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A LUDICIDADE E A ARTE

NA CONSTRUCAO DO CO-
NHECIMENTO

GISLAINE MARIA FAVERSANI
RESUMO

O presente estudo trata das contri-
buicdes dos jogos e brincadeiras no pro-
cesso de aprendizagem motora, partindo
do os jogos e brincadeiras sao atividades
de estimulacao capazes de contribuir para
o desenvolvimento cognitivo, fisico, social
e emocional.

As brincadeiras e jogos nao podem
ser vistos apenas como forma de diverti-
mento, mas como meio que contribuem
e enriquecem, para o desenvolvimento
cognitivo, fisico e emocional. Assim temos
como objetivo geral demonstrar a impor-
tancia dos jogos e brincadeiras no proces-
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so de aprendizagem motora, a importan-
cia dos educadores de terem em mente 0s
objetivos e os fins dos jogos desenvolvidos,
que precisam saber observar as condutas
dos educandos para entao diagnosticar,
avaliar e elaborar estratégias de trabalho;
identificando desta forma, as dificuldades
e 0S avangos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Brincadei-
ra; Ludicidade; Aprendizagem.

ABSTRACT

The present study deals with the
contributions of games and games in the
motor learning process, starting from ga-
mes and games are activities of stimulation
capable of contributing to the cognitive,
physical, social and emotional develop-
ment. Games and games cannot be seen
only as a form of fun, but as a means that
contribute and enrich, for cognitive, phy-
sical and emotional development. So we
have as a general objective to demonstrate
the importance of games and play in the
motor learning process. And the importan-
ce of educators to keep in mind the objecti-
ves and ends of the games developed, who
need to know how to observe the conduct
of the students to then diagnose, evaluate
and develop work strategies; thus identi-
fying difficulties and advances.

KEYWORDS: Games; Play; Playful-
ness; Learning.

INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras utilizadas de
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forma adequada como recurso pedagogi-
co poderdo contribuir para o processo de
aprendizagem na educacdo fisica, possi-
bilitando assim, desenvolvimento global
de habilidades necessarias para processo
educativo, compreende o jogo como um
dos seus conteudos classicos, que propor-
ciona e desenvolve uma educacdo baseada
em um processo criativo, permitindo mo-
dificar imaginariamente a realidade como
processo educativo.

Desse modo, o presente trabalho
aborda a importancia dos jogos e das brin-
cadeiras para a aprendizagem consideran-
do-as como um mecanismo adequado a
construcdo do conhecimento, do aparelho
sensério-motor, do movimento corporal e
0 pensamento incentivando o desenvolvi-
mento de suas habilidades operatérias, ao
mesmo tempo em que envolve a identifi-
ca¢do, observacao, comparacdo, analise,
sintese e generalizacao e desenvolve suas
possibilidades e a autoconfianca.

Nessa Concepc¢do, os jogos, geral-
mente, compara-se a um divertimento,
brincadeira, passatempo que obedece a re-
gras observadas durante a realizagdo des-
sas atividades, contudo sabe-se que o jogo
é um processo ludico e criativo que possi-
bilita ao sujeito da acdo modificar imagina-
riamente a realidade, pois funciona como
elo integrador entre os trés dominios do
conhecimento o psicomotor, cognitivo e o
afetivo-social.

Para Kishimoto, a aprendizagem si-
tua-se ao lado oposto do desenvolvimento,
pois geralmente € provocada por situagdes
criadas pelo educador ou é determinada
por uma situag¢do interna, sendo assim a ta-
refa do processo de aprendizagem motora
é maior e tem mais desejo de crescimento



pessoal e motivacional quando sente que
pode vencer obstaculos. O movimento cor-
poral no espago e no tempo, e juntamente
com a combinac¢do de movimentos grossos
ou globais, e com os movimentos finos e
assimétricos, como requerem as habilida-
des especificas, dependendo das experién-
cias vividas nas diversas formas de apren-
dizagem motora.

