claramente
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processos realizados pelas delicadas redes de neurbnios. Cada uma das
inteligéncias tem seus processos neurais caracteristicos, sendo a maioria deles
semelhantes em todos os seres humanos. A quantidade de provas neurologicas
gue se acumula confirma de modo surpreendente o sentido geral da Teoria das
Inteligéncias Mdltiplas.

Apoiando-se nas pesquisas atuais das ciéncias biologicas, Gardner aponta

para as seguintes conclusdes:

Ha uma consideravel plasticidade e flexibilidade no crescimento
humano, especialmente durante os meses iniciais de vida. Mesmo que,
nao obstante, a plasticidade seja de certa forma modulada por fortes
restricdbes genéticas que operam desde o inicio e que orientam o
desenvolvimento ao longo de algumas vias ao invés de ao longo de
outras. Quanto a questdo da identidade, estdo se acumulando evidéncias
de que os seres humanos sédo predispostos a desempenhar algumas
operacdes intelectuais especificas cuja natureza pode ser inferida a partir
de observagdo e experimentacdo cuidadosa. Os esforcos educacionais
devem basear-se no conhecimento destas tendéncias intelectuais, assim
como seus pontos de maxima flexibilidade e adaptabilidade (1994, p. 25).

Segundo o mesmo autor, pode ser que determinadas inteligéncias tenham
mais ligacdo umas com as outras, pelo menos em alguns cenarios culturais. Ha
diversos dominios em cada inteligéncia e, para alguns propésitos de analise ou de
treino, pode ser importante dissecar a inteligéncia neste nivel. Por exemplo, na
corporal-cinestésica, a gama de movimentos e suas combinagdes é muito grande
para falar de um Unico dominio. Ha indicios de que as diferentes manifestacdes de
inteligéncias, bem como os diferentes dominios trabalhem juntos para se apoiarem
mutuamente.

A teoria das Inteligéncias Mdltiplas sinaliza que, possivelmente, todos o0s
individuos possuem como parte da bagagem genética, habilidades basicas de
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guestionar e procurar respostas, usando todas as inteligéncias. Porém, o
desenvolvimento de cada inteligéncia é determinado por fatores genéticos,

neurobioldgicos e condi¢cdes ambientais e culturais.

2.2 O Cérebro e o Movimento Humano

No inicio do século XIX surge uma linha de estudos criada por anatomistas
chamada frenologia. Os frenologistas pensavam que podiam compreender o
cérebro e encontrar importantes respostas sobre o intelecto humano por meio da
analise da morfologia da superficie do cranio. No entanto, no final do mesmo
século, tais estudos foram desacreditados, n&do possuindo métodos e
procedimentos validados cientificamente. Nessa concepc¢do, pesquisadores da
época como, por exemplo, Franz Joseph Gall, citado em outra parte do texto,
merece destaque por suas descobertas a respeito do tamanho e construcdo do
cérebro e seus aspectos especificos do comportamento e pensamento humano
(GARDNER, 1998).

Mesmo que o movimento humano tenha sido aceito como uma manifestacao
de inteligéncia, porém minimizada em sua importancia por muitos pesquisadores
(tanto que existem poucas pesquisas na area), esta manifestacao foi considerada,
por estudiosos da inteligéncia, uma funcao cortical menos elevada do que as
subordinadas ao pensamento puro. Porém, alguns estudos com base
neuropsicolégica tém demonstrado, por meio de analogias, processos de

pensamento com habilidades fisicas. Nessa abordagem, Bartlett apud Gardner,
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(1994), psicologo britanico, estabeleceu algumas destas analogias, alegando que
grande parte do que comumente chamamos de pensamento rotineiro e também
inovador partilha dos mesmos principios encontrados em manifestacbes de
habilidade fisica.

Os estudos sobre o cérebro humano constituem um fator que motivou
Gardner a elaborar a teoria sobre as inteligéncias. Apesar das descobertas feitas
até o momento, o cérebro e seu funcionamento ainda apresentam muitas
caracteristicas a serem desvendadas. E reconhecida atualmente sua grande
capacidade de adaptacdo (GARDNER, 1995), a combinacdo que se pode realizar
entre os neurbnios, a sua capacidade de memoria, a adaptabilidade de
determinadas areas a novas fun¢des quando lesado. A partir disso, Gardner e sua
equipe buscaram novos conceitos e consequentes aplicacbes dessa visdo de
inteligéncia que possam satisfazer as necessidades do ser humano no mundo

moderno.

A inteligéncia ndo é uma propriedade estatica, ela é acionada quando os
individuos estdo tentando resolver um problema, empenhados numa
invencdo, ou tentando sobreviver em um meio ambiente desafiador.
Assim, muitos cientistas procuraram indices do “cérebro em
funcionamento” (GARDNER, 1998, p. 149).

A revisdo de trabalhos recentes na area da neurobiologia revelou a presenca
de areas no cérebro que correspondem, ao menos grosseiramente, a certas formas
de cognicdo. Estes mesmos estudos demonstram a existéncia de uma organizagao
neural hospitaleira para a nogédo de diferentes modalidades de processamento da

informacao.
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Como nos aponta Gardner (1994), o conhecimento € alcancado por meio de
um sistema de inteligéncias ou capacidades interconectadas que séo, em parte,
independentes e localizadas em diferentes regides do cérebro, denominada de
Inteligéncias Multiplas. Para reconhecer cada inteligéncia, Gardner (1994)
estabeleceu oito critérios que devem ser atendidos incondicionalmente. Esses
critérios foram baseados em uma sintese de evidéncias que podem ser divididas
conforme as raizes disciplinares em que foram baseadas:

Das ciéncias bioldgicas vieram dois critérios (1994):

1. Potencial de isolamento por dano cerebral, no qual Gardner estava
particularmente interessado se uma inteligéncia em potencial poderia ser
dissociada das outras;

2. Historia evolutiva e plausibilidade evolucionista das capacidades humanas
contemporaneas, com as quais se podem inferir as pressdes que levaram o
individuo, durante milhares de anos, a desenvolver determinada capacidade.

Da analise logica surgiram mais dois critérios:

3. Um grupo identificavel de operacdes por meio do qual se pode estabelecer
um conjunto minimo que determina muitas outras operagfes. Na inteligéncia
linglistica, por exemplo, ha operacdes de discriminacdo fonémica, comando da
sintaxe, sensibilidade aos usos pragmaticos da lingua e aquisicdo de sentidos. As
outras inteligéncias também compreendem seus conjuntos minimos de opera¢cdes
especificas;

4. Suscetibilidade de codificagdo num sistema de simbolos. Historicamente,

os sistemas simbdlicos parecem ter surgido para decodificar os significados
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criados por uma determinada sociedade, significados estes que as inteligéncias
humanas estdo mais aptas a perceber.

Outros dois critérios advém da psicologia do desenvolvimento:

5. Historias distintas do desenvolvimento de determinadas performances
consideradas como ‘estados finais’, ou seja, como atividades profissionais
valorizadas em determinadas épocas e culturas, dando condi¢cdes para que 0s
individuos demonstrem suas inteligéncias. Gardner prefere ver esses estados
finais como um agrupamento de inteligéncias em acéo, havendo uma ou outra que
se destaque devido a natureza da atividade em si, mas alerta para ndo a
generalizarmos, pois o0s estados finais podem ndo assumir a mesma
caracterizacdo dependendo da cultura em que se vive. O matemaético, por
exemplo, terd& como destaque a inteligéncia Logico-Matematica, o musico a
Musical, o desenhista a Espacial, o atleta a Corporal-Cinestésica, lembrando-se
sempre que a cultura de cada povo determinara como as inteligéncias serdo
utilizadas na convivéncia social.

6. A existéncia de idiotas, prodigios e outras pessoas excepcionais. De
acordo com Gardner (1999), as condi¢cbes apresentadas, por intermédio de
traumas e derrames, facilitam o trabalho dos cientistas para pesquisar como as
capacidades intelectuais sao danificadas ou preservadas e qual a relacdo entre
elas. Individuos autistas e sabios (savants) idiotas, mesmos o0s chamados
‘prodigios’, podem contribuir muito para a confirmacdo da existéncia de uma
inteligéncia, pois demonstram ter habilidades acima da média apresentada por
pessoas consideradas ‘normais’ que se distinguem daquelas comumente

consideradas por nossa sociedade, a saber, a linguistica e a l6gico-matematica.
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Os critérios finais vém da pesquisa tradicional na Psicologia:

7. Evidéncias de testes psicologicos experimentais. Algumas atividades
parecem ser realizadas sem nos darmos conta de que estamos fazendo vérias
coisas ao mesmo tempo. Andar, conversar e procurar a saida de um prédio, por
exemplo, sdo atividades que demonstram basicamente trés inteligéncias distintas
atuando ao mesmo tempo. Ha atividades que Gardner demonstrou serem dificeis
ou quase impossiveis de serem realizadas simultaneamente como fazer palavras
cruzadas e conversar a0 mesmo tempo, pois ambas utilizam a inteligéncia
lingUistica;

8. Evidéncias de descobertas psicomeétricas. Apesar de esse instrumento ser
utilizado para medir a ‘inteligéncia’, Gardner explicita que é prudente, como
critério, utilizar os resultados dos testes aplicados como forma de comparacéo,
observacdo sobre como as inteligéncias se manifestam e interagem (GARDNER,

1994).

2.3 A Teoria das Inteligéncias Multiplas

Com tal teoria, Gardner (1995) permitiu-nos uma visdo mais especifica sobre
0 que é a inteligéncia, como ela se manifesta no ser humano e quais sdo suas
caracteristicas. Alguns pesquisadores norte americanos comecaram seus estudos
em Harvard para estudar se a inteligéncia humana se restringia as habilidades
medidas pelos testes de QI, ou se ela seria mais abrangente. Pesquisadores como
Minsky (1989), Gardner (1983) e Gould (1991) consideram que os testes de QI

servem apenas para medir a capacidade de um individuo em resolver testes para
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indicar a existéncia de diversas capacidades intelectuais humanas que estdo muito
além da simples capacidade de dar respostas curtas e precisas para perguntas
curtas. Esses pesquisadores evidenciam uma tendéncia em chamar de inteligentes
pessoas capazes de tomar decisbes, de resolver problemas, de estabelecer e
realizar projetos.

Algumas caracteristicas definem as inteligéncias. Cada uma é independente
da outra, mas todas interagem entre si. Isso quer dizer que mesmo que um aluno
tenha uma delas mais desenvolvida, ndo necessariamente precisa que todas as
outras também sejam. Entretanto, com o apoio dessa inteligéncia, todas as outras
podem também se desenvolver. Nado ha hierarquia no espectro de inteligéncias,
ndo havendo, portanto, uma inteligéncia mais importante. Se fossemos
representa-las graficamente, colocariamos todas lado a lado, demonstrando essa
interacdo e a ndo hierarquizacdo entre elas. Outra caracteristica importante de ser
mencionada € que as inteligéncias apresentam uma heranga biologica, mas sdo
condicionadas pelo meio e pela cultura. Assim, um individuo que tenha nascido
com um nivel muito elevado de uma inteligéncia, podera desenvolvé-la ou

adormecé-la dependendo dos estimulos que o meio |he prové.

2.4 A definicdo das Inteligéncias Mdultiplas (IM)

Gardner tem se dedicado, nos ultimos anos, ao estudo de duas vertentes
principais: o desenvolvimento das capacidades simbdlicas, principalmente artes,
em criangas normais e em criangas superinteligentes - pesquisa realizada no

Harvard Project Zero - e a perda das capacidades cognitivas em individuos
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sofrendo de mau funcionamento cerebral, desenvolvida no Boston Veterans
Administration Medical Center e na Boston University School of Medicine. Gardner
desenvolveu em seu livro, Frames of Mind: The Theory of Multiple
Intelligences , uma teoria que ele chamou de "Inteligéncias Multiplas”, construida
a partir da comparacdo entre testes de QI e desempenho, em que focaliza o
homem e sua relacdo com os diversos sistemas simbdlicos, como a escrita e as
imagens.

O autor busca superar a nogdo comum de inteligéncia como uma capacidade
geral ou potencial em maior ou menor grau, além de questionar a assuncao que a
inteligéncia, independentemente de sua definicdo, pode ser medida por meio de
instrumentos verbais padronizados tais como respostas-curtas e testes com lapis
e papel. Seu ponto de vista considera que a cognicdo humana, para ser estudada
em sua totalidade, precisa abarcar competéncias que normalmente séo
desconsideradas e que os instrumentos para medicdo dessas competéncias ndo
podem ser reduzidos a métodos verbais que se baseiam fortemente em
habilidades lingulisticas e I6gico-matemaéticas.

De acordo com Gardner (1995), o conceito sobre as inteligéncias multiplas
pluraliza a definicdo tradicional de inteligéncia, potencializando e explorando a
capacidade de resolver problemas ou elaborar produtos que sdo mais importantes
num determinado ambiente ou comunidade cultural. Nesse aspecto, a linguagem,
pode manifestar-se em determinada forma de solucéo de problemas vinculada ao
estimulo cultural, como escrita em uma cultura, como oratéria em outra, € como

linguagem secreta dos anagramas numa terceira. Apesar de nédo haver hierarquia,
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as inteligéncias aqui serdo descritas de forma ordenada, sem que essa ordem
tenha alguma prioridade especifica.

A descricdo de cada inteligéncia sera feita conforme exposto em Gardner
(1995). Para cada inteligéncia sera considerado: a. caracteristicas, breve
descricdo da inteligéncia e algumas de suas peculiaridades; b. habilidades
presentes em cada uma delas; c. estados finais ou dominios, que correspondem
as atividades profissionais que a sociedade organiza e nos quais pode ser
reconhecido um maior desenvolvimento da inteligéncia em questdo; d. as
estratégias ou produtos produzidos nessa inteligéncia, principalmente os que
podem ser desenvolvidos em sala de aula; e uso diario dessa inteligéncia,
abordando atividades que podem ser realizadas fora da sala de aula, f. 0 que essa
inteligéncia ndo é, esclarecimento sobre o mau entendimento que se faz da
inteligéncia em questao.

Desta forma, as sete inteligéncias classificadas pelo autor estardo

separadamente definidas e descritas, estritamente para iluminar achados cientificos
e gquestdes praticas. Elas ndo existem como entidades fisicamente verificaveis, mas

somente como Uteis construcdes cientificas.

2.4.1 Inteligéncia Linguistica

Caracteristicas: Apesar de Gardner ndo estabelecer uma hierarquia entre as
inteligéncias, essa € a mais valorizada em nossa cultura e a mais compartilhada,
principalmente pelo fato de nos servirmos dela para a comunicacdo. Caracteriza-

se pela capacidade de lidar bem com a linguagem, tanto na expresséao oral quanto
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escrita. Manifesta-se pela capacidade de organizar palavras em sentencas, pela
clareza com que as pessoas usam as palavras para formar idéias e despertar
emoc¢des com mensagens expressivas, lucidas, completas. Gardner (1994, p. 61)
destaca quatro aspectos do conhecimento linguistico: 1) o aspecto retérico da
linguagem: quando se utiliza a linguagem para convencer outras pessoas a
respeito de determinado assunto ou atitude. Pode ser vista no discurso de lideres
politicos ou religiosos, advogados e em criancas que buscam argumentos para
continuar a fazer o que estavam fazendo ou para convencer os pais a fazerem
alguma coisa. 2) potencial mnemonico da linguagem: quando as informacdes
sobre os mais diversos contetdos experimentados pelo individuo, como as regras
de jogos e instrucbes para operar equipamento eletrénico, sdo lembradas. 3) o
papel da linguagem na explicagédo: a linguagem permanece como meio ideal para
transmitir conceitos bem como para explicita-los por meio de metéforas. 4)
capacidade de usar a linguagem para refletir sobre a linguagem: direcionar, ou
ndo, o emissor a refletir sobre um uso anterior da linguagem. Por exemplo: o que
vocé quis dizer com isso?; Vocé quis dizer X ou Y? essa estratégia € utilizada com
freqUéncia por psicélogos e professores (GARDNER, 1995).

Habilidades: Lida com a capacidade humana de pensar palavras e de usar a
linguagem para se expressar e avaliar significados complexos. O uso de
vocabulario diversificado e até artistico da linguagem, a facilidade na expresséo
oral e escrita, a preferéncia por expressar as idéias verbalmente, de ser sensivel
aos sentidos que a linguagem e o discurso apresentam sdo exemplos de

habilidades desta inteligéncia.
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Estados Finais ou Dominios: Poetas, oradores, escritores, vendedores,
publicitarios sdo os ‘estados finais’ em que mais comumente se percebe a
manifestacdo desta inteligéncia, podendo ser, dessa forma, exemplos de pessoas
gue possuem esta inteligéncia bastante desenvolvida.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Linglistica: escrever
scripts, novelas, contos, etc., palavras cruzadas, elaborar manuais ou instrucoes,
participar de debates, fazer palestras, fazer teatro, dar aulas, compor letra de
musica, entre outros.

Uso diario da Inteligéncia: ler jornal, revista, livro; escrever uma carta ou e-mail;
escrever em diarios; registrar fatos e acontecimentos na agenda; aprender ou usar
linguas estrangeiras; fazer lista para compras; ter memoria para nomes.

O que esta inteligéncia ndo é: € comum se pensar que ser bilingtiie é ser
inteligente linglisticamente, mas, na verdade, esse aprender diferentes linguas
auxilia o desenvolvimento desta inteligéncia. O mesmo pode ser mencionado
sobre uma pessoa que fala bastante. O importante ndo € o quanto se fala, mas
como utiliza a linguagem, a no¢cédo que tem do discurso, sobre quem interage e

como adequar a linguagem aos diferentes contextos (GARDNER, 1995).

2.4 2. Inteligéncia Musical

Caracteristicas: € a capacidade de o individuo pensar em forma de mdusica, de
interpretar, escrever, ler e expressar-se pela musica. A inteligéncia musical
percebe com clareza o tom ou a melodia, o ritmo ou a frequéncia e o agrupamento

dos sons e suas caracteristicas intrinsecas, denominadas de timbre. Assim como
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a inteligéncia verbal e a l6gico-matemaética tem nas letras ou simbolos da escrita e
nos simbolos geométricos e numeros um sistema simbolico bastante
universalizado, também a inteligéncia musical oferece um sistema simbolico
acessivel e internacional. Gardner (1995), considerando os elementos centrais da
mausica (tom, melodia, ritmo, timbre), questiona a importancia da audi¢do para a
participacdo musical, pois a organizacdo ritmica pode existir independentemente
de qualquer realizacdo auditiva e provavelmente determinados aspectos da
experiéncia musical sdo acessiveis a individuos que ndo possam apreciar seus
aspectos auditivos.

Habilidades: Percepcdo e reconhecimento de padrbes musicais; criacdo e
comunicacgao por meio de sons; dominio da composi¢ao e notagdo musical.
Estados Finais ou Dominios: musicos, coredgrafos, criticos de musica,
maestros, DJs, afinadores de instrumentos musicais, compositores, engenheiros
de som, cantores sdo exemplos de estados-finais desta inteligéncia.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci a Musical: compor
musicas, fazer acompanhamento ritmico, elaborar jingles, fazer recitais, produzir
efeitos sonoros, produzir trilha sonora.

Uso diario da Inteligéncia : apreciar muasica, tocar um instrumento musical,
cantar, distinguir diferentes sons do carro (problemas no motor), no encanamento,
percepcéo dos diferentes sotaques na fala das pessoas.

O que esta inteligéncia ndo €: € comum se pensar que colocar musica de fundo
para trabalhar ou executar uma atividade constitui um fator de desenvolvimento

desta inteligéncia, mas isso ndo é suficiente para sua estimulacdo. Devemos nos

44



lembrar sempre que, para estimularmos uma inteligéncia, os participantes devem

estar envolvidos em uma situagéo de resolucéo de problemas (GARDNER, 1995).

2.4.3. Inteligéncia l6gico matematica

Caracteristicas: E o arquétipo da inteligéncia pura na descricdo tradicional da
inteligéncia. Ha uma universalidade béasica do pensamento logico, mas suas
manifestacdes acontecem de acordo com as estimulacdes e exigéncias de cada
cultura.

