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Educacado Fisica: Um Trabalbo
com Criancas Surdas em |
Classes de Alfabetizacdo

O trabalho de educacao fi-
sica, realizado com criancas
em classes de altabetizacao,
tem como fundamento basico
O movimento como fator de
organizacao do desenvolvi-
mento infantil.

Atraves da internalizacao de
conceitos peculiares a educa-
cao fisica, objetiva-se estimu-
lar a aquisicao de habilidades
motoras, cognitivas € sOcCio-
afetivas, integradas e organiza-
das socialmente.

O trabalho ¢é estruturado a
partir de um sistema misto e
aberto de signos: as cores azul,
amarela, verde e vermelha; os
numeros de um a nove, € as
formas geométricas circulo,
quadrado, triangulo e retangu-
lo. Esse sistema € aberto em
funcao das varias significacoes
que cada elemento pode assu-
mir. Por exemplo, a cor verme-
lha pode ter varias significa-
coes para diversas atividades
como parar, lancar, correr, ou
seja, existe um deslocamento
da significacao simbolica de
cada elemento do sistema na
dependéncia de um acordo

prévio a cada atividade.

As atividades se iniciam
com o trabalho a partir do pro-
prio corpo, € sao o caminho
para concatenar as etapas sub-
sequentes de forma que a cri-
anca possa, a partir de um tra-
balho com o proprio corpo no
concreto, chegar a abstracao
com 0O uso de signos interme-
diarios. A sequéncia do plane-
jamento foi pensada para faci-
litar a interacao da crianca com
a complexidade crescente das
ordens, tarefas e dos signos
intermediarios que irao sur-
gindo.

Assim, o planejamento
compreende as seguintes uni-
dades:

— Imagem/Esquema Corporal
— Coordenacao Dinamica Geral
— Jogos Populares (Bafto-Bafo,
corda, mamae posso ir, Batatinha
Frita, Bolinha de Gude, Queima-
do, entre outros).

— Estatetas/Jogos de Mesa/Jo-
gos de Alvo

— Ginastica Artistica (Olimpica).

Em funcao das peculiarida-
des da crianca surda, sao utili-

zadas durante o desenvolvi-
mento do planejamento, es-
tratégias especificas, objetivan-
do atender as suas demandas
e desenvolver. as poten-
cialidades de cada individuo.

A seguir sera descrita a ati-
vidade das estafetas e, a cons-
trucao do placar neste tipo de
competicao.

Estafetas

As estafetas sao jogos de
competicao que tém como ca-
racteristicas basicas: regras
simples, execucao de tarefas
por parte de cada jogador do
time, numero variavel de par-
ticipantes, varios times ¢ a dis-
posicao destes em colunas.

As estafetas realizadas nas
classes de altabetizacao sao as
simples ou de retorno, onde
cada crianca devera partir para
O ponto previamente determi-
nado, realizar a tarefa e, vol-
tar ao local onde se encontra
o time. Quando entao o pro-
ximo jogador do seu time po-
dera partir para realizar a ta-
refa, e, assim, sucessivamente.
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O time que realizar a tarefa
em menor tempo ganha um
(1) ponto. Como as estafetas
se constituem de varias tare-
fas, existe a possibilidade de
todos os times marcarem pon-
tos durante a competicao.

Ate entao, atraveés das expe-
riéncias na interacao com o
meio circundante, a crianca
vivenciou nocoes como: me-
nor, ma.or, pesado, leve,
igual, diferente, curva, reta,
fila, coluna, por cima, por bai-
X0, a0 lado, fora, dentro, mui-
L0, pouco, etc.

Nas estafetas sao introduzi-
dos necessariamente os con-
ceitos de time, placar e pon-
fuacao, que exigem uma com-
preensao diversa de como e
porque se ganha a competicao.

Com a introducao de sig-
Nnos como w=1€ios auxiliares
para a mediacao de atividades
como recordar, marcar a pon-
tuacao de seu time e compara-
la com os outros, foi possivel
as criancgas organizarem e
internalizarem esses concei-
tos. Estabelecendo assim a re-
lacao, numero de palitos x na-
mero de pontos x ganhar o
Jogo x time vencedor.
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= 1) As criancas percebem
ESPACO

que fazem parte de um time,
€, que para vencer, dependem
da colaboracao e eficiéncia dos
colegas na realizacao das tare-
fas. Assim, toda vez que um jo-
gador do time se encontra em
dificuldade, um outro colega
toma a iniciativa € orienta sua
atividade na direcao do objeti-
vo desejado.

2) Compreendem que o
time que realiza a tarefa em
menor tempo ganha um pon-
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O time que terminar a tare-
fa em menor tempo fara a
transferéncia de um “pali-
tinho™ da coluna da esquerda
para a coluna da direita. Ao fi-
nal da atividade, a equipe ven-
cedora sera aquela que tiver
maior numero de “palitinhos”
na coluna da direita.

Posteriormente, se intro-
duz o uso de cartelas para fa-
zer a transposicao da repre-
sentacao concreta de elemen-
tos individuais, realizados pe-
los palitos, para uma represen-
tacao abstrata, simbolica, atra-
vés de algarismos. Como re-
presentado no esquema.

to, transferindo entao, o
palitinho de uma coluna para
a outra.

3) Estabelecem a relacao
entre 0 numero de palitos, o
numero de pontos, ¢ ganhar o
JOgOo, ou seja, compreendem
que ao final da competicao, o
time vencedor € aquele que
tem mais palitos, portanto,
aquele que faz mais pontos.

4) O uso de estratégias tati-
cas que visam garantir a vito-
ria do time, como por exem-
plo: usando o critério veloci-
dade, e realizando a compara-
cao na disposicao dos partici-
pantes de cada time, experi-
mentam diferentes ordenacoes
para a sequencia de jogadores
na coluna, de forma a co-

Como exemplo de sig-
nos intermediarios sao
destacados: os palitinhos
coloridos, o circulo que li-
mita o grupo, cartelas nu-
meradas, etc.

Construcao do

Placar

Para a marcacao de
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locar a crianca mais veloz
de um time, realizando ta-
refas simultaneamente
aquelas mais velozes dos
times adversarios.

As criancas demons-

tram grande interesse
pelo sistema de marcacao
de pontos, caracterizan-
do, assim, que mais im-

pontos das estafetas, ao
inicio de cada atividade, cada
grupo recebe palitinhos na cor
correspondente ao do seu
time, 0s quais sao ordenados

COMO mostra 0 esquema.

Alguns aspectos sio nor-
malmente observados, indi-
cando que os objetivos foram
alcancados. Sao destacados:

portante que o resultado
da acao, € a operacao em si, a
aquisicao de uma nova estra-
tégia, enfim, nos jogos € o pro-
cesso de aprendizagem em si
que fornece a motivacao.