A atividade ludica tem por objetivo
proporcionar prazer e divertir ao mesmo
tempo, porém também desenvolve no
educando habilidades motoras, cognitivas,
atencaoeludicidade movimento,determina
que na Educacao, o Iudico, pode ser aplica-
do em todas as atividades, sendo essa uma
maneira de aprender/ensinar, despertar o
prazer e, assim realiza-se a aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

Através de uma atividade a crianca
aprende, porém o educador deve estar
bem preparado para trabalhar com educa-
¢do infantil o brincar nao pode ser utilizado
como passar tempo, ao contrario deve ser
algo que o educador usa para transmitir o
ensino de forma eficaz e diferenciado. Nas
creches sao varios os ambientes, assim as
criangas tém varias opcdes de lugares para
adquirirem experiéncias, uma vez que, a
presenca de brincadeiras e jogos no pro-
cesso pedagodgico faz incentivar o gosto
pela vida.

Diante disso, o brincar se torna uma
ferramenta fundamental e necessaria ao
processo de desenvolvimento humano ,0
inicio da vida, o senso ludico tem papel de
grande importancia para o ser humano,
tanto no inicio como durante toda sua vida.

Assim de acordo com Kishimoto (1994), o
ludico possibilita o estudo da relacao da
crianca com o mundo externo, integrando
estudos especificos sobre aimportancia do
ludico na formagdo da personalidade.

Atraveés da atividade lUdica e do jogo
a crianca forma conceitos, estabelecem 16-
gicas, integra percepc¢des, faz estimativas
compativeis com o crescimento fisico e de-
senvolvimento e, o que é mais importante,
vai se socializando, os jogos e as brinca-
deiras despertam muitas habilidades nas
criancas, pois estas atividades sdo vistas
como algo que ndo lhe é imposto, e, por
isso, sdao importantes estimulos para de-
senvolver a inteligéncia do educando.

Segundo Kishimoto (1999), o desen-
volvimento da inteligéncia humana nao
termina na adolescéncia, mas estende-se
por a vida, dependendo do ambiente em
que o individuo vive e das oportunidades
de estimulo que ele recebe, o educador
deve estar atento as etapas de desenvol-
vimento com o intuito de que possa traba-
Ihar com atividades que venham contribuir
com a aquisicdo de habilidades por parte
da mesma, assim como, enriquecer a per-
sonalidade.

Os jogos devem ser utilizados so-
mente quando a programacao possibilitar
e somente quando se constituirem em um
auxilio eficiente ao alcance de um objetivo
dentro dessa programacdo”.Assim sendo,
o professor, antes de se programar o0 uso
de qualquer, deve ter em mente os seus
objetivos com a aplicacdo do jogo, assim
como conhecé-lo e adequa-lo a situagao
real, ao analisar o processo de formacdo
com a utilizacdo de musica, sobre a in-
fluéncia e poder de penetracdo da musica
no ambiente escolar, pretende-se verificar
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sua abrangéncia nos anos iniciais da esco-
larizag¢do da crianca

Brincando a crianca descobre, inven-
ta, experimenta, aprende habilidades, tra-
duzindo o que vivencia no cotidiano para
a realidade infantil fazem parte na vida da
crianga, e as brincadeiras simbdlicas, exer-
cicios ou brincadeiras com regras, possibi-
litam uma situacdo favoravel a qualidade
lGdica e colaboraram para o desenvolvi-
mento social.

O brincar possibilita as criangas um
espaco para resolucdo dos problemas que
as rodeiam, a missao do professor é es-
tar atualizado para ajudar através de au-
las dinamicas e atraentes, metodologias
diversificadas para jogos e brincadeiras
envolvendo todo o dominio corporal, de-
sencadeando o desenvolvimento psicomo-
tor do aluno e facilitando o processo de
aprendizagem oportunizam espacgos para
pensar, expressar e desenvolver as habili-
dades no processo educativo, proporciona
uma ética da aprendizagem que satisfa-
zem as necessidades basicas na educacgao
infantil, ou seja, na escola mostrando tam-
bém como influencia na socializacdo das
criangas a brincadeira é uma reflexao nes-
Sse processo.