Habilidades: Elas consistem na capacidade de calcular, quantificar, considerar
proposicdes ou hipoteses e realizar operacdes matematicas complexas, resolver
raciocinios dedutivos, vislumbrar solucdes para problemas légicos. E nela que
verificamos também a capacidade de reconhecimento de padrdes e de sistemas
ndo-verbais. Esta inteligéncia se manifesta no prazer especifico que algumas
pessoas sentem ao resolver um quebra-cabeca que requer pensamento l6gico ou
ao inventar problemas logicos enquanto estdo no transito congestionado ou
aguardando em uma longa fila.

Estados Finais ou Dominios:  Cientistas, mateméticos, contadores, engenheiros,
programadores, arquitetos, contabilistas, rendeiras ou bordadeiras e
pesquisadores sdo os que se destacam nesta inteligéncia.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Logico-Matematica:
fazer gréficos e linhas do tempo, solucionar equacdes e problemas lbgicos,

organizarem as informacdes em tabelas.
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Uso diario da Inteligéncia: ler tabela de horarios de 6nibus, avido, resolver
problemas, procurarem a légica de uma determinada situacdo, reconhecer
padrbes, prever conseqUéncias para determinadas acgles, reconhecer as
causas/consequéncias de uma determinada situacao.

O que esta inteligéncia ndo €: a maioria das pessoas pensa que esta inteligéncia
tem a ver somente com numeros. Muitas pessoas chegam a dizer que a logico-
matematica é fraca, pois ndo sado boas com numeros. Na verdade, ela tem relacéo
tanto com aspectos logicos (por exemplo: relacdo de causa e efeito) como com

aspectos numéricos (GARDNER, 1995).

2.4.4 Inteligéncia espacial

Caracteristicas: E a capacidade de representar espacialmente o mundo na
mente, efetuar transformacdes e modificacdes sob percepgdes iniciais e ser capaz
de recriar aspectos da experiéncia visual, mesmo em sua auséncia, movimentar-
se e movimentar 0s objetos através do espaco com senso de direcdo, produzir e
decodificar informacdes gréficas.

Habilidades: utilizar informacgGes espaciais para se locomover, organizar objetos
em um determinado espaco, perceber, transformar informacdes visuais ha mente,
recriar imagens pela memoéria, sensibilidade as artes visuais, producdo de
informac&o visual ou objetos de arte.

Estados Finais ou Dominios:  Navegadores, pilotos, escultores, cirurgides,
marceneiros, motoristas, pintores, escultores e arquitetos possuem essa

inteligéncia desenvolvida.
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Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Espacial: elaboracdo de
gréficos, tabelas que utilizem algum recurso visual que ndo somente numérico;
desenho e compreenséao de plantas baixas de construcéo e diagramas; producao
de filmes, fotos, mapas, esculturas, pinturas; jogos de montar e quebra-cabeca; na
sensibilidade de perceber metaforas e, quando, pela imaginacdo, se constroi uma
fantasia com aparéncia real. O jogo de xadrez impde um desafio envolvente ao
jogador que tem a necessidade de antecipar lances (visualiza-los mentalmente) e
imagina-los viaveis ou nao.

Uso diario da Inteligéncia: encontrar a saida de lugares néo familiares, dar e
compreender orientacdo espacial (na cidade, por exemplo), jogar xadrez ou
damas, decorar a casa, organizar armarios.

O que esta inteligéncia ndo é: esta inteligéncia ndo é necessariamente visual,
isso significando que pessoas cegas demonstram uma inteligéncia espacial muito
desenvolvida, pois mesmo sem enxergarem reconhecem espacialmente um lugar

e se movimentam nele (GARDNER, 1995).

2.4.5 Inteligéncia Corporal Cinestésica

Caracteristicas: o0 nucleo desta inteligéncia é o controle dos movimentos do corpo
e 0o manejo habil dos objetos, com fins expressivos ou para atingir metas. E a
capacidade de trabalhar habilmente com objetos, tanto os que envolvem a
motricidade dos dedos quanto os que exploram o uso integral do corpo. O valor
desta inteligéncia € estimado de forma diferente em diversas culturas. A

inteligéncia corporal completa um trio de inteligéncias relacionadas a objetos

manipulados ou transformados, como a inteligéncia Iégico-matematica, que cresce
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a partir da padronizacdo de objetos em conjuntos numéricos; a inteligéncia
espacial, que focaliza na capacidade do individuo de transformar objetos dentro do
seu meio e de orientar-se em meio a um mundo de objetos no espaco; e a
inteligéncia corporal que, focalizando internamente, é limitada ao exercicio que
leva a acdes fisicas sobre os objetos no mundo (GARDNER, 1995).

Habilidades: controle de partes especificas do corpo com o objetivo de resolver
problemas ou criar produtos, movimentos atléticos, criativos (incluindo a
capacidade de resposta fisica ao ritmo da musica), coordena¢do motora e controle
corporal, criacdo de coreografias.

Estados Finais ou Dominios: E evidente em atletas, dancarinos, cirurgifes,
artesdos, mimicos, inventores, atores, intérprete de linguagem dos sinais,
escultores, os quais ndo elaboram previamente cadeias de raciocinios para
realizar seus movimentos e, na maior parte das vezes, ndo conseguem explica-los
verbalmente.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Corporal-Cinestésica:
dancar, fazer mimica, atuar em uma peca de teatro, pintar ou produzir uma obra
de arte, praticar esportes.

Uso diario da Inteligéncia: escovar os dentes e passar fio dental neles, fazer um
penteado, consertar alguma coisa em casa, praticar esportes, ‘falar’ com o corpo
ou usar o corpo enquanto fala para expressar as idéias.

O que esta inteligéncia ndo é: é comum se pensar que criangas hiperativas
tenham essa inteligéncia desenvolvida, mas ndo ha relacdo entre esses fatos.
Movimentacdo corporal sem uma intencédo especifica, como por exemplo, pedir

para que as criancas facam um movimento com seu corpo sem que haja um
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objetivo para tal ndo € desenvolver a inteligéncia corporal cinestésica. Devemos
lembrar sempre que uma atividade que estimule a inteligéncia em questédo deve
propor uma solucdo de problema em que, neste caso, 0 uso que se faz do corpo

possa ser a solucdo para o mesmo (GARDNER, 1995).

2.4.6 Inteligéncia Interpessoal

Caracteristicas: € revelada na capacidade que um individuo tem de se relacionar
com as pessoas, perceber seus humores, seus sentimentos, suas emocgoes,
motivacdes. Envolve a habilidade de trabalhar cooperativamente com as pessoas
em comunicacao verbal e ndo verbal. Segundo Gardner (1995), essa inteligéncia
permite dar condigbes a um adulto de ler as intengcdes e os desejos dos outros e
saber como usar isso para melhor interacdo entre as pessoas. Dentro de cada
cultura, a simbolizacdo da inteligéncia interpessoal representa sentimentos de
seus préprios meios que se tornam diferentes entre si, 0 que poderia ser
patolégico em uma cultura pode ser considerado normal em outra.

Habilidades: Sensibilidade aos sentimentos, crencas, humores e intencdes de
outras pessoas. Envolve o uso da compreensdo para lidar com 0s outros,
reconhecendo os papéis sociais e a importancia do meio social nas acfes do
individuo.

Estados Finais ou Dominios: € caracteristica em lideres, antropologos, politicos,
professores, terapeutas, pais (educadores de uma forma geral), ativistas,

negociadores, diplomatas, arbitros e treinadores, vendedores.

49



Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Interpessoal: ensinar,
improvisar teatralmente, agir comunicativamente, solucionar dilemas morais, fazer
pesquisa-acdo, mediar pares, prestar servico comunitario, ter lideranca.

Uso diario da Inteligéncia:  participacdo na resolu¢do de conflitos pessoais no
trabalho e em casa, orientacdo dos pais para os filhos, reacdo ponderada a um
conflito criado no transito.

O que esta inteligéncia ndo é: preferéncia por trabalho em equipe, ser educado,
ser ético ou humanista. Apesar de essas caracteristicas serem desejaveis, a
inteligéncia s6 é acionada quando h& o propdésito de estabelecer uma resolucao de
conflitos ou de saber interagir com as pessoas. Ser ético, por exemplo, ndo
garante que a pessoa saiba lidar com possiveis conflitos que suas crencas

possam criar (GARDNER, 1995).

2.4.7 Inteligéncia Intrapessoal

Caracteristicas: € reconhecivel na capacidade para construir uma percepcao
muito apurada de si mesmo e sentir-se bem. Uma pessoa com esta inteligéncia
bem desenvolvida controla suas emocdes, administra seus sentimentos, seus
projetos, ou seja, a inteligéncia intrapessoal permite ao individuo trabalhar consigo
mesmo, sabendo como reage as situacdes. As pessoas que possuem essa
inteligéncia desenvolvida sabem o que séo capazes de fazer e tendem a conhecer
0s seus limites, como também quem (ou o qué) procurar, caso necessitem de

ajuda.
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Habilidades: ter um modelo mental de quem s&o como pessoas, desenhar
projetos pessoais para curto, médio e longo prazos; reconhecer as diferentes
emocOes sentidas e vividas, suas causas e conseqiéncias, ter auto-
conhecimento, refletir, articular esse conhecimento por intermédio de outras
inteligéncias de forma artistica: poesia (linguistica), pintura (espacial e corporal-
cinestésica), musica (musical); utilizar esse auto-conhecimento para atingir
objetivos pessoais.

Estados Finais ou Dominios:  terapeutas, poetas, oradores motivacionais,
psicologos, artistas, ativistas, musicos, filésofos, lideres espirituais.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Intrapessoal: utilizacao
de portfdlios, reflexdo, sermdes, poemas, diarios, planejamento pessoal, trabalho
de arte, autobiografia.

Uso diario da Inteligéncia: avaliacdo de carreira no trabalho, praticas religiosas,
terapia, reflexdo sobre atitudes tomadas durante o dia (suas reacfes ao meio)
para atingir algum objetivo.

O que esta inteligéncia ndo é: preferéncia por trabalhar sozinho, isolamento e

introspeccao (GARDNER, 1995).

2.4.8 Inteligéncia Naturalista

Caracteristicas: baseia-se na capacidade de observar padrbes da natureza,
identificando e classificando objetos e compreendendo os sistemas naturais,

(como aves, peixes, mamiferos, plantas) e aqueles criados pelo homem, (como
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diferentes tipos de carros, sapatos, brinquedos, roupas). A categorizacdo também
€ uma caracteristica bastante forte nesta inteligéncia.

Habilidades: habilidade de compreender o mundo natural e trabalhar nele
efetivamente; habilidades de observacdo, reconhecimento de padrdes,
classificacéo e categorizacao; colecionar.

Estados Finais ou Dominios:  Naturalistas, fazendeiros, botanicos, cacadores,
ecologistas, biodlogos, decoradores (organizadores de ambientes), colecionadores,
navegadores e paisagistas incluem-se no grupo de individuos que tém esta
inteligéncia bem desenvolvida.

Estratégias ou Produtos que enfatizam a Inteligénci  a Naturalista: plantio e
cultivo de hortas e pomares, criacdo de animais, estudo da Natureza e suas
manifestacdes, classificacdo de objetos e animais.

Uso diario da Inteligéncia: cozinhar, cuidar de jardins, organizar colec¢des (cds,
livros, selos, etc), organizar armarios (reconhecimento de padrdes e classificacdo
dos objetos contidos nele).

O que esta inteligéncia ndo é: esta inteligéncia ndo é limitada ao mundo

externo/natural (GARDNER, 1995).
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3. AINTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICA E SEUS DESDO BRAMENTOS

A teoria das IM tem sido alvo de diversas publicacbes, e discussoes, na
comunidade cientifica e midia de forma geral. Contudo, muitas distor¢des
precisam ser esclarecidas e muitas aplicacbes ainda necessitam de um maior
aprofundamento e fundamentacéo cientifica, principalmente na area psicomotora e
seus desdobramentos na estimulacdo da Inteligéncia Corporal Cinestésica.
Portanto, faz-se necessario apresentar, e discutir, as terminologias e os conceitos
em relacdo a teoria preconizada por Gardner (1994).

Existem muitos questionamentos acerca do fato de Gardner (1994)
denominar “inteligéncias”. Seu objetivo, ao chama-las de inteligéncias, é quebrar o
paradigma que se tem a respeito da inteligéncia, considerada, até entdo, uma
Unica inteligéncia geral e hereditaria, denominada IG ou ainda de que a
inteligéncia ainda é um potencializador de competéncias somente nas areas
linglistica e logico-matemética. Gardner (1995) diz que nomeou e escolheu
conscientemente, e intencionalmente, a palavra “inteligéncias”, pois: Nao existe

nada de magico na palavra inteligéncia.

Eu a escolhi intencionalmente para entrar em controvérsia com aqueles
psicélogos que consideram o raciocinio légico ou a competéncia
lingliistico-comunicativa como estando num plano diferente do da solugéo
de problemas musicais ou da aptiddo corporal-cinestésica (GARDNER,
1995, p.37).

Gardner (1995) aponta a inteligéncia corporal cinestésica como sendo o ato

de controlar o préprio corpo e manusear objetos com habilidade. Isto é, por meio
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dos movimentos encontrarem solu¢des nas situacdes-problema que aparecem o
tempo todo, seja nas suas acdes cotidianas, seja em atividades especificas
vivenciadas nas aulas préaticas de Educacgédo Fisica. Elaborar produtos esta
relacionado com criar respostas novas para situacdes imprevistas. Porém, para
gue se possa estimular esta inteligéncia, o ambiente deve propiciar situacdes-

problema. Sobre isso, diz-nos Gardner (1994, p. 183):

(..) o corpo é mais do que simplesmente uma outra maquina,
indistinguivel dos objetos artificiais do mundo. Ele é também o recipiente
do senso de eu do individuo, seus sentimentos e aspiracdes mais
pessoais, bem como a entidade & qual os outros respondem de uma
maneira especial devido as suas qualidades humanas.

Segundo Gardner (1994) é possivel que os dois elementos centrais da
inteligéncia corporal cinestésica - desenvolver o dominio agucado sobre os
movimentos de seus corpos, como dancarinos ou nadadores e, ser capaz de
manipular objetos com refinamento, como artesdes, jogadores de bola e
instrumentistas - existam separadamente, ou seja, algumas pessoas podem
manifestar apenas um desses dominios. Portanto “é também a capacidade de
trabalhar habilmente com objetos, tanto os que envolvam movimentos finos dos
dedos e das méos, quanto os que exploram movimentos grosseiros do corpo”
(GARDNER, 1994, p. 61).

Ao estabelecer relagdo entre a Inteligéncia Corporal Cinestésica e 0s
conteudos trabalhados nas aulas de Educacdo Fisica, como, por exemplo,
controle de movimento, aperfeicoamento das habilidades motoras e capacidades

fisicas, ndo significam somente mostrar alto desempenho em um dominio, mas
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também resolver problemas, criar e recriar manifestacdes da cultura a partir do
potencial de cada um, o que pode indicar novas abordagens para a pratica
pedagogica. Neste sentido, 0 movimento criativo, o repertorio motor mais amplo e
a solucdo de problema, também representam a manifestacdo da inteligéncia
corporal cinestésica e por isso deve ganhar suma importancia no desenvolvimento
da Educacéo Fisica escolar.

A teoria das Inteligéncias ndo determina nem o que, nem como ensinar. O
autor diz sobre a importancia de se ensinar de diferentes formas e deixa claro que
a educacdo uniforme, ou seja, estudar as mesmas matérias, do mesmo modo e
ser avaliado da mesma maneira, contraria 0s principios dessa teoria.

Ao definir inteligéncia, o autor (1995) reforca a idéia de que a inteligéncia
esta relacionada com a resolucdo de problemas e a criatividade, e que 0s seres
humanos tém formas diferentes de aprender. Com isso, indica que os educadores
devem reconhecer essas diferencas, sugerindo uma educacdo configurada no
individual, com a elaboracéo de praticas que sirvam para pessoas diferentes, além

de salientar a importancia de conhecer cada aluno.

Certamente, executar uma seqiiéncia mimica ou bater numa bola de
ténis ndo € resolver uma equacdo matematica. E, no entanto, a
capacidade de usar o préprio corpo para expressar uma emocao (como
na danga), jogar um jogo (como num esporte) ou criar um novo produto
(como no planejamento de uma invengdo) € uma evidéncia dos aspectos
cognitivos do uso do corpo (GARDNER, 1995, p.24).

Um objetivo que o autor (1995) considera essencial nas préaticas educativas
€ que o ensino esteja voltado para a compreenséo do aluno, sendo esta somente

demonstrada nas manifestacdes de sua vivéncia e ndo pelas representacdes
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mentais. Entdo, “ensinar para a compreensdo” demanda uma postura baseada na
experiéncia vivida. Ao transpor os conhecimentos da Teoria das Inteligéncias
Mdltiplas para a préatica pedagodgica, entendemos que as matérias precisam ser
ensinadas e avaliadas de véarias maneiras, ou seja, que devemos usar diversas
abordagens pedagogicas para que mais alunos aprendam com mais eficiéncia. Na
busca de métodos eficazes para potencializar a compreensédo dos estudantes, é
preciso recorrer ao conhecimento do desenvolvimento humano, das diferencas
individuais e das influéncias culturais para que se possa planejar uma educacéao

eficaz.

3.1 A Estimulacéo da Inteligéncia Corporal Cinestés ica

A concepcdo da Inteligéncia Corporal Cinestésica apresenta algumas
caracteristicas encontradas em individuos de maneira diferenciada como:
exploracdo do ambiente e os objetos por meio do toque e do movimento; boa
coordenacéo e senso de ritmo; melhor aprendizado e envolvimento, participacao
direta; gosto pelas experiéncias de aprendizagens concretas; boa destreza no
trabalho utilizando movimentos coordenados; demonstracdo de habilidades para
representacdes, esportes, dancga; invencdo de novas abordagens para as
habilidades fisicas, dentre outras peculiaridades (CAMPBELL, 2000).

Portanto, o individuo com a inteligéncia corporal-cinestésica bem
estimulada se sente mais preparado fisicamente e cognitivamente, para realizar
atividades pertinentes a utilizagdo de seu corpo num contexto de variados

movimentos. Desse modo, a Inteligéncia Corporal-cinestésica deve ser
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predominante nas atividades fisicas, pois sua pratica esta totalmente relacionada
ao movimento do corpo, além de proporcionar beneficios.

Vérios sdo os autores que defendem a Teoria das Inteligéncias Mdltiplas.
Acreditando nesta teoria Antunes (2007), apresentou estudos onde foi possivel
classificar uma série de jogos para a estimulacdo das Inteligéncias apresentadas
por Gardner. Antunes (2007) classificou os jogos para a Inteligéncia Corporal-
cinestésica, utilizando linhas de estimulacdo como a motricidade, associada a
coordenagdo motora e a atencdo, a coordenagdo viso-motora e tétil, a percepgéo
de formas e percepcéao tridimensional, a percepcao de peso e tamanho e jogos
estimuladores do paladar e da audicgéo.

Para Nista-Piccolo (2001), a estimulacdo da Inteligéncia Corporal
Cinestésica pode, e deve acontecer no ambito escolar, sempre por meio de uma
perspectiva ludica, atendendo aos interesses e as potencialidades dos alunos. A
autora aborda ainda que é preciso respeitar a individualidade e pautar-se em
situacdes-problema.

No entanto Gardner aponta que:

E da maxima importancia reconhecer e estimular todas as variadas
inteligéncias humanas e todas as combinagdes de inteligéncias. Todos
somos tdo diferentes em grande parte porque possuimos diferentes
combinagdes de inteligéncias (1995, p.18).

Dentro deste conceito, tal aplicacdo exigira um esforco maior do professor
para desenvolver algumas habilidades préticas, para tornar a aula mais agradavel,
estimulante, sem perder o foco da teoria aqui discutida. Esse exercicio podera
exigir uma auto-avaliacdo constantemente, ndo no sentido de autocritica, mas no
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sentido de refletir sobre as atitudes pedagogicas bem ou mal sucedidas, buscando
sempre, entender por que e como elas ocorreram. ISso ativard o processo criativo
do professor para desenvolver solu¢cdes para os problemas apresentados.

A organizacao dos trabalhos em sala de aula com projetos demanda tempo

e organizacdo. Nessa perspectiva Antunes (2007) destaca que:

Em sintese, ambiente e educacdo sdo essenciais, o resto quase nada.
Um ambiente afetuoso e uma educacgdo rica em estimulos ajudam a
superar muitas das privacdes e atenuar os efeitos de consequéncias
emocionais. A importancia do ambiente e da educagdo necessita,
entretanto, ser percebida em uma dimenséo expressiva, mas nao infinita
(ANTUNES, 2007, p. 16).

Ao elaborar esse tipo de atividade promoveremos condi¢des para que 0s
alunos possam demonstrar o que compreenderam do assunto. Mas a apropriacédo
do conhecimento ndo ocorre s6 nesses momentos. Sé ficara claro para o
professor se o conhecimento foi adquirido pelo educando quando este demonstrar
como utilizou o que aprendeu em atividades praticas que explicitem como ele
pode relacionar o conteuddo aprendido com outras questdes. Por isso a
importancia de termos consciéncia de como planejar atividades que realmente

possibilitem e oportunizem que os alunos demonstrem sua compreensao.

3.2 Os jogos e o desenvolvimento da aprendizagem

A origem dos jogos e seus desdobramentos na evolugdo humana fizeram
parte de sua historia, considerando os rituais como festivos e sagrados,

responsaveis pelo seu surgimento. Segundo Carneiro (2003), o jogo € uma
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atividade universal que, em diferentes épocas, divertiu e ensinou adultos e
criancas de diferentes povos. Ao longo de sua historia, os jogos foram se
transformando sucessivamente pelas atua¢des dos individuos, por suas culturas e
evolucdo da tecnologia.

O jogo tem sido pesquisado por estudiosos das representacdes mentais no
decorrer da sua evolucdo, baseados na psicologia genética em autores como
Piaget, Vygotsky, Wallon, Bruner pesquisadores que se dedicam a analise das
representacdes sociais acerca da concepcao de jogo dentro de uma perspectiva
interdisciplinar, estudos de natureza etnografica, histérica e pedagogica tem sido
desenvolvidos (KISHIMOTO, 1994). Antunes (2007) destaca que 0 jogo expressa
um divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser
observadas quando se joga. Além de ser como um estimulo ao crescimento, como
uma astucia em dire¢do ao desenvolvimento.

Kishimoto (1994) destaca que, historicamente, os estudos sobre os jogos
situam-se na Roma, e Grécia antigas, com Platdo, Aristoteles, Horacio e
Quintiliano. O jogo era visto como importante para o preparo para a vida adulta.
Ao engendrar tais situagdes, o jogo favorece ao sujeito a oportunidade de
preencher possiveis lacunas por meio de tomada de consciéncia, o que possibilita,
por sua vez, a formacdo de elementos responsaveis por compor a estrutura
cognitiva.

A natureza do jogo é importante na medida em que proporciona uma jun¢cao
de atividades variadas, em contextos sdcio-culturais igualmente variados,
possibilitando que o jogo seja analisado em suas relagfes com o desenvolvimento

psicomotor e suas implicagdes no ambito educacional, permitindo-nos inferir,
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como no caso da afirmacéo de Kishimoto (1994), sobre as variadas manifestacdes
do jogo, a multiplicidade de papéis que ele assume e o0 grau de importancia que
apresenta. O jogo € uma forma particularmente poderosa para estimular a vida
social e a atividade construtiva do aluno, favorecendo ainda a construcédo de

estruturas mentais mais elaboradas.

(...) visa ao desenvolvimento fisico, mental e moral da crianca. Os
primeiros beneficios os mais palpaveis, séo os efeitos fisiolégicos locais e
gerais. O sentido muscular, as fungdes de equilibrio, os érgaos sensoriais
se aperfeicoam. As grandes funcdes isto é, a respiracdo, a circulacdo, a
digestdo sdo estimuladas. Em primeiro plano, pois, acima de tudo o jogo
visa a saude da crian¢a. Paralelamente, mas ndo em plano secundério, o
aperfeicoamento das fungbes mentais, como a atencéo, a imaginagéo, a
memoria, o0 raciocinio e a aquisicdo de habitos ou virtudes morais, como
a lealdade, a bondade, o cavalheirismo, o espirito de cooperagdo, o
senso social (MIRANDA, 1993, p.98).

O professor de Educacéo Fisica deve ter conhecimento teorico e pratico do
aspecto relacionado ao movimento, além das fases do desenvolvimento
psicomotor que serdo melhor definidas em outra parte do trabalho, e como se
desenvolve a construcdo da inteligéncia do ser humano, entendendo que o
individuo ndo € um ser fragmentado, mas que integra, em cada acdo, aspectos

motores e psicoldgicos, caracterizando entdo sua complexidade.

Educadores e outros pesquisadores da educacao incentivam a prética do
jogo como forma de aperfeicoar o desenvolvimento infantil. Pode-se
afirmar que os jogos estdo adquirindo gradualmente uma nova dimensao.
(MELLO, 1996, p. 62).

Nesse sentido, Piaget (1989, p. 129-134) distingue quatro fatores
necessarios ao desenvolvimento: a maturacdo biolégica; experiéncias adquiridas;

interacbes e transmissdes sociais e processo de equilibragcdo que concilia as
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contribuicbes da Maturacdo, da Experiéncia Adquirida e da Experiéncia Social.
N&o pretendemos aqui apresentar detalhadamente a teoria de Piaget, mas
aborda-l4 de maneira sucinta, para que a andlise do jogo infantil, por ele proposta,
possa ser compreendida. Em termos gerais, Piaget (1971, p. 117) define trés tipos
de estruturas que caracterizam o jogo infantil e fundamenta tal classificacdo: o
exercicio, o simbolo e a regra. Jogos de exercicio, que caracterizam a fase que vai
desde o0 nascimento até o aparecimento da linguagem, jogos simbdlicos,
caracterizando a fase que vai desde o aparecimento da linguagem até
aproximadamente os 6/7 anos, e o simbolo, que implica a representacdo de um
objeto ausente (...) o sujeito reproduz e prolonga o real, sendo o simbolo
imaginativo um meio de expressao e de ampliacdo, nunca um fim em si.

Piaget (1989) refere-se aos jogos de constru¢do, como uma transicao entre
0s jogos simboalicos e os jogos de regras. Entretanto ndo os considera uma quarta
categoria. Os jogos de exercicio consistem na repeticdo dos exercicios pelo
simples prazer funcional da atividade. Nestes ndo se incluem simbolos ou regras.
Os jogos simbdlicos ocorrem com representacdo de um objeto ausente,
assimilando o real as necessidades do individuo. Esta fase comeca logo que
surge o pensamento na crianga e consiste basicamente no exercicio que esta faz
de sua imaginacéo e de sua capacidade de criar condi¢cbes fantasiosas. Por meio
do simbolo a crianca interage com o mundo e exterioriza suas necessidades
afetivas. O jogo simbdlico apdia-se, também, ndo raro, em conflitos inconscientes:
interesses sexuais, defesa contra a angustia, fobias, agressividade ou
identificacdo com agressores, recuos por medo do risco ou da competicdo etc.

Pode servir, ainda, para a liquidacdo de conflitos, e para a compensacdo de
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necessidades nao satisfeitas, para a inversao de papéis (obediéncia e autoridade),
para a libertacdo e extensédo do eu, etc. (PIAGET; INHELDER, 1989, p. 54-55)

No jogo simboalico, a crianca assimila a realidade aos seus desejos, ao seu
eu. “O jogo simbdlico assinala, sem duavida, o apogeu do jogo infantil” (PIAGET;
INHLELDER, 1989, p. 51). Na faixa etaria de sete a doze anos, de acordo com
Piaget (1971), ha um declinio do simbolismo e um aumento dos jogos de regras,
gue ocorre por circunstancias ou necessidades sociais e séo, talvez, os Unicos
jogos que permanecam nos adultos. Nestes jogos, ha uma coordenacao de papéis
e uma maior socializacdo, ocorrendo, também, relacbes de reciprocidade e
cooperacdo entre as criangas. Dentro desta categoria, encontram-se os “jogos de
combinacdo sensdrio-motores (corridas, jogos de bolas de gude ou com bolas,
etc.) ou intelectuais (carta, xadrez, etc.), com competicdo dos individuos (sem o
gue a regra seria inutil) e regulamentados, quer por um codigo transmitido de
geracoes a geracgOes, quer por acordos momentaneos” (PIAGET, 1971, p. 184).

Os jogos de que as criangas participam tornam-se seus jogos de vida. Se
as brincadeiras podem preparar as criancas para 0s seus papéis como adultos,
entdo precisamos nos certificar se 0s papéis para os quais elas estdo sendo
preparadas sao desejaveis.

“O jogo das criancas apresenta significacdo funcional essencial e nédo é
simples passatempo” (PIAGET; INHLELDER, 1989, p. 54). Assim, 0 jogo tem
significado e funcdo. A acdo e a reacado da crianca durante o jogo devem ser
reconhecidas, mediadas pelo professor no que diz respeito a proporcionar
elevacdo da auto-estima do aluno e para que o respeito seja um valor buscado no

ambito escolar e conseqientemente na sociedade.
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Piaget (1977, p. 23) também contribuiu para a distincdo de quatro estagios
sucessivos, do ponto de vista da pratica das regras. Um primeiro estagio,
puramente motor e individual (...) “em funcdo de seus préprios desejos e de seus
habitos motores. As regras sdo motoras e nao coletivas”. Um segundo estagio,
egocéntrico (...) entre dois e cinco anos. (...) “as criancas mesmo quando juntas,
jogam ainda cada uma para si (todas podem ganhar ao mesmo tempo) e sem
cuidar da codificacdo das regras”. Um terceiro estagio, cooperacdo nascente (...)
“aparece por volta dos sete ou oito anos” (...) “o aparecimento da necessidade do
controle mutuo e da unificacdo das regras”. Finalmente, aos onze - doze anos,
aparece um quarto estagio o da codificagdo das regras as partidas dai em diante
sdo regulamentadas com minucia, até nos pormenores dos procedimentos (...) “0
codigo das regras a seguir passa a ser conhecido por toda sociedade”. Nesse
sentido por meio da crescente cooperacao e interacdo social entre os individuos, a
crianca desenvolve suas relagbes, de forma a construir a nocdo de respeito
mutuo, que contribui para progressos em termos de sua autonomia.

A aula é uma oportunidade para inteirarmos as rela¢cdes, e se possivel um
aproveitamento para ensinarmos as criancas 0s valores humanos, assim
estaremos, portanto, mudando o foco das habilidades de desempenho para
habilidades humanas. Um compromisso transformador € fundamental para a
construcao de valores. Neste sentido Antunes (2007) publicou dindmicas de jogos
utilizaveis em diferentes contextos da educac¢do como estimulacao e resolucéo de
problemas, envolvendo habilidades e destrezas a serem desenvolvidas em

diversas situagcfes no contexto educacional.
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As aulas de Educacédo Fisica, em sua maioria, compdem-se de atividades
exclusivamente competitivas, valendo-se de jogos previamente organizados, com
regras rigidas e que privilegiam o resultado final, em detrimento do processo, da
brincadeira e da diversdo. Diante deste tipo de experiéncia, a crianga aprende a
importancia do ganhar. Cortez (1999, p. 7) aponta que “é importante que nas
competicdes 0s alunos ndo sejam expostos a constantes vivéncias de fracasso,
pois isso pode leva-los ao desanimo, irritacdo e uma certa aversdo a Educacédo
Fisica.” Assim, “a Educacéo Fisica deve ser para todos e ndo somente para 0s
‘atletas’, os maiores ou mais fortes” (BROWN, 2002, p. 42). As feridas criadas pela
exclusdo e pela competicdo exacerbada podem ser evitadas se a proposta de
Jogos Cooperativos for empreendida e incorporada as praticas escolares. Desta
maneira supde-se que 0 processo que possa levar a exclusdo possa ser analisado
e criticado, de maneira que possibilite novas alternativas de propostas

metodoldgicas. Nessa visdo Mello (1996) nos aponta que:

Hoje, a perspectiva com relacdo aos jogos infantis é outra. Educadores e
outros pesquisadores da Educacgdo incentivam a pratica do jogo como
forma de aperfeicoar o desenvolvimento infantil. Pode-se afirmar que os
jogos estdo adquirindo gradualmente uma nova dimenséo. Vistos sob um
enfoque de integracdo aos curriculos das escolas, deixam de ser
considerados atividade secundaria e passam a ser pedagogicamente
aceitos como parte dos conteudos.

Muitos jogos podem ser adaptados, reestruturados, simplesmente se

eliminando a énfase na competi¢cédo e no vencedor.

O desafio num jogo cooperativo é a superagdo coletiva de algum
obstaculo externo ao grupo. E para conseguir supera-lo, necessita-se da
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colaboracdo de cada um dos participantes, ndo somente dos melhores,
dos mais fortes ou dos mais ageis (BROWN, 2002, p. 40).

Cooperar € diferente de competir, dentro desta perspectiva, o objetivo do
jogo cooperativo € jogar com 0s outros e nao contra eles, fomentando-se assim a
unido e a solidariedade. Ao invés de repetir esquemas de ganhadores e
perdedores, o Jogo Cooperativo cré na possibilidade de sentir éxito coletivo e na
alegria compartilhada. Os jogos Cooperativos, segundo Brown (2002, p. 24),
“libertam da competicdo, da eliminagéo, libertam para criar e libertam da agresséo
fisica. Estimulam a empatia, a cooperacdo, a estima e a comunicacdo.” Com
esses aspectos valorizados, a crianca se sentird aceita no grupo, a partir de
guando conseguira divertir-se. Assim, 0s sentimentos estimulados pela vivéncia
dos jogos cooperativos podem despertar a alegria de brincar, de participar e do
encanto com a descoberta de potencialidades de ajuda mutua.

A concepcdo dos Jogos Cooperativos em Educacdo Fisica considera a
possibilidade de co-decisdo nos niveis de planejamento, contetudos e formas de
mediacdo e comunicacdo no ensino, entre professor e alunos. “Ao aluno é
facultado um espaco livre onde poderda individualmente buscar meios de solugéo,
refletir sobre o processo para solugdo de problemas, encontrando sua propria
maneira de expressdo e comunicagdo com 0s outros, sem medo de possiveis
erros ou receber sancoes por parte do professor” (HILDEBRANDT; LAGING 1986,

p. 26).

3.3 Jogos para estimulacdo da Inteligéncia Corporal Cinestésica
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O jogo pode ser considerado o componente desencadeador de situacdes
gue permitam a inter-relacdo dos processos e mecanismos necessarios a
construcdao do conhecimento, por apresentar uma situacdo-problema frente a
desafios, ou estratégias para sua resolucdo. Nessa perspectiva, 0 jogo pode
desencadear por meio de sua prépria estrutura, 0S mecanismos necessarios ao
processo de tomada de consciéncia, como por exemplo, oS meios para criar
estratégias adequadas para vencer os obstaculos impostos para tal. “A passagem
do jogo e da expressdo livre para a coordenacdo dinamica geral permite
confrontar a crianca com situa¢des problemas as quais ela devera ajustar-se” (...).
(LE BOULCH, 1987, p.117).

De acordo com Antunes (2007), existem quatro elementos que justificam a
utilizacdo dos jogos, pois todos devem ser levados de forma independentes da
classificacéo e apresentacao a seguir:

1) Capacidade de se construir em um fator de auto-estima do aluno

a realizacdo de um jogo onde o aluno de certa forma executa com
muita facilidade, ou até mesmo associado a sua incapacidade de

realiza-lo, pode tornar-se para um fracasso ou desestimulo;

2) CondicOes psicoldgicas favoraveis;
3) Condi¢des ambientais;
4) Fundamentos Técnicos;

A seguir, serdo apresentados alguns jogos propostos por Antunes (2007)

para estimulacdo da Inteligéncia Cinestésico — Corporal (assim definido pelo
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mesmo) que serdo aplicados na metodologia descritos posteriormente na

elaboracdo deste trabalho.

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Coordenacao Motora Saltitando Orientacao espacial
Preparacéo:

Corda para pular com terminais de madeira, que pode ser adquirida em
lojas de brinquedo ou fabricada em casa ou em uma oficina. Comprimento ideal
de 2,30m a 2,50 m.

Utilizac&o:

O aluno deve aprender a pular corda e progressivamente executar

diferentes movimentos, saltitando ora com um pé, ora com 0 outro.

Quadro 1: Descri¢do do Jogo saltitando
Fonte: Antunes (2007, p. 155)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Arremesso Bolédo Orientacéo espacial e
equilibrio
Preparacéo:
Usar bolas plasticas gigantes.
Utilizac&o:

O aluno devera jogar a bola, recebé-la de volta. Atira-la no chdo, na
parede e executar diversos movimentos. O essencial € que o professor estruture
essa sequéncia e desenvolva limites e regras claras a acdo ludica. Pode, se
preferir, estabelecer sistemas de pontuacdo e desenvolver atividades grupais
diversas.

Quadro 2: Descri¢ao do Jogo Bolao
Fonte: Antunes (2007, p. 156)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:

Coordenacao viso-motora | Passa bola Nocdes de distancia e
Atencao

Preparacéo:

O professor confecciona duas tacas com garrafas plasticas, cortando-as ao meio
e colando fita adesiva em sua extremidade. Preparar uma bola de meia ou de
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pano.
Utilizacgao:

O jogo pode ser praticado individualmente, ou em dupla ou em grupo.
Individualmente, o aluno segura uma taca em cada méo e passa a bola de uma
taca para a outra.

Quadro 3: Descri¢do do Jogo Passa Bola
Fonte: Antunes (2007, p. 159)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Coordenagao motora Recorte e cole Orientacao espacial
Preparacéo:

Revistas usadas, tesouras sem ponta, cola.

Utilizac&o:

O aluno deve aprender a usar a tesoura e a dimensionar 0 uso conveniente da
cola. Recortar figuras de revistas e colar em papel-cartdo, formando uma
verdadeira “colecdo” de objetos, personagens ou situagfes. Estimular a colagem
propondo seqiéncias, criando historias, desenvolvendo multiplas habilidades, tais
como observar, relatar, descrever, opinar, sugerir e inUmeras outras.

Quadro 4: Descri¢do do Jogo Recorte e cole
Fonte: Antunes (2007, p. 162)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Coordenacao motora Travessia do rio Agilidade/Equilibrio
Preparacéo:

Folhas de jornal.

Utilizacgao:

A atividade € uma corrida de revezamento onde os jogadores, divididos em
duplas, postam-se um frente ao outro, separados por uma distancia de dois a trés
metros. Entre eles existe um rio imaginario e o primeiro devera atravessar o rio,
sem pisar na agua, passando assim “de pedra em pedra’, isto € apoiando-se
sobre as folhas de jornal. Iniciando o jogo, cada participante coloca a folha de
jornal no chéo e pula a mesma, colocando a folha seguinte a sua frente para o
proximo passo. Apds esse passo, apanha a primeira folha e coloca adiante até
chegar ao parceiro, que usando 0 mesmo recurso, deve voltar a margem.

Quadro 5: Descri¢do do Jogo Travessia do rio
Fonte: Antunes (2007, p. 164)
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Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:

Coordenacao motora Caixa — surpresa Orientacao espacial e
Coordenacao motora

Preparacéo:

O professor deverd escrever em pedacos de papel uma série de atividades
motoras (correr, saltar, equilibrar, montar, fazer polichinelo e outras), colocando-
as em uma caixa de sapatos. Explicar aos alunos as regras do jogo.

Utilizacgao:

Iniciando o jogo a caixa deve passar de mdo em mao e a um apito do professor o
aluno que a tem em maos deve abrir um dos papéis e cumprir a determinagao
escrita. O jogo termina quando todas as papeletas forem retiradas da caixa.
Existem muitas outras formas de se improvisar essa atividade, desde que o
professor estabeleca outras regras.