A ludicidade e a musica esta relacio-
nada ao processo educativo ndao quer di-
zer que ao trabalhar de forma ludica com a
crianca deixa-se de ensinar a importancia
de um conteudo a ser aprendido ao con-
trario, para um bom ensinamento e um
bom educador, a ludicidade é o meio de
satisfazer a crianca e facilitar a visao global
de forma prazerosa e satisfatéria no pro-
cesso da educagdo infantil.
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O brincar esta contemplado na nos-
sa legislagdo:

A Lei Federal 8069/90- Estatuto da
Crianca e do Adolescente, capitulo Il, arti-
g016 que diz o seguinte no inciso IV- Brin-
car, praticar esportes e divertir- se. Nota-se
que o documento sugere que toda crianca
deve desfrutar de jogos e brincadeiras, os
quais deverdo estar dirigidos para a educa-
cdo. Ficando toda pessoa, em especial pais
e professores, responsaveis em promover
o exercicio desse direito. (MODESTO e RU-
BIO, 2014, p. 3)

Segundo ela, o conceito de Mdusica
varia de cultura para cultura e, embora a
linguagem verbal seja um meio de comuni-
cac¢do, elando é universal, ja que cada povo
tem sua propria maneira de expressao
pela palavra, motivando a existéncia de mi-
Ihares de idiomas no mundo. Ja a MUsica é
uma linguagem universal, com muitos dia-
letos, que variam de cultura para cultura,
envolvendo a maneira de tocar, de tocar e
de organizar os sons que a receptividade a
Musica € um fenémeno corporal, e logo ao
nascer, a crianca entra em contato com o
universo sonoro que esta a seu redor: sons
produzidos pelos seres vivos e pelos obje-
tos que a cercam.

Essa movimentacdo bilateral desem-
penha um importante papel em todos os
meios de expressao que utilizam do ritmo,
seja a MuUsica, seja a linguagem verbal, seja
a danca, as criancas gostam de acompa-
nhar as musicas com movimentos do cor-
po, tais como palmas, sapateados, dancas,
volteios de cabeca, mas, em um primeiro
momento, é esse movimento bilateral que
ela ira realizar.

A partir dessa relagdao entre o gesto



e 0 som que a crian¢a _ ouvindo, cantan-
do, imitando, dancando _
conhecimento sobre musica, percorrendo

construira seu

0 mesmo caminho do homem primitivo na
exploragdo e na descoberta dos sons, uma
grande influéncia da Musica sobre a crian-
ca e é por isso que 0s jogos ritmados, pro-
prios dos primeiros anos de vida, devem
ser trabalhados e incentivados na escola
afirma que Musica é linguagem e, assim,
devemos seguir, em relacdo a MduUsica, o
mesmo processo que adotamos quanto a
linguagem falada, ou seja, devemos expor
a crianca a linguagem musical e dialogar
com ela sobre e por meio da Musica.

E evidente que a comunicacdo ver-
bal € por exceléncia a primeira na escala
comunicativa humana, também nao é me-
nos verdadeiro que, quando tem a Musi-
ca como aliada, ganha for¢a, entre outros
motivos, pelo suporte e penetracdo mais
intensas, que adquire a transmissao da
mensagem original.

O jogo no passado, ja era visto como
importante ferramenta de auxilio ao pro-
cesso de educacao das criancas. Infeliz-
mente, hoje nossas criancas brincam cada
vez menos ,a vida corrida dos pais, a pres-
sa do dia-a-dia, os medos e insegurancas
da sociedade moderna sdo barreiras as
brincadeiras.