Quadro 6: Descricdo do Jogo Caixa-Surpresa
Fonte: Antunes (2007, p. 164)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Coordenacéo Pega — varetas Coordenacao motora

fina/Nocdes de
estereognostica guantidade
Preparacéo:

Preparar varetas coloridas de madeira ou plastico, canudos de refrigerante ou
usar 0 jogo que existe no comércio. Palitos usados para espetinhos coloridos
também podem ser utilizados.

Utilizacgao:

O professor deve passar aos alunos as regras do jogo. As varetas devem ser
seguras e depois soltas e os alunos, um de cada vez, devem retirar uma vareta
sem tocar nas demais. O professor pode usar o jogo para solicitar aos alunos que
disponham as varetas conforme sua solicitacdo. Usar as varetas para cobrir
tracos em uma cartolina. Usar quantidade e cor para estimular a percepcéo das
diferencas e grandezas.

Quadro 7: Descricdo do Jogo Pega-Varetas
Fonte: Antunes (2007, p. 191)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:

Coordenacdo viso —|Desenhar com olhos | Lateralidade/Criatividade
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motora fechados

Preparacéo:

Folhas de papel, lapis, giz de cera e venda para os olhos.

Utilizacgao:

Depois de desenharem com os olhos abertos e desenvolverem progresso nessa
atividade, os alunos podem ser estimulados a executar essa tarefa com os olhos
vendados, diversificando-se os estimulos para progressos nessa tarefa. Uma
exposicao de trabalhos pode ser feita. Em uma etapa seguinte, podem desenhar
objetos apresentados e que tenham sido percebidos apenas pelo tato.

Quadro 8: Descricdo do Jogo Desenhar com olhos fechados
Fonte: Antunes (2007, p. 196)

Habilidade: Nome: Outras Estimulacdes:
Motricidade e Jogos corporais diversos | Lateralidade/atencéo

Coordenacao motora

Preparacéo:
Diversos, conforme o tipo de jogo abaixo proposto.
Utilizacgao:
Diversos jogos folcléricos ou usados em programas ladicos podem ser adaptados
como meios de um estimulo — motor progressivo. Caso ocorra essa utilizacdo é
importante reiterar a importancia de acompanhamento e anotacdes cuidadosas
sobre o desempenho e progresso dos alunos envolvidos. Entre muitos jogos, é
possivel destacar:

» Jogo do passa-anel;

» Corrida de sacos;

» Corrida do equilibrio da bola na colher (na m&o ou na boca);

» Brincadeiras como brigas de galo com os alunos de cocoras;

» Corridas com objetos na cabeca, nas maos, nos ombros, etc.;

* Gangorra humana com méos dadas e os bracos esticados;

» Tiro ao alvo ou arremessos com o espelho.

Quadro 9: Descricdo dos Jogos Corporais Diversos
Fonte: Antunes (2007, p. 197)

3.4 Conceitos de Inteligéncia e Habilidade
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Colocar a logica e a linguagem num pedestal refletem os valores da nossa
cultura ocidental e a grande importancia dada aos conhecidos testes de
inteligéncia. Uma visdo mais holistica considera todas as sete citadas por Gardner
(1994), como igualmente validas. Ha diferentes acepc¢des dessa terminologia na
literatura, dependendo do campo em que elas se inserem. Na explicitacdo das
inteligéncias de Gardner (1994), o termo habilidade € definido como um processo
ainda ndo consciente para determinar as acfes e as capacidades que mais séo
condizentes com a inteligéncia em questao.

Na pratica educativa profissional, € comum presenciarmos um processo de
exclusdo que os alunos vém enfrentando na escola e na sociedade. H4 a
classificacdo entre dois grandes grupos: o grupo daqueles que aprendem e,
portanto, sdo considerados inteligentes e o grupo daqueles que ndo aprendem e,
por conseguinte, considerados e rotulados como incapazes. Podemos perceber,
subjacentes a esse olhar, algumas concepc¢des a respeito do que é ser inteligente,
as quais acabam influenciando professores, pais e a comunidade profissional,
padronizando individuos, excluindo outros do processo produtivo e da ascensao
social. Aqui estamos levando em consideracéo os termos “exclusao/incluséo” de
forma mais ampla do que se tem utilizado atualmente, pois hoje se fala sobre
educacao inclusiva com a idéia de incluir deficientes (portadores de necessidades
educacionais especiais), sejam eles auditivos, visuais ou mentais, ou ainda
minorias na escola regular. O conceito de inclusédo utilizado aqui € mais amplo,
principalmente na aula de educacao fisica por alunos que ndo apresentam as
habilidades que a escola atual julga necesséarias para que demonstrem sua
inteligéncia.
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Nesta perspectiva pode-se observar a importancia do contexto na
estimulacdo das inteligéncias. Nesse sentido, esse fendmeno acontece em
diferentes meios, por inumeros fatores, instituicbes etc. Uma das instituicdoes
responsabilizada por este papel, e que esta sob investigacdo neste trabalho, é a
escola, principalmente por meio do processo de ensino e aprendizagem.

Antunes (2001), apoiado nas obras de Gardner, considera que ndo mais se
discute que é perfeitamente possivel “educar a inteligéncia”, sobretudo quando a
observamos ndo como um conjunto de processos indiferenciados, mas como um
conglomerado de capacidades sistémicas inter-relacionadas. O mesmo autor
(2001) considera ainda que habilidades operatorias sdo definidas como:

» Capacidade cognitiva ou apreciativa especifica que possibilita a
compreenséo e a intervengdo do individuo nos fendbmenos sociais e
culturais;

« Aptiddo que pode ser estimulada e que ajuda a fazer conexdes e
construir significados.

Em termos gerais Antunes (2001) destaca que as inteligéncias precisam
ser estimuladas durante a vida inteira, embora as “janelas da aprendizagem” nao

se mostrem abertas com igual intensidade para todas as faixas etarias.

3.5 Criticas a Teoria das Inteligéncias Multiplas

Como toda teoria, a das Inteligéncias Multiplas foi também alvo de criticas.
Apresentamos em seqUéncia, trés pesquisadores da area da Ciéncia

Neurobiologica sobre o cérebro que fazem alguns questionamentos sobre a teoria
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de Gardner e a respectiva resposta que Gardner a eles proporcionou. Essas
criticas aparecem, entretanto, nd8o como questionamentos de ordem
epistemolodgica e taxondmica, mas como estimulo para o debate sobre pontos de
vista ndo muito dispares sobre ensino e aprendizagem. As criticas de Sternberg
(1992) se dirigem a falta de evidéncias empiricas para a teoria das IM. O autor
simpatiza com a perspectiva de multiplicidade do conceito de inteligéncia e diz que
as discussdes que Gardner propbe sdo valiosas para a compreensdo das
diferentes habilidades que o ser humano pode desenvolver. Sternberg (1992)
defende que a Educacdo precisa realmente enfatizar essas diferencas ao invés de
somente se ater ao conceito de inteligéncia em si. Defende também que a escola
precisa estar mais atenta a parte psicologica do aluno e que, ao invés de remediar
0 que esta ruim, deveria procurar as potencialidades do individuo e neste aspecto
esta de acordo com Gardner. Para ele, somos inteligentes na medida em que
estamos aptos a reconhecer nossas potencialidades e a utiliza-las para nosso
sucesso pessoal e profissional. Em sua visdo, a escola deve proporcionar o
acesso a informacédo de formas diferenciadas e avaliar o desempenho dos alunos
de forma diferenciada. Embora aponte a falta de evidéncia da teoria, Sternberg
(1992) diz que esta avanca, quando nos da um modelo de como as habilidades
podem estar organizadas e de como a escola pode estimular os diferentes estilos
de aprendizagem. Além disso, o autor defende que a motivacdo para aprender
algo que seja util e pertinente ao contexto social em que se vive é o fator crucial
para que a aprendizagem ocorra de forma satisfatéria.

De acordo com 0 mesmo autor, nés precisamos mostrar as criangas porque

elas aprendem o que estdo aprendendo. Se ndo soubermos, ndo podemos
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esperar que elas o saibam também. Ensinar a crianca a enfrentar riscos e
entender que ela somente sera bem sucedida se errar e aprender com seus erros
constitui um dos lemas que o autor defende como caminho a ser seguido. O mais
importante para ele ndo é o que a crian¢ca sabe, mas o que ela faz com o que
sabe. Ele finaliza dizendo que ndo precisamos de mais teorias sobre
aprendizagem. Ja existem muitas. Precisamos considerar o individuo em suas
potencialidades, oferecer oportunidades para que ele as desenvolva, conseguir
estimular as mais adormecidas por intermédio da motivacdo em um assunto
pertinente a ele, considerar sua performance ndo somente em provas e testes,
mas também em sua rotina.

Em relacdo as consideragbes de Sternberg (1992), sobre n&o haver
evidéncia empirica a respeito dos conceitos, Gardner se defende dizendo que a
teoria ndo sera testada e aprovada por apenas um estudo ou mesmo por um
conjunto de estudos experimentais de laboratorio. A teoria, ou como prefere
chamar, um conjunto de dados que foram organizados em forma de teoria, &
baseada em descobertas empiricas. Estudos realizados na area de neurociéncia,
especificamente sobre inteligéncia e individuos autistas, serviram de base para o
trabalho da teoria das Inteligéncias Mdltiplas e a comprovacdo cientifica da
aplicacdo pragmatica dessa teoria dependerd dos contextos culturais em que for
implementada e da interpretacdo a ela dada durante a sua aplicacado. Gardner néo
concorda com o que ele denomina ‘panacéia’ educacional, na qual educadores
fazem de tudo um pouco com pouca, ou quase nenhuma, consciéncia sobre o qué
e por que estdo fazendo em sala de aula. Para Gardner, ele e Sternberg apontam

para a mesma direcdo ao considerar que as pessoas sao diferentes e possuem
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mentes diferentes. Ambos utilizam teorias otimistas a respeito do ser humano,
acreditando em suas potencialidades e na possibilidade de construirem uma auto-
estima que possa auxiliar suas conquistas dentro e fora da sala de aula. Gardner
conclui que a falta de evidéncias préaticas demonstra 0 quanto os pesquisadores
podem enfocar seu trabalho para resultados mais conclusivos. O importante, para
ele, € lembrar que a teoria possibilita olhar o individuo de uma forma néo
ameacadora, considerando os potenciais de realizagdo de cada um em uma
grande variedade de abordagens de ensino, ndo havendo uma Unica maneira de
desenvolver as inteligéncias, mas sim formas que funcionam em seus respectivos
contextos.

Eisner (1994) enfatiza que embora Gardner ndo tenha sido o primeiro a
reconhecer que as pessoas diferem na maneira de aprender ou de demonstrarem
0 gque sabem em produtos que sejam importantes para uma comunidade
especificamente, foi gracas a ele que a idéia se tornou mais facilmente assimilada
e desenvolvida. Eisner discute a questdo da influéncia da determinancia biolégica
no individuo em relagcédo ao reforco do ambiente. Para ele, ndo esta claro até que
ponto essa determinancia genética € o fator crucial para o desenvolvimento da
inteligéncia. Entretanto, ndo deixa de enfatizar a reflexao que os estudos sobre IM
trouxeram aos educadores de uma forma geral sobre o tipo de tratamento que
estava sendo dispensado aos educandos. O autor pondera que Gardner nao
considera de forma apropriada o aspecto artistico das inteligéncias e que 0s casos
apontados como 0s mais evidentes de uma determinada inteligéncia sao atipicos
(como Ghandi, Mozart, entre outras personalidades), em relacdo a maioria que

ndo apresenta esse nivel de inteligéncia. Eisner diz que é muito mais dificlil
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verificar as inteligéncias de forma empirica de forma universal. Apesar de suas
criticas, Eisner considera o trabalho de Gardner relevante para o desenvolvimento
da Ciéncia e da Educacéo.

Em resposta, Gardner (1994) explicita porque ndo considera o ‘artistico’ nas
inteligéncias. Para ele, as inteligéncias, todas elas, podem ser artisticas ou néo.
Para Gardner € uma questdo cultural como se determina que um produto seja
considerado artistico ou ndo. Algumas profissdes utilizam a inteligéncia de forma
artistica, como poetas, escritores (linglistica), dancarinos e artesdos (corporal-
cinestésica); sendo que outros utilizam as mesmas inteligéncias de formas néo
artisticas, tais como: advogados, oradores (linglistica), cirurgides e pilotos
(corporal-cinestésica). Gardner contrapde 0 seu entendimento sobre o que é
artistico com o de Eisner, enquanto para este ultimo o artistico € uma forma
superior, para Gardner € apenas uma opg¢do, um uso que se pode fazer da
inteligéncia.

Levin (1994) em seu artigo também aponta para a falta de indicagbes e
discussbes mais profundas de Gardner de como transformar uma prética
tradicional em uma pratica educacional baseada na teoria das IM. O autor
comenta que Gardner pouco se refere as escolas que aplicam IM em seus
contextos, principalmente para divulgar as dificuldades que essas escolas
enfrentaram ao adaptarem o0s conceitos da teoria em seus contextos
educacionais.

Gardner (1994) indica as discussdes e as aplicacbes do projeto SUMIT
(Schools Using Multiple Intelligences Theory — escolas que utilizam a teoria das

inteligéncias multiplas) no qual fizeram parte do estudo 41 escolas publicas e
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particulares dos Estados Unidos durante o periodo de 3 anos. A analise dos dados
demonstra que 49% das escolas que utilizaram IM melhoraram os resultados nos
testes de avaliacdo de desempenho escolar. As escolas de ensino fundamental e
meédio que incorporaram IM superaram os resultados de escolas da regido e até
mesmo ultrapassaram seus pares em nivel nacional em habilidades basicas. As
escolas também apresentaram 60% a mais de participacdo dos pais e 54%
relataram melhora na disciplina escolar. Setenta e oito por cento das escolas
demonstraram melhora no rendimento de alunos com necessidades educacionais
especiais.

Finalmente, por se tratar de um tema polémico, novos debates e estudos
ainda serdo desenvolvidos de forma a sinalizar novos conceitos a partir de tais

discussoes.
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4. A PRATICA DA EDUCACAO FISICA ESCOLAR

A educacéo fisica desde o final do século XIX e inicio do século XX, passou
a ser defendida como uma necessidade dos povos civilizados, porém esta foi uma
tarefa dificil devido as contradicdes que havia em cada realidade e nos regimes
politicos que imperavam nas sociedades. A educacdo fisica é busca compreender
e esclarecer o comportamento motor humano, e que € merecedor de exame
reflexivo por muitas pessoas que queiram promover estudos, passando a associa-
la a pratica do processo educativo, identificando-a, muitas vezes como uma
ferramenta de divulgacéo do sistema de idéias da classe dominante, desvendando

a sua forma de ver critico-reprodutiva (GHIRALDELLI JUNIOR, 1989).

4.1 O ensino da educacéo fisica no Brasil

Conforme apontam diversos autores que serdo citados no decorrer deste
texto, no Brasil, em suas quatro primeiras décadas do século XX, foram
introduzidos os métodos ginasticos que serviram para o fortalecimento da cultura
militar. Ocorreu, nesta época, uma militarizacdo de algumas praticas escolares,

conforme aponta Coletivo de Autores (1992).

Segundo Coletivo de Autores (1992), a visdo que se tem da educacdo fisica
€ de que possui um carater social que ndo deve ser esquecido, visto que
fundamenta seus fins e seus meios na pratica social e isto ocorre porque é pela
aprendizagem que o homem adquire suas habilidades, que enriquece seus

aspectos motores.
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De acordo com os mesmos autores neste periodo, a Educacdo Fisica
escolar era entendida como atividade exclusivamente pratica, fato que contribuiu
para ndo diferencid-la da instrucéo fisica militar. Com a criagcdo da escola militar,
foi possivel impulsionar a instalacdo de ginastica como meio de favorecer aos
académicos uma melhoria no aspecto fisico. Desta forma, a educacéao fisica era
tratada como se néo se voltasse ao aspecto educativo, e apenas como uma forma
esportiva e de melhoramento do fisico. Foi também gracas a Escola de Educacéao
Fisica do Exército que houve uma mudanca neste conceito, passando a
esclarecer que era uma arte que se voltava também para o conhecimento

cientifico.

Com o advento da filosofia positivista, passou-se a associar a educacao
fisica com a educacao do fisico, a satude corporal e este aspecto higienista passou
a definir um papel diferente para a matéria que se tornou de grande importancia,
gual seja o de criar um corpo saudavel, robusto e harmonioso, s6 que isto acabou
contribuindo para que este corpo se tornasse uma representacdo de apenas uma
classe biolégica, servindo para incentivar o racismo e 0s preconceitos sociais de

uma classe burguesa superior.

A partir de meados da década de 30, a concep¢do dominante na
educacao fisica é calcada na perspectiva higienista. Nela, a
preocupacao central € com os habitos de higiene e salde, valorizando o
desenvolvimento do fisico e da moral, a partir do exercicio (DARIDO,
2003).

A autora aponta ainda que ambas as concepcgdes, higienista e militarista,

79



eram tratadas da mesma forma, ou seja, ndo necessitavam de uma
fundamentacdo teorica, pois acreditavam que apenas uma abordagem pratica era
suficiente.

Para Marinho (1953) a Educacao Fisica Higienista, no periodo de (1889-
1930), quando a énfase na saude foi o principal elemento norteador, tinha como
papel a formacdo de individuos fortes, saudaveis e propensos a aderéncia a
atividades boas em detrimento de maus hébitos. Tinha por finalidade *(...)
proporcionar aos alunos o desenvolvimento harmonioso do corpo e do espirito,
formando o homem fisica e moralmente sadio alegre e resoluto”.

Mazzei & Teixeira (1967) afirmam que a Educacéo Fisica Militarista ocorreu
no periodo de (1930-1945) — e teve a forte influéncia dos militares. Foi decretado
no pais o “Regulamento n. 77, tornando de carater oficial a utilizacdo do “Método
do Exército Francés”. Tinha por objetivo o “desenvolvimento harmdnico do corpo.
Desenvolvimento da personalidade. Aperfeicoamento da destreza. Emprego da
forca e espirito de solidariedade”.

Outros tedricos acrescentam conceitos na perspectiva do desenvolvimento
da histéria da educacdo fisica, as tendéncias podem ser reconhecidas em:

Ghiraldelli Junior, (1989, p.29) Educacao Fisica Pedagogicista (1945-1964)
Com uma visao que pode ser delineada ao liberalismo. A vertente pedagogicista
propunha a educacéo fisica como um meio de formacao do individuo. “A educacao
fisica, acima das “querelas politicas”, € capaz de cumprir 0 velho anseio da
educacao liberal: formar o cidadao.”

Ferreira, apud Ghiraldelli Junior, define a Educacdo Fisica Competitivista

(1964-1985) marcada pelo forte apelo aos esportes de competi¢édo oficiais, por um
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“culto do atleta-heréi”, essa visdo foi a predominante no regime militar. Foi o
periodo que houve o maior investimento na educacao fisica como um todo. O

professor deveria preparar esses futuros atletas.

Quer-se dar ao professor de educacdo fisica a conviccéo de que ele, por
forca da profissdo é condutor de jovens, um lider e ndo pode aceitar ser
conduzido por minorias ativas que intimidam que ameacam e, as vezes,
conseguem, pelo constrangimento, conduzir a maioria acomodada,
pacifica e ordeira (1989, p.31).

Contudo, a educacéo Fisica Popular (1985) movimento pelo qual se define
até os dias atuais, de cunho ideoldgico, pretende mudar o paradigma da educacao
fisica, saindo do competitivismo para uma visdo em direcdo a “(...) ludicidade, a
solidariedade e a organizacdo e mobilizacdo dos trabalhadores na tarefa de
construcido de uma sociedade efetivamente democratica” (GHIRALDELLI JUNIOR,
1989, p. 34).

Hoje a educacéo fisica contempla conhecimentos mdultiplos produzidos e
usufruidos pela sociedade a respeito do corpo e do movimento, considerando
fundamentais as atividades culturais de movimento com finalidades de lazer,
expressdo de sentimentos, afetos e emocdes. De acordo com Castellani Filho
(1998), a concepcao de cultura corporal amplia a contribuicdo da educacéao fisica
escolar para o pleno exercicio da cidadania, permitindo que se vivenciem
diferentes praticas corporais, favorecendo-se, assim, a autonomia dos alunos, que

vivenciardo situacdes de socializacdo e desfrutardo atividades ludicas.
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4.2 O processo de ensino aprendizagem no ambito edu  cacional

Do ponto de vista de uma educacédo que quer modificar o status quo, 0
trabalho educativo ndo pode se restringir a somente ensinar conteudos, mas deve
buscar como os alunos procuram por solugdes para os problemas apresentados,
guais habilidades podem ser desenvolvidas e quais limitacdes, ultrapassadas.

A teoria das Inteligéncias Multiplas, de origem cognitivista e com base na
visdo humanista, tem como objetivo demonstrar as potencialidades dos alunos.
Tem como fundamento norteador a visdo de que sé desenvolvemos as
inteligéncias de um individuo quando o fazemos refletir, pensar, raciocinar,
vivenciar, procurar diferentes solucbes para o0s problemas que l|he sao
apresentados, construindo e compartilhando sentidos em ambientes
contextualizados e significativos. Comparando-se o que foi explicitado aqui,
podemos perceber a possibilidade de uma interseccdo com os objetivos da
Abordagem Construtiva, cujo principal objetivo € levar o educando a interagir com
o mundo que o cerca tornando sua aprendizagem significativa, ou seja, fazé-lo
construir-se significativamente.

Uma de suas contribuicbes é a de reconhecer no individuo suas
capacidades e suas competéncias. A maneira pela qual o sujeito € visto em sala
de aula, a maneira como desenvolve suas habilidades nos faz querer entender
melhor o que significa esse espectro de potencialidades e quais caracteristicas
sao importantes para o0 processo ensino-aprendizagem nas aulas de Educacao

Fisica.
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4.3 Implicagdes Educacionais orientadas no PCNs

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) configuram uma
proposta flexivel a ser concretizada nas decisbes regionais e locais sobre
curriculos e programas de transformacdo das realidades educacionais a serem
realizadas pelas autoridades governamentais, escolas e pelos professores.
Portanto, estas proposicdes respondem as necessidades referenciais a partir das
quais o sistema educacional do pais se organiza, a fim de garantir que a educacgéo
possa atuar no processo de construcdo da cidadania, tendo como meta o ideal de
igualdade de direitos entre os cidaddos, tomando por base o0s principios
democraticos. O processo de ensino e aprendizagem em educacdo fisica ndo se
restringe ao simples exercicio de certas habilidades e destrezas, mas sim de
capacitar o individuo a refletir sobre suas possibilidades corporais e, com

autonomia, exercé-las de maneira social e culturalmente significativa e adequada.

Educar nada mais é do que humanizar, caminhar para a emancipagao, a
autonomia responsavel, a subjetividade moral, ética (...). Nesses
processos mais globais encontra maior relevancia nosso oficio de
mestres: democratizar o saber, a cultura e o conhecimento, conduzir a
crianga, jovem ou adulto a apreender o significado social e cultural dos
simbolos construidos, tais como as palavras, as ciéncias, as artes, 0s
valores, dotados da capacidade de propiciar — nos meios de orientagéo,
de comunicagéo e de participacdo (ARROYO, 2000, p. 144).

Pelas orientacdes dos PCNs (BRASIL, 1998), a educacéo fisica, ho ensino
fundamental, tem como objetivos gerais levar os alunos a serem capazes de:

» participar de atividades corporais;
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» adotar atitudes de respeito matuo, dignidade e solidariedade;

» conhecer, valorizar, respeitar e desfrutar da pluralidade de manifestacdes

de cultura;

» reconhecer-se como elemento integrante do ambiente com habitos

saudaveis de higiene, alimentacao e atividades corporais;

» solucionar problemas de ordem corporal em diferentes contextos;

* reconhecer condi¢cdes de trabalho que comprometam os processos de

crescimento e desenvolvimento;

» conhecer a diversidade de padrbes de saude, beleza e estética corporal

gue existem nos diferentes grupos sociais;

» conhecer, organizar e interferir no espacgo de forma autdbnoma.

Nos PCNs (BRASIL, 1998) encontramos que 0s conteddos sdo meios para
gue os alunos desenvolvam as capacidades que |Ihes permitam produzir bens
culturais, sociais e economicos e deles usufruir. Sendo assim, pode-se entender
gue eles assumem o papel central uma vez que por meio deles é que o0s
propdsitos da escola se realizam. Nesse sentido, para a sele¢do de conteudos de
educacdo fisica no ensino fundamental, sdo levados em consideracdo 0s
seguintes critérios:

* relevancia social;

 caracteristicas dos alunos;

 caracteristicas da propria area.

Assim, os conteudos estdo organizados em trés blocos:

e esportes, jogos, lutas e ginasticas - sao as praticas adotadas segundo
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regras de carater oficial e competitivo;

+ atividades ritmicas e expressivas - inclui as manifestagbes da cultura
corporal,

» conhecimento sobre o corpo - diz respeito aos conhecimentos e
conquistas individuais que subsidiam as praticas corporais expressas nos

blocos anteriores, onde o corpo é compreendido como um organismo

integrado e ndo como um amontoado de partes e aparelhos.

César Coll, um dos autores citados na elaboracdo dos PCNs, valoriza e da
grande importancia aos conteudos desenvolvidos nas propostas pedagoégicas de
educacdo escolar. Para este autor, contetdos “(...) designam o conjunto de
conhecimentos ou formas culturais cuja assimilacdo e apropriacédo pelos alunos e
alunas é considerada essencial para o seu desenvolvimento e socializa¢do”
(COLL, 1995, p. 12).

A educacdo fisica € uma pratica educativa inserida no contexto escolar,
portanto deve ser pensada no contexto do curriculo, pois estes tém a funcéo social
de ordenar a reflexdo pedagdgica do aluno de forma a pensar a realidade social
desenvolvendo determinada l6gica. Tendo como pressuposto um contexto
curricular ampliado, em que a légica norteadora atenda aos principios da dialética
- totalidade, movimento, mudancga qualitativa e contradicdo - propde uma dinamica
a fim de criar as condi¢des para que se déem a assimilagdo e a transmissdo do
saber escolar.

Segundo Bracht (2002), a motricidade humana traz consigo toda uma
significagdo de nossa existéncia. H4 uma extrema coeréncia entre o que somos,
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pensamos, acreditamos ou sentimos, e aquilo que expressamos por meio de
pequenos gestos, atitudes, posturas ou movimentos mais amplos. A
psicomotricidade foi uma das primeiras tendéncias a ter mais forca entre os
profissionais da educacao fisica em contrapartida ao modelo esportivo, ja que
suas idéias se contrapunham a mecanizacdo e ao rendimento motor. Assim, a
preocupacdo com a educag¢do motora ganha espaco, principalmente nas escolas
em séries iniciais.

Desde o principio do século XX, até o inicio dos anos de 1980, a educagéo
fisica foi uma disciplina que possuia carater biolégico muito acentuado e
metodologia de ensino tradicional, baseada principalmente no ensino de
modalidades esportivas. No novo cenario que comecou a ser tracado, 0s
professores que sairam do pais para estudar em centros de exceléncia e o inicio
dos programas de mestrado na area acabaram por formar uma comunidade
académica mais solida para discutir, e estudar, questdes referentes ao ensino,
pratica, conteudos e metodologias de educacéo fisica. Com isso, buscou-se retirar
0 carater excessivo que o rendimento/desempenho possuia dentro e fora da
escola. (DAOLIO,1998)

No final dos anos de 1970, a tendéncia humanista reformista da pedagogia
comecou a influenciar a educacédo fisica, que ja vinha criticando o método
tradicional de ensino e as politicas publicas na area. Essa influéncia levou os
professores de educacdo fisica a considerar como objeto de avaliacdo o0s
aspectos afetivos e sociais dos alunos (SOUZA, 1990). As atividades nas aulas,
para os seguidores dessa linha de pensamento, deixaram de lado o carater

meramente técnico e passaram a ter como foco os jogos ludico-recreativos, que
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estimulavam a participagcédo de todos. O foco de atencdo do professor ndo estava
mais na técnica, mas nos aspectos afetivos e sociais dos alunos durante a
realizacdo das atividades. Essa linha de pensamento sofreu influéncia de
Benjamin Bloom. Para ele, a escola deveria promover experiéncias de
aprendizagem bem sucedidas, principalmente com relagdo ao auto-
desenvolvimento. Sua preocupacdo e a dos tedricos da pedagogia humanista
eram com o carater formativo da avaliagdo (SOUZA, 1990). Foi a partir da
segunda metade dos anos de 1980, segundo Castellani Filho (1998), que na area
de educacao fisica novas linhas de pensamento foram desenvolvidas, o que
proporcionou uma ampliacéo das praticas pedagdgicas no ensino escolar.

Tani (1988) e seus parceiros basearam-se no conceito de habilidade motora
gue se altera ao longo da vida do individuo — como fator primordial para o ensino e
aprendizagem. Assim, o professor deve ter clareza das fases de desenvolvimento
para trabalhar com essa proposta. O professor deve propiciar aos alunos
atividades que diversifiguem e aumentem o grau de complexidade dos
movimentos, de acordo com as fases de desenvolvimento motor e do seu
crescimento.

Devido a todos esses aspectos, a linha desenvolvimentista utiliza-se do
fato de os conteldos serem adequados a cada faixa etéria. Para isso, basearam-
se na taxonomia de Gallahue para estabelecer as seguintes fases: movimentos
fetais, movimentos espontaneos e reflexos, movimentos rudimentares,
movimentos fundamentais e combinacdo de movimentos fundamentais e
movimentos culturalmente determinados (DARIDO, 1997).

De acordo com o Coletivo de Autores (1992), continuando a busca de
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identificacdo da educacao fisica, a sua realidade € a humana. O homem é
corporeidade e, como tal, € movimento, € gesto, € expressividade, é presenca. O
homem instaura sua presenca, ou define sua fenomenologia, como corporeidade.
A presenca € marcada pela postura. O animal tem seu movimento. A estatua tem
sua posi¢cdo. O homem n&o € nem uma nem outra coisa. O homem é movimento
gue se torna gesto, 0 gesto que fala, que instaura as presencas expressiva,
comunicativa e criadora.

De acordo com Vago os elementos centrais na constituigdo de uma cultura

escolar sao:

Um saber juridico e politico produzido especifica e especialmente para a
escola; uma organizacdo fisica do espaco escolar; os materiais
escolares; a divulgacdo de novos métodos de ensino e a redefinicdo de
curriculos, disciplinas e tempos escolares (2003, p. 06).

A funcéo classica da instituicdo escolar é garantir o processo de mediacgao,
sistematizagcdo e assimilacdo de conhecimentos/ habilidades produzidos
historicamente pela humanidade, de modo a permitir que 0s seres humanos
venham a interagir com e a intervir na sociedade. Este patriménio socio-cultural
possui dimensdes universais, quando tem significado, abrangéncia e
representatividade independentemente de lugar geogréfico, politico e social, e
particulares, quando representativos de determinadas sociedades ou
comunidades. Por se ter em vista valores humanistas e democréticos, acreditamos
gue os conhecimentos/habilidades que constituem o que estamos denominando

de patrimonio cultural devem ser socializados com as novas geragoes.
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A escola cabe a funcéo politico-social de possibilitar a conservacéo e a
renovagdo dos conhecimentos produzidos e acumulados, para que as
novas geragdes assumam a responsabilidade de continuarem a
construgdo de uma sociedade no sentido finalistico de promover o
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e cultural, tendo como referéncias
0 bem estar e a qualidade coletiva de vida. Entretanto, ndo se pode
determinar como deverdo ser as sociedades do por vir, pois, a escola
cabe, no ciclo de educacdo basica, fornecer essencialmente os
instrumentos e as experiéncias acumuladas as novas geracdes, face as
demandas do momento histérico-cultural. Sendo assim, a escola tem
como funcgéo especifica a conservagdo do patrimdnio cientifico e cultural
construido pela atividade humana, bem como a sua preparagédo para
melhor interagir no mundo social e do trabalho (MATTOS e NEIRA, 2000,
p. 48).

Segundo Mattos e Neira (2000), é no sentido de superar as proposi¢cdes
consideradas reducionistas e mecanicas que Vvém norteando o trabalho
pedagogico da educacdao fisica, € importante levar em consideracdo a tendéncia
conceitual que concebe na perspectiva da cultura corporal, privilegiando, em
termos especificos, a socializagdo do homem no campo do lazer — cultura -
gualidade de vida. O ensino da educacdo fisica, na perspectiva da cultura
corporal, tem como objetivo geral possibilitar aos alunos a vivéncia sistematizada
de conhecimentos/habilidades da cultura corporal, balizada por uma postura
critica, no sentido da aquisicdo da autonomia necessaria a uma pratica intencional
e permanente, que considere o ludico e 0s processos soOcio-comunicativos, na
perspectiva do lazer, da formacgdo cultural e da qualidade coletiva de vida. Para
tal, € necessario um efetivo processo de transmissao, vivéncia e reflexdo acerca
dos conhecimentos/habilidades que compdem a cultura corporal. No sentido de
fazer entender as relacfes existentes entre a préatica social global e a pratica da
cultura corporal, os alunos deveréo ser gradativamente estimulados a praticar e a

refletir criticamente a respeito das possibilidades, limitacdes, paradoxos e mitos
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gue se manifestam no ambito das praticas da cultura corporal.

Necessario também €& desvelar o conjunto organico de valores sociais,
morais, éticos e estéticos subjacentes a cultura corporal identificados com a
formacdo de uma cidadania humanista e democratica, em critica aqueles que
reproduzem a marginalizacdo, os estereotipos, o individualismo, a competicdo
discriminatéria, a intolerancia com as diferencas, dentre outros valores que
reforcam as desigualdades, o autoritarismo, etc.

Também, segundo Mattos e Neira (2000), durante muito tempo, o contetdo
da educacdo fisica esteve associado a praticas motoras, organizadas
pedagogicamente numa perspectiva mecanica de progressdes pedagodgicas,
valorizando-se a eficiéncia dos gestos motores, quer no sentido da aptidao fisica,
guer no sentido da preparacdo desportiva, quer, ainda, na conjugacao de ambas.
Num sentido critico a esta concepcdo, mas também sujeita a critica do
reducionismo, o conteudo privilegiado era o jogo e a brincadeira pelo simples
motivo da recreagcdo, ou um conjunto de experiéncias motoras no sentido da
consolidacdo das estruturas psicomotoras de base. Outra caracteristica dessa
tradicdo a ser superada é que se idealizava dividir o ensino daquelas habilidades
motoras em fungdo do segmento de ensino a que a turma pertencia. Portanto, até
a quarta série se trabalhavam movimentos isolados, combinados e jogos, com o
objetivo de desenvolver e consolidar as estruturas psicomotoras de base; de
quinta a oitava série, organizava-se uma série de exercicios visando ao
desenvolvimento das qualidades fisicas e/ou ensinavam-se os denominados jogos
pré-desportivos; finalmente, ao segundo grau cabiam as préticas de

especializacdo dos movimentos, visando aos esportes. Em cada contexto escolar
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especifico, pode ser que as equipes de professores de educacao fisica, com o
tempo, consigam identificar e estruturar, por séries, uma tendéncia referencial de
interesses e de necessidades em relagdo aos conhecimentos/habilidades a serem
privilegiados no ensino da educacdo fisica. No entanto, isto dificilmente
assegurara uma padronizacdo do que ensinar em cada série.

Assim, o professor deve decidir pelos conteldos de ensino que serao
privilegiados, balizado pelas necessidades, pelas expectativas motivacionais, pelo
nivel de desenvolvimento e pela realidade social do seu grupo de alunos, no
sentido de fazer cumprir a funcdo da escola e 0s objetivos especificos da
educacdao fisica. A educacdao fisica escolar deve proporcionar as criangas e aos
adolescentes a experiéncia de utilizar-se do corpo como meio de comunicacao
com o mundo.

Daolio (1998) afirma que nas séries iniciais, a educacdo fisica deve
trabalhar os conhecimentos da cultura corporal primordialmente por meio da
vivéncia, ou seja, o professor deve propiciar aos seus alunos uma série de
experiéncias e oportunidades de movimento, para que a crianca, além de explorar
seus movimentos, consiga compreender seus significados e as maneiras de
execucgOes existentes no universo cultural da sociedade em que vive e até mesmo
em outras culturas. Com essa maneira de ver a educacao fisica, é possivel levar o
aluno a ter autonomia e prazer em realizar as atividades.

Segundo Mattos e Neira (2000), o0 movimento ndo acontece sozinho, sendo
assim, toda acdo tem uma intencionalidade que é determinada pela cultura de
cada individuo. Essas manifestacdes podem ser as mais variadas possiveis, tais

como: esportes, jogos, lutas, dancas, ginastica, até o resgate de culturas
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regionais, tais como: a catira, frevo, maracatu, etc, atividades essas que acabam
perdendo seu valor devido a cultura globalizada que se faz presente no cotidiano.
A educacéo fisica escolar pode por meio de essas atividades possibilitarem as
criancas e aos adolescentes o desenvolvimento dos aspectos emocionais,
cognitivos, sociais, afetivos, motores e outros.

Defendida por Mattos e Neira (2000), com o bombardeio do esporte nos
meios de comunicacdo, a educacao fisica escolar assumiu novos rumos, assim,
tem-se uma esportivizacdo e conseqliente evasdo das aulas de educacéo fisica
nas escolas. Tém-se, muitas vezes, treinos de determinadas modalidades
esportivas substituindo as aulas, fazendo com que os mais habilidosos sejam
privilegiados em detrimento dos outros.

Hoje em dia, é inegavel o crescimento da pratica de atividade fisica de
pessoas com mais tempo de vida, ou como alguns preferem chamar, terceira
idade. A educacdo fisica se torna elemento importante de integracdo do corpo e
por isso ndo pode ser compreendida como simples treinamento muscular, nem
como momento de descontracdo ou simples condicdo de equilibrio fisiologico. A
leitura do corpo, hoje, na disciplina, é muito abrangente, incluindo todas as
dimensdes do ser humano: cognitivo, corporal, ética, estética, moral, motora,
afetivo-social.

A educacdo fisica também promove conceitos que os educandos assimilam
para o resto da vida. E importante que as criancas recebam informacdes sobre as
fungdes do organismo, para compreender a importancia da atividade fisica em
termos de qualidade e longevidade. Segundo Gadotti (1997), inseridos neste

contexto, os professores sdo desafiados constantemente pelo desconhecido, e a
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renovacao de suas praticas educacionais torna-se uma questao de sobrevivéncia
da escola. Porém esta renovacao é complexa, primeiro porque perpassa todos os
aspectos da prética pedagogica; segundo, porque exige abertura dos envolvidos
no processo, somado a vontade politica de mudar e terceiro, porque 0s meios
para concretizar as aspiragcdes devem estar em consonancia com o0 contexto
histérico concreto.

A escola cujo principio norteador € a autonomia permite que os poderes
humanos de organizacao e reorganizagao criativa da experiéncia sejam operativos
no contexto educacional. Esse sistema aberto permite que professores, alunos,
coordenadores e diretores estabelecam uma comunicagdo dialégica, propicia a
criacdo de estruturas metodoldgicas mais flexiveis para reinventar sempre que for
preciso. A confirmacdo desse contexto sO poderd ser dada numa escola
autdbnoma, onde as relacdes pedagogicas sejam humanizadas. Portanto, "pode-se
dizer que a autonomia faz parte da propria natureza da educacéao (...)" (GADOTTI,
1997, p. 44). Nesse sentido, este autor define que cada eixo deveria ser
trabalhado levando-se em consideragcdo os conceitos norteadores: autonomia,
gualidade e cidadania numa relacéo dialética entre si, ou seja, com o objetivo de
desenvolver a autonomia como requisito essencial na contemporaneidade, a qual
contribuiria para o desenvolvimento de uma educacdo com qualidade formal e
politica e conseglentemente, instrumentalizaria os professores para a participacao
na vida da escola. Destaca-se a autonomia por ser um reconhecido valor hoje que
se constitui numa categoria central da esséncia da vida humana, e como tal,
confere o poder de determinar 0s processos e as estratégias de acdo, escolher

caminhos e alternativas, bem como objetivar desejos e ideais no sentido de
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efetivar a acdo critica nas mais diversas situagbes que a vida nos impde. No
mundo globalizado, a autonomia tornou-se uma necessidade material, socio-
cultural, psicologica e politica e, portanto, impossivel de ndo ser trabalhada pela
educacao formal.