Esta pesquisa propde a reflexdo so-
bre as contribuicBes e desafios das ativida-
des teatrais na pratica pedagdgica visando
analisar a importancia do teatro como fer-
ramenta pedagdgica no processo Educa-
cional infantil com um olhar voltado para
crianca de zero a dois anos, matriculados
em creche oferece inUmeras vivéncia sig-
nificativas para a crianca, que a partir de
brincadeiras e atividades teatrais desen-

volve expressdo verbal corporal, memoria,
raciocinio. ( Brasil, 1998, p. 29).

A construc¢ao do artigo ocorreu atra-
vés da pesquisa de diretrizes brasileiras
desenvolvidas pelo Ministério da Educa-
¢ao para a Educacdo Infantil e da visao de
tedricos sobre o assunto, além de algu-
mas considera¢Bes sobre a relagdo entre
0 aprender e o brincar como fundamento
a experiéncia de vida: ideias, conhecimen-
tos e sentimento. dentro das atividades
pedagogicas, ainda é preciso expandir o
seu uso, as escolas e creches ainda estao
galgar no caminho deste tipo de atividade
tdo benéfico para as criancas e para seu
aprendizado a educacdo infantil muito tem
se beneficiado com as diferentes formas
lGdicas de aprendizado e com a utilizacao
no desenvolvimento da crian¢a em todos
0s aspectos possiveis: cognitivo, afeti-
vo, social e cultura como forma Iddica de
aprendizagem na educac¢ao infantil, pois
este é um dos caminhos para que a escola
e os professores possam interagir com as
criancas de forma criativa, produtiva e par-
ticipativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A principal sessdo teorica é mostrar
a relacdo da Psicomotricidade tendo em
vista que essa abordagem de ensino utili-
zada dentro das aulas influéncia na matu-
racao e no desenvolvimento motor e cog-
nitivo do estudante.

No cotidiano escolar percebemos a
necessidade da participacao de um profis-
sional especializado para orientar o traba-
lho pedagogico com os alunos com neces-
sidades educacionais especiais o professor,
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diante de tantas responsabilidades, e sem
respaldo apropriado sente-se desampara-
do diante da realidade da inclusdo, assim
como ele, gestores e demais funcionarios,
também possuem muitas vezes ressalvas
guanto a esta nova realidade.

Refletir sobre a importancia da rela-
cdo entre os portadores de necessidades
educacionais especiais, os docentes e o
trabalho psicopedagégico para a supera-
cdo de entraves ao direito constitucional
de uma educacao de qualidade para todos,
a Psicomotricidade trata-se de uma educa-
cdo global, que associando os potenciais
intelectuais, afetivos, sociais, motores e
qgue se organizado corretamente influen-
ciara nas suas rela¢cdes com os diferentes
meios e aspectos nos quais tem de evoluir.

A identidade da Psicomotricidade e
avalidade dos conceitos que emprega para
se legitimar revelam uma sintese inques-
tionavel entre o afetivo e o cognitivo, que
se encontram no motor, € a légica do fun-
cionamento do sistema nervoso, em cuja
integracao maturativa emerge uma mente
que transporta imagens e representacdes
e que resulta duma aprendizagem media-
tizada dentro dum contexto sécio-cultural
e socio-histérico.

No ambito educacional a psicomotri-
cidade esta diretamente ligada a Educacgao
Fisica, pois, além de ser considerada como
uma das varias abordagens de ensino da
mesma tem dentre seus varios objetos de
estudo, o estudo do movimento é um dos
gue mais se destaca.

Para a educag¢do psicomotora é uma
acao pedagogica e psicolégica que utiliza
os meios afim de normalizar ou melhorar
0 comportamento do aluno por ser a res-
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ponsavel por estimular a evolu¢cdo motora
dos alunos, serd também determinante no
desenvolvimento e maturac¢do dos estu-
dantes ,através do como mover estimula
0S neuros transmissores para a execucdo
das suas ac¢des psicomotoras, fazendo as-
sim com que ele realize movimentos cons-
cientes e integrados.
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