Com relacéo a cidadania, destacamos sua "concepcédo plena” analisada por
Gadotti (1997, p. 38-39), que consiste na mobilizagdo da sociedade para a
conquista dos direitos civis, sociais e politicos. Portanto, uma educacdo para a
cidadania deve ser conscientizadora desses direitos, bem como da importancia da
participacdo da sociedade na reivindicacdo dos mesmos. Logo "educar para a
cidadania" deve ser o objetivo politico de cada area de ensino, fazendo da

cidadania uma questao interdisciplinar por exceléncia.

4.4 O papel do professor na formagéo do aluno

Diante do consideravel processo de transformacéo da escola, todos tém um
papel fundamental a desempenhar: sdo eles: professores, equipe de coordenacao
e direcdo, alunos, pais, funcionarios, supervisores, autoridades e comunidade
local. Para por Demo (1995), o professor, no entanto, € um dos principais agentes
de mudanca do ensino, por estar sempre em contato direto com os alunos, em
local privilegiado, onde se manifestam os problemas. A pratica docente varia no
tempo e de acordo com cada acontecimento, no decorrer da historia. O professor
geralmente é visto sob dois pontos extremos: ou é alguém que nao pode falhar,

gue tem a responsabilidade de formar sozinho as criancas/alunos, ou é

responsabilizado pelo fracasso da educacgédo. Esta é uma viséo totalmente errbnea
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do que deveria ser o arquétipo de professor. O educador tem que ser aberto a
novos estudos, interessado e com competéncia para estar em uma sala de aula.

O cunho social que envolve o ensino € um fator importantissimo para o
desempenho do professor. Defende Imbernon (2000) que quanto mais ele tiver
vivenciado fatos alheios ao seu trabalho, mais experiéncia de vida ele tera, e mais
seus alunos sairdo ganhando, pois o enriquecimento cultural pessoal do educador
estende-se aos seus discipulos, que absorvem estes conhecimentos juntamente a
disciplina.

O educador devera se fazer presente nas mais diversas questdes do dia-a-
dia da vida do aluno. Esclarecé-lo sobre aspectos sociais, politicos, econdmicos e,
sobretudo, culturais. Essa interacdo com o aluno é parte da formac&o educacional
por que ele passa. O professor deve ser essa presenca reafirmando valores,
apontando o caminho, incentivando descobertas e fazendo com que o aluno
adquira o habito de pensar, raciocinar e tomar decisdes sempre movidas pelo bom
senso.

Imbernén (2000), defende que o professor tem que acreditar naquilo que
faz, € preciso que ele tenha convicta confianca em seus valores e aplique isso em
suas aulas. O aluno precisa depreender da licdo que o carater do educador
compatibiliza-se com o que esta sendo falado e que ndo é mera falacdo ou
veneravel discurso realizado.

Conforme estudos realizados por Névoa (1996), pode-se dizer que o

professor se caracteriza pelas seguintes atitudes:

a) Capacidade de criar um clima psicol6gico para a aprendizagem. Em
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virtude de sua capacidade de ouvir e aceitar, ele envolve os alunos num
relacionamento franco e confiante. Infelizmente, freqlentemente, o
professor adota a audicdo seletiva, ouvindo apenas aquilo que ele quer
ouvir.

b) Aptid&o para identificar, planejar, assegurar e avaliar oportunidades de
aprendizagem adequada. Ao afirmarmos que o professor deve estar apto
a empregar diferentes processos de diagnésticos, coordenacéo auxilio e
avaliacdo e que deve ter consciéncia de suas limitagdes, queremos dizer
que deve ser flexivel quanto a selegdo e o emprego dos meios,
ambientes, atividades e pessoas disponiveis;

C) Aptiddo, vontade de experimentar e descobrir abordagens mais
convenientes para 0 ensino e aprendizagem. Se o professor, de fato,
pretende proporcionar condicdes de aprendizagem, ndo tem outra
escolha sendo experimentar. O professor que teme propor e tentar novas
abordagens torna-se inutil;

d) Capacidade de entender e empregar de forma construtiva seu préprio
comportamento. Para adquirir a percep¢ao aprimorada com relagdo a um
aluno, o professor deve saber mais a seu respeito. Esta afirmagéo
encontra apoio na evidéncia de que podemos adquirir melhor idéia a
respeito de um estudante quando as observagfes acerca de seu
comportamento sdo discutidas com outros observadores e com o0s
préprios estudantes.

Névoa (1996), também defende que o educador é o mediador do didlogo do
educando com o conhecimento, e ndo o0 seu obstaculo. Ao professor cabe
promover o ensino por meio de uma acdo eminentemente critica e criativa,
guestionando, levando a questionar, comparando, sugerindo alternativas, abrindo
perspectivas. Assim, permitird ao aluno aprimorar-se de novas formas de acao de
comunicacdao, e ele possibilitara ainda atribuir significado ao saber que adquire.

Névoa (1996) aborda que o professor responsavel deve conhecer com
profundidade os conteddos que trabalha e estar aberto as transformacdes social.
Enfatiza que o professor como ser historico deve aliar a competéncia técnica a
humana, compromissado com as ac¢Oes que planeja durante o ato educativo,
capaz de pensar e construir um processo pedagogico préprio, alguém com
referencial tedrico pratico, com senso critico desenvolvido, criativo, consciente de
seu papel histérico no processo de transformacéo da sociedade.
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E importante e inegavel que o professor para compreender sua realidade
precisa partir para uma reflexdo e dialogo com outros professores, sobre este
posto e, dai, partir para:

* Ver e compreender a realidade;

* Expressar a realidade, expressar-se;

e Descobrir, assumir a responsabilidade de ser elemento de mudanca na

realidade.

E fundamental a todo professor reconhecer a transcendéncia da dimens&o
interativa do ensino, interpretando-a como uma relacdo pedagoégica que depende
de um dialogo continuo entre professor e aluno comprometidos ao mesmo tempo
com a busca do saber e com a constru¢do de uma sociedade humana solidéaria.

Discorre Névoa (1996) que um ensino com tais caracteristicas supde
naturalmente o desenvolvimento harmoénico de componentes cognitivos, afetivos e
sociais, sem privilegiar apenas, um desses aspectos. A qualidade da interacdo
reflete sempre um desequilibrio dindmico resultante de histéricas pessoas,
interesses, expectativas e percepgdes reciprocas, mas indiscutivelmente o
professor é o principal responséavel pelo direcionamento da comunicagao.

O educador € aquele que interage com os educandos que se constituem,
frente a ele e em si mesmo, em diferenca do coletivo. Nesta interacéo, confronto,
0 educador s6 pode mediar a aprendizagem dos educandos, se também ele
aprende em processo de reciprocidade. E esta aprendizagem sO pode ser
significativa se resultar em novas buscas em termos de posturas com relacdo a
escola, ao conhecimento, a pedagogia da sala de aula, o modo de ver os alunos e

de tratar a cultura que os identifica. Este é o real conteudo de formacgéo, atestando
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0 que defende Novoa (1996).

No cotidiano das praticas escolares, os professores precisam sentir-se
envolvidos e assessorados para que possam ter e criar as condigcdes necessarias
para o enfrentamento do desafio de propiciar aos seus alunos os melhores meios
de aprendizagem. A aprendizagem € processo complexo que exige acao conjunta
e integrada e uma permanente atualizagdo do educador.

Nesse sentido € fundamental ter a escola como lugar da formacdo do
educador, mas acima de tudo fazer-se ela, pela propria acdo dos educadores e
isto significa que ndo basta a existéncia desta dimenséo formativa, € preciso a
consciéncia produtora da identidade dessa dimensé&o. A escola deve ser 0 espaco

de formacéao.

4.5 Psicomotricidade

A psicomotricidade inicialmente compreendia 0 corpo nos seus aspectos
neurofisioldgicos, anatdmicos e locomotores, coordenando-se e sincronizando-se
no tempo e espaco. Hoje, a psicomotricidade é o relacionar-se por meio da acéo,
como um meio de tomada de consciéncia que une 0 ser corpo, 0 ser mente, o ser
espirito, o ser natureza na sua totalidade. Diversos autores apresentaram
conceitos relacionados a Psicomotricidade, destacam-se Jean Le Boulch, André
Lapierre, Bernard Aucouturier, Piaget, Ajuriaguerra, Vitor da Fonseca, além de
outros. Sua definicdo é extremamente objetiva, como nos aponta Mello (1996)
“uma ciéncia que tem por objetivo o estudo do homem, através do seu corpo em

movimento, nas relacdes com seu mundo interno e externo”.
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Nesse sentido, a psicomotricidade esta associada a Educacéao fisica e ao
seu desenvolvimento afetivo, cognitivo e psicomotor. A psicomotricidade
conquistou, assim, uma expressao significativa, ja que se traduz em solidariedade
profunda e original entre o pensamento e a atividade motora. Vitor da Fonseca
(1988) aborda que a psicomotricidade € atualmente concebida como a integracdo
superior da motricidade, produto de uma relacéo inteligivel entre a crianca e o

meio. E um instrumento privilegiado por meio do qual a consciéncia se forma e se

materializa.

Trata-se de conceber educativa, reeducativa e terapeuticamente a
psicomotricidade como um processo relacional e inteligivel entre situacédo
e acdo, entre estimulos e respostas, numa linguagem mais especifica,
entre gnosias e praxias. Isto é, a psicomotricidade subentende uma
concepcdo holistica do ser humano, e fundamentalmente de sua
aprendizagem, que tem por finalidade associar dinamicamente o ato ao
pensamento, 0 gesto a palavra e as emocdes aos simbolos e conceitos;
ou, numa linguagem mais neurocientifica, associar o corpo, o cérebro e
0S ecossistemas envolventes, ou seja, tudo o que faz um movimento ser
inteligente ou psiquicamente elaborado e controlado (FONSECA, 2004,
p.10).

Assim, sua abrangente fundamentacdo multidisciplinar, como aborda Mello
(1996), apresenta uma relevante contribuicdo por um amplo conjunto de campos
cientificos, onde se pode destacar a Neurofisiologia, a Psiquiatria, a Psicologia,
Educacédo e até mesmo a Medicina. A psicomotricidade pode intervir em inUmeros
campos de atuacao e intervencdo reeducativa, terapéutica e educacional, tais
como: debilidade motora, atraso e instabilidade psicomotora, dispraxias, distarbios
do tdnus da postura, do equilibrio e da coordenacédo, deficiéncias perceptivo-

motoras, grandes perturbacdes, deficiéncia escolar, motora dentre outros, como
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nos aponta Fonseca, (1988). Entretanto, cabe a Educacdo Fisica buscar sua

finalidade e representacdo na educagao psicomotora:

O discurso e prética da Educagdo Fisica sob a influencia da
psicomotricidade conduz a necessidade do professor de Educacéo Fisica
sentir-se um professor com responsabilidades escolares e pedagégicas.
Busca desatrelar sua atuagdo na escola dos pressupostos da instituigcéo
desportiva, valorizando o processo de aprendizagem e ndo mais a
execucgdo de um gesto isolado (DARIDO, 2003, p. 14)

Segundo Bracht (2002), a motricidade humana traz consigo toda uma
significacdo de nossa existéncia. H4 uma extrema coeréncia entre 0 que somos,
pensamos, acreditamos ou sentimos, e aquilo que expressamos por meio de
pequenos gestos, atitudes, posturas ou movimentos mais amplos. A
psicomotricidade foi uma das primeiras tendéncias a ter mais forca entre os
profissionais da educacéo fisica em contrapartida ao modelo esportivo, ja& que
suas idéias se contrapunham a mecanizacdo e ao rendimento motor. Daolio
(1998) afirma que a psicomotricidade ndo foi uma tendéncia exclusiva da area da
educacdao fisica, mas também da pedagogia, psicologia e psicopedagogia. Além
disso, com o discurso de “educacdo pelo movimento”, a educacao fisica deixou
para segundo plano os contetdos até entdo trabalhados e passou a priorizar
conhecimentos de outras disciplinas, como mateméatica e portugués, como
maneira de trabalhar com os alunos os conhecimentos de outras disciplinas na
aula.

Vale ressaltar a importancia da psicomotricidade nas aulas de Educacéo

Fisica, uma vez que, através de atividades afetivas, cognitivas e psicomotoras,

constitui-se num fator de equilibrio para os alunos, expresso na interacéo entre o
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espirito e o corpo, a afetividade e a cooperacdo, o individuo e o grupo

promovendo a totalidade do ser humano.
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5. METODOLOGIA DO ESTUDO

A pesquisa de campo foi desenvolvida com o propdésito de investigar se 0s
jogos na teoria de Antunes (2007), aplicados nas aulas de Educacdo Fisica,
ministradas na escola da rede estadual ISEPAM (Instituto Superior de Educacéo
Professor Aldo Muylaert), localizada na cidade de Campos dos Goytacazes,
Estado do Rio de Janeiro, contribuem para a estimulacédo da inteligéncia corporal

cinestésica dos alunos dos 6° anos do ensino fundamental.

5.1 Procedimentos Metodoldgicos

Esta dissertagéo foi escrita observando os critérios estabelecidos e exigidos
pelo rigor cientifico. Ao procurar atender essas condicdes, este estudo passou a
apresentar cientificidade, pois: Um estudo é cientifico quando responde aos
seguintes requisitos: 1) O estudo debruca-se sobre um objeto reconhecivel e
definido de tal maneira que seja reconhecivel igualmente pelos outros; 2) O estudo
deve dizer do objeto algo que ainda néo foi dito, ou rever sob uma Optica diferente
0 que ja se disse; 3) O estudo deve ser util aos demais; 4) O estudo deve fornecer
elementos para a verificagdo e a contestacdo das hipoOteses apresentadas e,
portanto, para uma continuidade publica (ECO 1993, p. 21-23).

Quanto a abordagem do tema estudado, esta pesquisa classifica-se como
gualitativa e quantitativa, onde as informacdes coletadas receberam tratamento
estatistico, foram traduzidas em numeros e, em seguida, foram analisadas e

interpretadas qualitativamente.
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Quanto aos objetivos, a pesquisa € do tipo descritiva, pois 0s
pesquisadores tendem a analisar seus dados a partir do referencial tedrico. O
processo e seu significado séo os focos principais de abordagem.

De acordo Eco (1993), a pesquisa qualitativa tem, como principais
caracteristicas, o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o
pesquisador como seu principal instrumento, o pesquisador deve presenciar o
maior niumero de situacdes em que ocorre o fendémeno estudado.

Martins (2001) aponta a importancia e os cuidados da descricdo na
pesquisa qualitativa: a) as descricbes podem ser emotivas, tanto quanto se
deseje, mas nunca serdo certas ou erradas; b) descrever algo € uma acgéo que €
dirigida a alguém que ndo conhece 0 assunto ou o0 objeto descrito; ¢) o objeto ou o
assunto descrito precisa de fato existir ao tempo em que esta sendo descrito, ou
seja, 0s acontecimentos ou situacdes vividas que se realizam sdo no plano do
real, ndo um conjunto de proposicoes que constituem apenas um relato
imaginario; d) o mérito principal de uma descricdo ndo € sempre a sua exatidao ou
seus pormenores, mas a capacidade que ela possa ter de criar uma reproducao
tdo clara quanto possivel para o leitor.

Pretendemos por meio da aplicagéo dos jogos, conforme proposta de Celso
Antunes, nos horarios estabelecidos em comum acordo com a direcdo da Escola e
professores da area da educacao fisica, submeter os alunos a tais atividades,
observando e descrevendo o comportamento e as habilidades manifestadas.

Na medida em que as atividades foram acontecendo, ocorreram
intervencgdes por parte da pesquisadora, visando a orientar o desenvolvimento das

atividades.
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A técnica da observacdo participante foi utilizada durante o
desenvolvimento das atividades propostas neste estudo. O numero de
observacdes ocorreu conforme a necessidade, pelo critério da saturagdo, ou seja,
na medida em que as ac¢les iam se repetindo, formando assim um quadro
determinante daquela turma. O encerramento da coleta de dados levou em

consideracdo o que aponta Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (2001, p.103), onde:

A partir de um certo momento, observa-se que as informagdes ja obtidas
estdo suficientemente confirmadas e que o surgimento de novos dados
vai ficando cada vez mais raro, até que se atinja ‘um ponto de
redundancia’ a partir do qual ndo mais se justifica a inclusdo de novos
elementos.

Esse “ponto de redundancia” na presente pesquisa se deu a partir da quinta
turma, pois, resolveu-se padronizar as observagfes em quatro turmas na escola

selecionada para este estudo.

5.2 Tipo e método de estudo

Quanto aos objetivos, a pesquisa € do tipo descritiva, que segundo Silva
(2001), visa descrever as caracteristicas de determinada populagdo ou fenémeno
ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. Envolve o uso de técnicas
padronizadas de coleta de dados: questionario e observagao sistematica. Assume,
em geral, a forma de Levantamento.

Quanto ao método de abordagem, o estudo tem caracteristica qualitativa e
guantitativa. Qualitativa, pois pretende captar dados a luz das teorias propostas e,
compreendé-las por uma dindmica propria, para perceber novos rumos e luzes do

104



foco investigado. E quantitativa, pois foram realizados tratamentos estatisticos dos
dados obtidos na pesquisa de campo.

Quanto ao nivel de investigacdo, € uma pesquisa aplicada, pois tem como
meta o saber, a partir da realidade encontrada.

Este estudo caracterizou-se pelo método procedimental etnogréafico e de

abordagem analitico interpretativo.

5.3 Descricdo do lugar de trabalho

O Instituto Superior de Educacgédo Professor Aldo Muylaert (ISEPAM) foi
escolhido por ser uma escola publica de tradicdo no municipio, pelos servi¢os
prestados a comunidade ao longo de décadas e pelos efeitos e impactos positivos
na comunidade. Atende a uma clientela da zona urbana e rural, oriunda de
familias de baixa renda, que sobrevivem de profissées como: comerciarios,
funcionarios publicos, lavradores, domésticas, subempregados, desempregados,
dentre outros.

Esta localizado no centro da cidade, foi construido em 1954 e possui no
municipio uma acentuada referéncia por ter abrigado no seu quadro discente,
profissionais em varios segmentos e personalidades, que hoje sdo tidos como
referéncia e credibilidade, comprovando o retorno da sua acdo. Segundo dados
fornecidos pela direcdo da instituicdo, o ISEPAM possui 58 salas de aula, 2
bibliotecas, 2 salas de video, 1 departamento de pessoal, 2 secretarias, 1 sala de
orientacdo educacional, 1 quadra, 1 ginasio de esportes, 2 laboratérios de

informatica, 1 sala de reunido, 3 salas de coordenagéo, 2 cozinhas, 2 refeitérios, 2
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salas de professores, 2 almoxarifados, 2 dispensas, 2 auditorios, 1 sala de
direcdo, 16 banheiros no térreo, 14 banheiros no 1° andar e 12 banheiros no 2°
andar.

A instituicho no momento desta pesquisa estava composta por 246
professores nos trés turnos de funcionamento, sendo 185 professores da
Secretaria de Educacdo, 44 contratados da Faetec e 17 efetivos da Faetec,
atendendo a uma clientela de 3.181 alunos no total. O ndmero de alunos do
ensino fundamental matriculados até a presente data totaliza em 2.083. Possui 68
funcionarios (01 agente administrativo e 35 de apoio, vigilantes e agentes de
portaria). Os professores na totalidade possuem curso superior, alguns com pos-

graduacao Lato Sensu.

5.4 Populacdo e amostra

O municipio de Campos dos Goytacazes, Estado do Rio de Janeiro, possui
66 escolas da rede estadual de ensino fundamental em sua regido urbana,
incluindo secretaria de Educacdo e Faetec. As turmas participantes foram
selecionadas por meio aleatério, conforme Quadro |. Cada turma possui, em
média, 35 alunos e todas elas desenvolvem duas aulas de Educacao Fisica por
semana, com professores devidamente habilitados. Populagéo: 262 alunos do 6°
ano do ensino fundamental.

Amostra: Dos 262 alunos matriculados no 6° ano, foram selecionados para

esta pesquisa um total de 141 alunos, que participaram das atividades j& descritas
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anteriormente. Os mesmos foram aplicados em 04 turmas, correspondendo a 53,8

% da populagéo pesquisada.

Turmas Turno Numero Alunos Numero Professores
Pesquisadas
Turma A Vespertino 35 01
Turma B Vespertino 37 01
Turma C Vespertino 34 01
Turma D Vespertino 34 01
Totais 141 4

Quadro 10 — Relacéo de turmas e alunos pesquisados

5.5 Técnica de coleta de dados e instrumentos

Tendo em vista a natureza dos objetivos dessa dissertacao e 0s recursos
disponiveis para sua execucao, definimos duas técnicas de coleta de dados: a
observacao participante e bibliogréfica.

Pesquisa bibliografica: inicialmente, foi realizada acerca do tema proposto,
para se obter informacdes e conhecimento, dentre elas, a teoria de Howard
Gardner, Teoria e aplicacado dos jogos como estimulador para o desenvolvimento
psicomotor de Celso Antunes, formando assim a estrutura geral da pesquisa.

A observacéao participante para esta investigacado partiu da necessidade de
se observar o relacionamento interpessoal entre 0s sujeitos da pesquisa e garantir

uma compreensao livre de interferéncias externas ou sentimentos pessoais que
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possam intervir, negativa ou positivamente, nos resultados. Segundo Williams, a

observacao participante

(...) gera compreensoes fascinantes sobre os relacionamentos e as vidas
sociais das pessoas e, de modo mais geral, ajuda a transpor a lacuna
entre 0o entendimento dos estilos de vida alternativos das pessoas e 0s
preconceitos com que a diferenca e a diversidade defrontam-se com
tanta freqiéncia (2004, p. 181).

5.6 Descricao das atividades a serem desenvolvidas - Jogos

Os jogos foram desenvolvidos nos espacos que estdo destinados as aulas
de Educacéo Fisica da escola, ou seja, em um local onde os alunos ja conhecem.
No inicio das atividades, foi feita uma prelecdo, apés o encaminhamento das
criancas até a quadra central, onde foram explicadas todas as etapas das
atividades a serem desenvolvidas.

Foram 10 tipos de jogos desenvolvidos nas 04 aulas, sendo repetidos de
acordo com o que preconiza a teoria. Destes, os jogos com bola tiveram a maior
frequéncia, seguida pelos jogos com cordas, dentre outros que foram realizados.
As demais atividades variaram entre a freqtiéncia de uma a trés vezes. Nas 04
aulas, foram registrados e observados exercicios sistematizados para estimulacéo
da Inteligéncia Corporal Cinestésica. Ao término da aula foram realizados jogos
livres, como uma forma de atender ao pedido dos alunos, sendo estes o futsal e

voleibol.
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As observagcbes permitiram constatar que em algumas atividades a
estimulacdo ocorreu e em outras ndo, conforme preconiza Antunes (2007), pois
algumas delas, em determinados alunos, ja se apresentaram como desenvolvidas.

No quadro abaixo, observamos a sequUéncia das atividades relacionadas

para esta pesquisa:

Atividades Turma 01 Turma 02 Turma 03 Turma 04 Total
1- Saltitando 2 1 2 1 6
2- Bolao 4 3 4 4 15
3- Passa bola 1 1 1 1 4
4- Recorte e cole 2 1 2 1 6
5- Travessia do rio | 2 1 2 1 6
6- Caixa-surpresa | 2 2 2 2 8
7- Pega-Varetas 2 1 2 1 6
8- Desenhar com 1 1 2 1 5
olhos fechados

9- Jogos Corporais | 2 2 2 2 8
diversos

10- Variacao do 2 1 2 1 6
Saltitando

Total 20 13 21 15 69

Quadro 11 — Relacao das atividades desenvolvidas

Os 10 jogos desenvolvidos nas quatro aulas se repetiram, foram realizados
e aplicados nos horarios de educacédo fisica. Todas as atividades propostas
aconteceram na quadra e patio da escola, como explicitado anteriormente, ao ar
livre, no turno da tarde. Destes, 0 jogo de maior frequéncia totalizando em 15
vezes foi o Bolao, onde meninos e meninas nao queriam parar de jogar e a partir
do momento que eles ndo deixavam a bola cair no chdo, aumentavam mais a
vontade e a estimulacdo de ndo parar. As demais atividades variaram entre a

freqiéncia de 2 a 3 vezes, sendo estas repetidas pelos alunos. Ao final, de todos
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0S jogos propostos pela pesquisadora, ficou combinado que as turmas poderiam
escolher uma modalidade de acordo com a escolha da turma para serem por eles
realizadas ao final da aula de forma livre. Os meninos queriam sempre jogar futsal
e as meninas variaram entre voleibol e queimada. Dividindo as turmas em duas

atividades distintas. De acordo com Antunes (2007), o jogo é:

(...) como estimulo ao crescimento, como uma astlcia em direcdo ao
desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver, e ndo como uma
competicdo entre pessoas ou grupos que implica em vitéria ou derrota.

Nessa abordagem, o jogo € uma forma particularmente poderosa para
estimular a vida social e a atividade construtiva da crianca, favorecendo ainda a
construcao de estruturas mentais mais elaboradas.

Durante a realizacdo dos jogos, as atividades foram sendo executadas e
explicadas de acordo com a necessidade de observacdo e estimulacdo da
pesquisadora, tendo como foco a explicacdo no intervalo de um para outro jogo,
variando também sua ordem entre uma aula e outra. Nesse sentido é importante
destacar o procedimento e execu¢cdo dos mesmos, assim como materiais

utilizados para tal.

» Materiais utilizados no desenvolvimento da pesquisa

Diversas cordas com terminais de madeira, bolas plasticas gigantes,
garrafas plasticas cortadas ao meio, bolinhas de pano, revistas usadas, tesouras,

colas, folhas de jornal, caixa de sapato (papelédo), folhas para escrita e desenho,
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lapis de cor, giz de cera, varetas coloridas de madeira, venda para os olhos,
colheres, bolinhas de plastico e uma corda grande. Todos os materiais envolvidos

neste estudo foram fornecidos pela pesquisadora.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de analise e interpretacdo dos dados foi interativo, pois,
procuramos elaborar pouco a pouco explicagbes légicas da situacdo estudada,
examinando as atividades e a teoria descrita sobre a estimulagdo da Inteligéncia
Corporal Cinestésica.

Apés a coleta de dados, realizamos o trabalho estatistico de tabulacéo, de
elaboracdo dos graficos, quadros, tabelas e categorizacdo de respostas para
analise e interpretacéo, indutivamente, com o propésito de realizar observacdes
controladas, sem manipulacéo ou isolamento das variaveis.

As informac¢bes adquiridas no acompanhamento do cotidiano escolar,
somadas ao referencial tedrico utilizado na elaboracdo desse estudo,
possibilitaram inferéncias sobre as praticas que contribuiram, ou nao, para
estimular a inteligéncia corporal cinestésica nas aulas de Educacao Fisica.

De acordo com a Teoria das Inteligéncias Multiplas, o corpo manifesta uma
inteligéncia cinestésica ao solucionar problemas e criar novas abordagens de
movimento, que sejam importantes e valorizadas em determinadas culturas. Para
estimular a Inteligéncia Corporal Cinestésica, o professor deve propiciar situacdes
de ensino/aprendizagem que ativem esta via de acesso, 0 que, nas aulas de
Educacéo Fisica € natural, uma vez que essa area de conhecimento se pauta no
estudo e aplicacdo de tarefas motoras.

Os contetdos da Educacéo Fisica escolar, representados pelas atividades
propostas, devem ser compostos por um amplo repertorio de atividades que

propiciem o movimento criativo, através de situagdes-problema.
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Abaixo relatamos algumas das principais informacdes observadas a partir

do planejamento e das técnicas descritas:

6.1 Andlise e Interpretacdo dos Resultados

1) Jogo Saltitando

Descricdo do Jogo: O jogo proposto por Antunes (2007, p. 155),
denominado Saltitando, foi realizado com o auxilio da corda com terminais de
madeira, de forma livre pelos alunos, que realizaram diversos movimentos de
forma individual, variando sua estratégia, tentando resolver de que forma
conseguiriam mudar o modo de como pular a corda.

Resolucdo do problema: Assim, as variacdes se deram em funcdo de
pular a corda com um dos pés, com os dois simultaneamente, de tras para frente,
aumentando a velocidade, cantando musicas e até mesmo em duplas.

Estimulacdo da Pesquisadora: A estimulacdo aconteceu, a partir do
momento que novas estratégias foram solicitadas. Assim, os alunos descobriram

varias maneiras de pular corda e se sentiram mais confiantes com o objeto.
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Jogo - Saltitando
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Z 201 Habilidades
3 40 1 m Apresentaram Poucas
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1
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Gréfico 1 — Resultado da observagéo do jogo — Saltitando

Percebemos neste Grafico, que existe uma diferenca significativa entre as
habilidades desenvolvidas pelos alunos, pois para este jogo, que foi utilizado com
cordas, vale ressaltar, que dos 60% que apresentaram poucas habilidades, no
decorrer da estimulacdo, alguns foram desenvolvendo maior execucao para tal a
partir da repeticAo desta atividade; Trinta por cento que realizaram com
habilidades e destreza o jogo se empenhavam para mostrar que poderiam fazer
mais, assim criaram estratégias e movimentos diferentes para continuar a
participar e realmente mostrar que sabiam; Dez por cento dos alunos que nao
apresentaram habilidades no decorrer do jogo, sob a argumentacdo que néo
sabiam fazer e que ndo conseguiriam, tentando assim ndo prosseguir a execucao
da atividade. Nesse sentido, sabemos que € necessario criar facilidades para que
os alunos aprendam de forma que em diferentes situacOes, para que eles
percebam o aprendizado e o realizem com seguranca o que estdo fazendo.

Segundo Antunes (2006), a caracteristica essencial dessa inteligéncia é a
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capacidade de usar o proprio corpo de maneira diferenciada e habil para
representar solucdo de problemas. De acordo com a teoria, vale ressaltar, a
importancia do aluno em descobrir como realizar o movimento de maneira que o

mesmo consiga, hdo priorizando uma unica situacgao.

2) Jogo Bolédo

Descricdo do Jogo: E um jogo proposto por Antunes (2007, p. 156),
também denominado por algumas regides de “bobinho”, realizado de maneira
coletiva, em formacéo de circulo, onde os alunos jogam a bola (grande) um para o
outro. A turma foi dividida em dois grupos, cada um com uma bola. Dispostos em
circulos, realizaram movimentos jogando a bola com o objetivo de ndo deixar cair
no chéo.

Resolucéo do problema: Os desafios propostos foram contar quantas
vezes a bola passava de um para o outro sem deixar cair no chdo. Quando o
objeto caia, iniciava-se uma nova contagem, tentando superar o nimero de vezes
realizado anteriormente.

Estimulacdo da Pesquisadora: Varias tentativas e descobertas os alunos
vivenciaram a partir do momento em que novas estratégias foram solicitadas e
numeradas pela pesquisadora. Nesta perspectiva, a estimulagdo ocorreu de forma

significativa para o aprendizado das habilidades e realizagdo dos movimentos.
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Gréfico 2 — Resultado da observacao do jogo — Bolédo

Dentre os alunos que apresentaram pouca ou henhuma habilidade, a bola é
considerada pela maioria alunos um objeto de fundamental importancia, uma vez
gue demonstram um prazer e vontade em jogar independentemente da atividade
proposta. E importante considerar também o tamanho da bola, que neste caso,
foram utilizados boldes (grandes) de plasticos e bem coloridos para realizacao do
jogo, atraindo os alunos para sua participacdo. Vale lembrar que muitos tém
acesso ao objeto ja descrito ndo s6 na escola, mas em casa de maneira facilitada
independentemente da condi¢cdo socioecondmica. Observamos que, 70% dos
alunos apresentaram habilidades com o jogo, demonstrando prazer e mobilidade
em realiza-lo em situacbes problemas; 30% dos que apresentaram poucas
habilidades se mostraram capazes e estimulados a continuar jogando e
enfrentando novos desafios. E nesse sentido que a teoria Segundo Antunes

(2006) vem ao encontro das expectativas.
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3) Jogo Passa Bola

Descricdo do Jogo: O jogo de acordo com Antunes (2007, p. 159),
denominado Passa Bola se realiza com o auxilio de garrafas de plastico
(refrigerante de dois litros), cortadas ao meio, de maneira que cada aluno utilize
meia garrafa. A bola também como material utilizado foi pequena e de plastico. O
mesmo jogo pode ser realizado em duplas ou em grupos, de forma livre pelos
alunos, que realizaram movimentos de forma individual jogando a bola um para o
outro tentando “acertar” na garrafa. Ou seja, seu objetivo era ndo deixar a bola cair
no chéo.

Resolucdo do problema: A s variacdes se deram em funcdo de jogar a
bola um para o outro, aumentando a distancia e trocando de duplas ou grupos.

Estimulacdo da Pesquisadora: A estimulacdo aconteceu a partir do
momento em que novos desafios foram solicitados. Assim, os alunos descobriram

gue jogar a bola para acertar a garrafa dependia de coordenacéo e da atencao.
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Gréfico 3 — Resultado da observacao do jogo — Passa Bola

Destacamos no Grafico 3, para alunos que nao apresentaram habilidades
para este jogo, que consiste em passar uma bola de meia com a utilizacéo “ponta”
de garrafas pet cortadas ao meio, sendo o total de 60%. Os dados apontaram
ainda que 30% dos alunos apresentaram poucas habilidades para tal. Isso
significa que esse tipo de jogo, ndo € vivenciado nas atividades do cotidiano. Por
fim, somente 10% dos alunos apresentaram uma significativa habilidade no
desenvolvimento de tal jogo.

O professor pode reconhecer a importancia da estimulacdo a partir da
estimulacdo também em casa, uma vez que esse tipo de jogo foi produzido a partir
de garrafas plasticas cortadas ao meio e bolas de pano, podendo ser
confeccionados pelos proprios alunos. Isto coincide com o que diz Darido (1997),
guando afirma que “(...) o professor deve propiciar aos alunos atividades que
diversifiguem e aumentem o grau de complexidade dos movimentos, de acordo

com as fases de desenvolvimento motor e do seu crescimento”.
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4) Jogo Recorte e cole

Descricdo do Jogo: De acordo com a teoria 0 jogo proposta por Antunes
(2007, p. 162), é realizado com tesouras sem pontas, revistas, jornais e cola para
gue os alunos dispostos livremente no chdo possam realizar e escolher figuras e
palavras para recortar, colar e posteriormente contar o que fizeram, socializando
suas historias.

Resolucdo do problema: Os alunos descobriram e criaram histérias de
acordo com os seus conhecimentos e escolhas para realizagdo da atividade. O
desafio proposto foi escolher as melhores historias criadas pelos mesmos.

Estimulagdo da Pesquisadora: A partir do exposto os alunos foram
estimulados a colar e escolher figuras e palavras realizando sequUéncias,
desenvolvendo multiplas habilidades tais como: criar, observar, descrever, opinar,

sugerir, entre outras.

119



Jogo - Recorte e Cole

90
" 80
2 70 - @ Apresentaram
% 60 Habilidades
3 50 W Apresentaram Poucas
2 40 - Habilidades
3 30 - O N&o apresentaram
s 20 Habilidades
Ha | ==

0

1
Critério de Habilidades

Gréfico 4 — Resultado da observacao do jogo — Recorte e Cole

No Gréfico 4, destacamos alunos que apresentaram habilidades para este
j0ogo, que consiste em recortar figuras e textos para posteriormente colar em uma
folha branca, construindo uma histéria que serd compartilhada com os demais
membros da turma. De acordo com a criatividade, e sua capacidade de
contextualizacdo, foi possivel verificar que a coordenagcdo motora fina foi
estimulada e presenciada por 80% dos alunos participantes. Quinze por cento
demonstraram poucas habilidades uma vez que a criatividade ndo foi expressiva.
Cinco por cento dos alunos apresentaram dificuldades em ambos o0s aspectos
avaliados. Tal fato reforca a idéia de Antunes (2007), que destaca a importancia
destes jogos nas vivéncias praticas do cotidiano buscando um melhor

desenvolvimento da coordenag¢do motora fina e da criatividade.
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5) Jogo Travessia do rio

Descricdo do Jogo: O jogo definido por Antunes (2007), € utilizado em
conjunto pela turma de forma que duas colunas sdo dispostas, ficando um aluno
atrds do outro utilizando o jornal como objeto para realizacdo do jogo. Os alunos
divididos em duplas postam-se um a frente do outro, para realizar um
revezamento para continuagdo do mesmo. O rio imaginario é definido pela
pesquisadora, onde cada participante coloca a folha de jornal no chéo e pula a
mesma, colocando a folha seguinte a sua frente para o proximo passo. Logo, na
continuidade dos passos, 0 aluno pega a primeira folha e coloca adiante até
chegar ao colega da mesma coluna, que, usando o0 mesmo recurso, deve voltar a
margem.

Resolucdo do problema: A partir do momento em que o0s alunos
executavam o0s movimentos eles tentavam executd-lo de maneira mais &agil
tentando ultrapassar o seu colega da outra coluna. Os desafios propostos foram
passos maiores e rapidos de maneira livre escolhida pelos alunos. A proporcao
gue eles executavam o movimento, maior habilidade com o mesmo estava sendo
estimulada.

Estimulagdo da Pesquisadora: Os alunos vivenciaram a partir do
momento em que novas estratégias foram solicitadas pela pesquisadora. Nesta
perspectiva, a estimulagéo ocorreu de forma significativa para o aprendizado das
habilidades como, por exemplo, agilidade e equilibrio na realizacdo dos

movimentos.
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Gréfico 5 — Resultado da observacao do jogo — Travessia do Rio

Observamos no Grafico 5, que existe uma diferenca significativa entre as
habilidades apresentadas pelos alunos e as habilidades que nao foram
demonstradas para tal, uma vez que neste jogo foram utilizadas folhas de jornais
para desenvolvimento da atividade. A importancia das estimulacbes como
equilibrio e agilidade segundo a teoria foram observadas. No entanto, 50% dos
alunos que apresentaram habilidades, no decorrer da estimulacdo, foram
desenvolvendo melhor execucdo para tal a partir de sua repeticdo; 30% que
realizaram ndo demonstrando muitas habilidades se empenhavam para mostrar
gue poderiam fazer mais; 20% dos alunos que apresentaram poucas habilidades
no decorrer do jogo prosseguiram desenvolvendo-as sem criatividade e interesse.
De acordo com a teoria, vale ressaltar a importancia do aluno em participar do
movimento e descobrir como realiza-lo priorizando sua execucéo e facilitando a
interacdo com a turma demonstrando diversas situacbes para o problema

proposto.
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5) Jogo Caixa Surpresa

Descricdo do Jogo: E um jogo proposto por Antunes (2007, p. 164), onde
uma caixa de papeldo com pedacos de papel descritos com atividades para
realizacdo de diversos movimentos a serem executados pelos alunos. Dispostos
em circulos e sentados no chdo 0s mesmos passavam a caixa de um para o outro
parando ao sinal do apito da pesquisadora. Neste momento o aluno abre a caixa e
escolhe um papel sem saber o conteudo e realiza tal procedimento como, por
exemplo: Imitar um artista de um programa de televiséo.

Resolugcdo do problema: Os desafios propostos foram executar
movimentos de acordo com a criatividade de cada um. A proporcdo que eles
executavam o0 movimento maior habilidade com o0 mesmo estava sendo
estimulada.

Estimulagdo da Pesquisadora: Varias tentativas de descobertas e
criatividade os alunos vivenciaram a partir no momento do jogo. Nesta
perspectiva, a estimulagdo ocorreu de forma significativa para o aprendizado das

habilidades e realizacdo de movimentos criativos.
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Gréfico 6 — Resultado da observacao do jogo — Caixa-Surpresa

No Grafico 6, 0 jogo caixa-surpresa se apresentou estimulante para as
turmas pesquisadas, pois a curiosidade em saber o conteddo da caixa foi visivel.
Dessa forma, seu desenvolvimento foi estimulando a capacidade de imaginacao,
criatividade, orientacdo espacial e expressdo corporal. De acordo com a
observacdo, 75% dos alunos participantes demonstraram habilidades, pois a
proporgcdo que a caixa parava com um dos alunos, os mesmos escolhiam um dos
papéis para posteriormente executar uma atividade como livre escolha para o
cumprimento da tarefa. Vinte por cento demonstraram poucas habilidades uma
vez que a criatividade n&o foi expressiva. Cinco por cento dos alunos
apresentaram dificuldades em ambos os aspectos avaliados. Isto vem ao encontro
com o que diz Antunes (2007), quando afirma que o professor deve propiciar a
seus alunos uma série de experiéncias e oportunidades de movimento, para que a

crianca, além de explorar seus movimentos, consiga compreender seus
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significados e as maneiras de execugles existentes no universo cultural da

sociedade em que vive e até mesmo em outras culturas.

6) Jogo Pega Varetas

Descricdo do Jogo: Antunes (2007) aponta o jogo pega varetas que pode
ser realizado com o auxilio de varetas de plastico, madeira, canudos de
refrigerante ou varetas que existem no comeércio. Neste estudo, foi escolhido
como objeto para tal as varetas coloridas convencionais compradas no comércio.
Alunos dispostos de forma livre, em grupos ou dupla, realizaram o jogo com as
regras explicadas e solicitadas pela pesquisadora.

Resolucédo do problema: As variacdes se deram em funcdo da contagem
de pontos propostas no inicio da atividade. Os alunos deveriam escolher como
tirar a vareta sem mexer nas outras para continuidade da jogada.

Estimulacédo da Pesquisadora: A estimulacdo se deu a partir do momento
em que novas estratégias foram solicitadas. Assim, os alunos descobriram vérias
maneiras de tirar a vareta coordenando seus movimentos e adquirindo

concentracdo para execu¢dao do mesmo.
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Gréfico 7 — Resultado da observacao do jogo — Pega Varetas

No Gréfico 7, destacamos alguns alunos que nao vivenciaram na pratica tal
atividade, demonstrando assim uma cultura que atualmente n&o se apresenta com
objetos e situacBes praticadas por muitos até certo tempo. As destrezas
desenvolvidas sdo coordenacdo motora fina, nocdo de quantidade, atencao,
orientacdo espacial, que para seu desenvolvimento consiste em tira-las de
maneira que os alunos nao toquem nas demais. Os dados apontam que 50% dos
alunos apresentaram poucas habilidades, sendo desenvolvidas ao longo das
repeticdes e execucdes da mesma. Trinta por cento dos alunos ndo demonstraram
habilidades, sendo estes sem o conhecimento da atividade na prética. Isso
significa que esse tipo de jogo, ndo € vivenciado nas atividades do cotidiano. Por
fim, somente 20% dos alunos apresentaram uma significativa habilidade no

desenvolvimento de tal jogo.
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7) Jogo Desenhar com olhos vendados

Descricdo do Jogo: Assim denominado por Antunes (2007), é um jogo em
gue os alunos desenham primeiramente com os olhos abertos para em seguida
serem estimulados a desenharem com os olhos vendados. Sao utilizados folhas
de papel, giz de cera ou lapis de cor, assim como a venda para os olhos.
Dispostos livremente sentados no chao para execucao da atividade.

Resolucéo do problema: O desafio proposto foi pedir para que os alunos
encolhessem sem falar para o colega o que iriam desenhar e imaginar estar
desenhando de olhos abertos. Sendo assim, os alunos escolheram a cor do lapis
para desenvolvimento de tal atividade. Na medida em que eles iriam terminando
as vendas iriam sendo retiradas para visualizacdo do desenho.

Estimulac&o da Pesquisadora: Os alunos vivenciaram e descobriram que
0 jogo proporciona uma sensacao diferenciada do normal, ou seja, eles tiveram
curiosidade e criatividade para desenvolvimento do mesmo, uma vez que a
maioria relatou ndo vivenciar tal pratica. Nesta perspectiva, a estimulacdo ocorreu
de forma significativa para o aprendizado das habilidades e realizagcdo dos

movimentos.
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Gréfico 8 — Resultado da observacao do jogo - Desenhar com os olhos vendados

Observamos no Grafico 8, uma diferenca significativa entre as habilidades
apresentadas pelos alunos e as habilidades que ndo foram demonstradas para tal,
este jogo, como preconiza a teoria, foi aplicado com vendas nos olhos, folhas de
papéis e lapis de cor para desenvolvimento da atividade. Sua importancia
configura-se na estimulacdo da criatividade, lateralidades, orientagdo espacial,
percepcado, dentre outros. No entanto, 60% dos alunos que nao apresentaram
habilidades tiveram dificuldades manifestadas e vivenciadas por desenharem de
olhos vendados, sem saber o que estavam fazendo. Assim, os alunos ficavam
falando o que estavam fazendo, se surpreendendo no final ao retirar a venda para
visualizar o seu proprio desenho. Vinte por cento que realizaram demonstrando
habilidades se mostraram seguros para tal atividade. Vinte por cento dos alunos
gue apresentaram poucas habilidades no decorrer do jogo prosseguiram
desenvolvendo-as sem criatividade e interesse. De acordo com a teoria, vale
abordar a importancia do aluno em crescer com os estimulos, e descobrir como

realizd-lo sem limitagcbes para seu desenvolvimento ndo ficar comprometido.
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Assim, as diversas vivéncias se caracterizam de maneira valiosa para alunos
demonstrando sua riqueza e aprendizagens significativas no seu desenvolvimento

psicomotor.

8) Jogo Jogos Corporais Diversos

Descricdo do Jogo: Assim denominado por Antunes (2007, p. 197), sdo
diversos jogos folcléricos que podem ser adaptados como meio de estimulo-motor
progressivo. Neste sentido, 0 mesmo autor menciona alguns dos muitos jogos que
se caracterizam nessa abordagem. Dentre eles, foi utilizada para pesquisa, a
corrida do equilibrio da bola na colher, podendo ser executada na mao ou na
boca. Vale destacar que a atividade € também conhecida em varias regides como
ovo na colher. Os alunos livremente dispostos um do lado do outro realizaram o
jogo com a colher na méao.

Resolucdo do problema: O desafio proposto foi observar e contar em
guantos segundos o primeiro aluno chegaria até o local determinado sem deixar a
bola cair no chdo. Quando o objeto caia o0 mesmo aluno era orientado a pegar a
bola e continuar do lugar onde parou. A atividade evidenciou o equilibrio e a
atencdo. A proporcdo em que eles executavam o movimento, maior habilidade
com 0 mesmo estava sendo estimulada.

Estimulagdo da Pesquisadora: Vérias tentativas os alunos vivenciaram a
partir do momento em que o0 objeto caia no chdo. Nesta perspectiva, a
estimulacdo ocorreu de forma significativa para o aprendizado das habilidades e

realizacdo dos movimentos.

129



Jogo - Jogos Corporais Diversos

45
" 40
2 35 @ Apresentaram
g 30 Habilidades
2 25 m Apresentaram Poucas
2 20 Habilidades
S 15 0 N&o apresentaram
5 10 Habilidades
> 5
(04
0

1
Critério de Habilidades

Gréfico 9 — Resultado da observacao do jogo — Jogos Corporais Diversos

No Grafico 9, os alunos que apresentaram pouca ou nenhuma habilidade
vivenciaram a atividade de maneira satisfatéria e motivada, sendo a bola mais
uma vez considerada pela maioria alunos um objeto de fundamental importancia,
mesmo variando seu tamanho e textura. Vale ressaltar que a atividade foi
desenvolvida segundo a teoria como o conhecido ovo na colher (sendo utilizadas
bolas pequenas no lugar do ovo). Observa-se que 35% dos alunos apresentaram
habilidades com o jogo, demonstrando coordenacdo e mobilidade em realiza-lo.
Quarenta por cento dos que apresentaram poucas habilidades se mostraram
capazes e estimulados a continuar jogando e enfrentando novos desafios. Os 25%
gue nao apresentaram habilidades executaram e desenvolveram suas
capacidades ao longo das repeticbes da mesma. E nesse sentido que a teoria

Segundo Antunes (2007) vem ao encontro das expectativas.
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9) Jogo Variacao do Saltitando

Descricdo do Jogo: De acordo com o jogo descrito anteriormente proposto
por Antunes (2007, p. 197), a variacao do Saltitando se baseia nos jogos corporais
diversos e seu desenvolvimento para o estimulo motor-progressivo. Uma vez que
na descricdo do primeiro jogo Saltitando, cada aluno utilizou uma corda para
execucao da atividade. Neste caso, sua variacdo ocorreu na diversificacdo do
objeto, substituindo-o para uma corda Unica de tamanho grande para que todos os
alunos executassem em grupos e variassem 0S movimentos propostos pela
pesquisadora.

Resolucdo do problema: Os desafios propostos foram diversificar os
movimentos caracteristicos que a atividade prop0e. Neste sentido, os alunos
foram desafiados a “entrar” e “sair’” da corda de maneira que a mesma estava
sendo movimentada, assim como mudar estratégias com diversas musicas
cantadas e conhecidas pela regido, realizando movimentos de pular em um sé pé
e até mesmo colocar a m&o no chio. A medida que eles executavam o movimento
maior habilidade com 0 mesmo estava sendo estimulada.

Estimulacdo da Pesquisadora: Vérias tentativas os alunos vivenciaram a
partir do momento em que a corda se movimentava e todo 0 grupo participava.
Nesta perspectiva, a estimulacdo ocorreu de forma significativa para o

aprendizado das habilidades e realizacdo dos movimentos.
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Jogo - Variagado do Saltitando
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Gréfico 10 — Resultado da observacao do jogo — Variagdo do Saltitando

Percebemos no Gréafico 10, a partir da variacdo do primeiro jogo, que
existem 30% das habilidades desenvolvidas pelos alunos, para este jogo
utilizamos uma corda grande inicialmente os alunos vivenciaram individualmente a
atividade, posteriormente sendo executada em grupos e com variagcdes diversas
como, por exemplo: musicas cantadas, “entradas e saidas” com a corda em
movimento e movimentos criativos dos alunos no seu desenvolvimento. Cinglenta
e cinco por cento que apresentaram poucas habilidades, no decorrer da
estimulacdo, alguns foram desenvolvendo maior execugdo para tal a partir da
repeticdo desta atividade. Quinze por cento que nao realizaram com habilidades e
destreza 0 jogo se empenhavam para mostrar que poderiam executa-la de
maneira expressiva e corajosa. Segundo Antunes (2007), “(...) jamais compare 0
progresso de uma crianga com o de outra. Nunca confunda velocidade na

aprendizagem com inteligéncia”. Nesse sentido, a teoria ressalta, a importancia de
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observar a crianca o tempo todo e anotar seus progressos, mesmos 0S mais

simples.
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7 - Conclusdes e Recomendacgdes

Este estudo permitiu realizar um recorte tedrico a luz das principais teorias
gue versam sobre as Inteligéncias Mudltiplas, tendo seu principal pesquisador
Howard Gardner. Também permitiu conhecer e aplicar a teoria de jogos para a
estimulacdo da Inteligéncia Corporal Cinestésica, a partir das teorias de Celso
Antunes.

A pesquisa desenvolvida junto ao ISEPAM, localizado em Campos dos
Goytacazes, nos sextos anos do ensino fundamental, possibilitou verificar na
pratica se tais jogos estimulam a Inteligéncia Corporal Cinestésica no
desenvolvimento psicomotor, conforme apontam as teorias que sustentam estes
textos.

Teve como objetivo geral o desenvolvimento de um estudo para avaliar:
Como a Inteligéncia Corporal Cinestésica é estimulada por meio do
desenvolvimento psicomotor na pratica da educacédo fisica escolar nos sextos
anos do ensino fundamental em uma instituicdo da rede publica, localizada em
Campos dos Goytacazes, no estado do Rio de Janeiro.

Neste estudo, foi possivel observar que a Teoria das Inteligéncias Multiplas
tem uma grande importancia na desmitificacdo de que sO existe uma inteligéncia
Gnica. Ha tempos, conforme apontam alguns tedricos, este era 0 Unico conceito
dominante. Hoje predomina uma noc¢ao de inteligéncia mais dinamica. Assim, de
Unica e inata, a inteligéncia passou, a partir da teoria de Gardner, a plural e

estimulavél, ao longo da vida humana por estimulacao/vivéncia/experiéncia.
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A Inteligéncia reside na substituicdo da percepcao simplista pela dimenséo
holistica do homem, que tem ampla diversidade de competéncias e linguagens.
Todo ser humano € dotado de um espectro de diferentes capacidades que formam
o0 conjunto das habilidades humanas e, nessa visdo de homem, todas as
inteligéncias detém a mesma importancia.

Sua contribuicdo para estimulagdo nas variadas capacidades humanas
pluraliza os potenciais do ser humano. Assim, possamos reconhecer e estimular
todas as variadas inteligéncias humanas e todas as combinac¢des de habilidades.

Dentro dos objetivos especificos, destacamos aqui o objetivo que trata de
identificar algumas teorias que abordam a prética da Educacéao fisica escolar no
ensino fundamental. Neste contexto, a educacéo fisica escolar deve ser vista
como um trabalho cooperativo capaz de privilegiar a todos e ndo somente aos
mais dotados de habilidades, e de contribuir para a formacéo do cidadédo por meio
de vivéncias agradaveis.

A educacdo fisica enquanto componente curricular busca a interagdo social
do aluno, na perspectiva da cooperacdo, da solidariedade, do compartilhar
convivendo harmoniosamente, no qual o aprender juntos e a jogar com 0 outro em
igualdade de condi¢cbes se torne fundamental para formarmos cidad&os criticos,
criativos e conscientes no desenvolvimento da sua autonomia, que nasce da
compreensdo que o aluno possa vir a ter sobre sua pratica constante.

Lembrado que o problema proposto foi: Como a Inteligéncia Corporal
Cinestésica no desenvolvimento psicomotor do educando, podera ser estimulada
na pratica da Educacéo Fisica Escolar? As analises e tabula¢cdes sinalizaram que

nas atividades de campo a maioria das atividades permitiu observar os estimulos
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da Inteligéncia que estavam ocorrendo de maneira significativa, comprovando
assim a hipotese inicialmente apontada.

Ao destacar tais situacdes, o jogo neste sentido favorece ao aluno a
oportunidade de desenvolver habilidades que favorecem as aprendizagens
significativas que, por sua vez, sua formagdo é responsavel por compor o
desenvolvimento psicomotor.

Estas atividades relacionadas aos jogos sd&o significativas para o
desenvolvimento total do individuo e sua estrutura mental, por estimularem o ato
de pensar. Em nossa perspectiva educacional, o acerto final ou o éxito em uma
acdo nado sao por si so indicadores de aprendizagem e compreensao por parte do
aluno. O jogo nessa concepcdo apresenta elementos que estimulam e alimentam
0 processo construtivo do pensamento.

O jogo é uma forma particularmente poderosa para estimular além da vida
social, suas habilidades, a capacidade construtiva da crianca, favorecendo a
construcdo de estruturas mentais cada vez mais elaboradas.

A partir dos dados coletados nas observacdes das vivéncias com o grupo
participante e diante do que foi proposto como objetivo a ser alcangado no projeto
inicial, concluimos que as manifestacbes foram possiveis de serem observadas,
uma vez que a estimulacdo da Inteligéncia Corporal Cinestésica ocorre por meio
de propostas e vivéncias oferecidas em um ambiente afetuoso e rico de
experiéncias.

Este estudo permitiu compreender que as manifestagcbes enquanto
fenbmenos complexos e multifacetados, nada mais sdo do que representacoes

simbolicas desencadeadas e processadas pela/na inteligéncia humana, sendo
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necessario desvela-las para compreendé-las. A estimulagdo da Inteligéncia
Corporal Cinestésica, pode ser desenvolvida pelos professores de Educacdo
Fisica, visando a proporcionar um ambiente enriquecedor e diversificado aos seus
alunos.

A capacidade de resolver problemas usando O corpo expressa a
Inteligéncia Corporal Cinestésica, em uma dimensdo expressiva nas aulas de
Educacéo Fisica, principalmente quando existe a oportunidade de estimulos. A
escola é o espaco onde se dissemina, constroi, cria e recria o conhecimento. Um
processo de aprendizagem que leve o aluno a compreensao deve ser uma das
metas a serem estabelecidas nessas praticas, proporcionando, assim, um
ambiente favoravel para a estimulacao das inteligéncias.

Uma outra conclusdo foi que as situacbes problemas que surgiram nos
jogos foram interpretadas e resolvidas de forma diferenciada por cada crianca.
Algumas problematizac¢des foram resolvidas na sua totalidade, enquanto outras sé
parcialmente e outras ainda ndo foram solucionadas na sua forma original, mas
realizadas adaptacbes as condicbes de cada crianca. E relevante lembrar que a
andlise foi feita de &mbito coletivo.

Este fator apontou a necessidade de se compreender melhor toda uma
dimensao que perpassa essa acao visivel para se ter uma proje¢do do olhar a um
maior entendimento sobre a origem de tais manifestacdes corporais. O
reconhecimento da capacidade de resolucédo da tarefa significa a valorizacdo da

manifestacdo apresentada pelos alunos para cada atividade.
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Pode-se ainda afirmar que a Educagédo Fisica constitui num fator de
desenvolvimento afetivo, cognitivo e psicomotor, conforme preconiza Celso
Antunes.

Acreditando nessas concretas possibilidades de desenvolvimento, nos
niveis pessoal e coletivo dos alunos, o ambiente onde os estudos foram
desenvolvidos: quadras de esportes, horarios de aulas de educacgdo fisica,
permitiram compreender que 0s jogos podem ser utilizados de uma maneira
proveitosa, visando o estimulo das inteligéncias.

Como indicacdes de novos estudos, propomos a ampliacdo desta pesquisa
para as demais séries do ensino fundamental e médio, assim como novas
aplicacbes de jogos e atividades distintas que possam estimular além da
Inteligéncia Corporal Cinestésica, outras inteligéncias e sua multiplicidade no

ambito educacional.
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Apéndice A

Fotos

Foto 01: Patio da Escola Foto 02: Patio da Escola

Foto 05: Jogo Boldo Foto 06: Jogo Bol&o
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Foto 07: Jogo Passa Bola Foto 08: Jogo Passa Bola

Foto 09: Jogo Recorte e Cole Foto 10: Jog Recorte e Co
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Foto 12: Jogo Travessia do Rio

Foto 11: Jogo Travessia do Rio
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Foto 13: Jogo Caixa-Surpresa Foto 14: Jogo Caixa-Surpresa

Foto 15: Jogo Pega Varetas Foto 16: Jogo Pega Varetas




Foto 17: Jogo Desenhar com olhos
vendados

Foto 19: Jogo Jogos Corporais
Diversos

Foto 18: Jogo Desenhar com olhos
vendados

Foto 20: Jogo Jogos Corporais
Diversos

Foto 21: Jogo Variacéo do
Saltitando

Foto 22: Jogo Variacéo do
Saltitando

Foto 24: Turma D Pesquisada
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Foto 23: Turma B Pesquisada

Apéndice B — FICHA DE REGISTRO DA OBSERVACAO

Escola: @ .o TUMO: e

Horério:
Data: ........ [..... Lovoiiee i, I ToF- | LR
Total Participantes do Jogo: .............. (alunos)

RELATORIO DA OBSERVACAO

Apresentaram Habilidades: .............. (alunos)

(@] 0 1STCT Y= Lo 013

Apresentaram poucas Habilidades: .............. (alunos)

(@] 01T VYot =SSP

N&o Apresentaram Habilidades: .............. (alunos)
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