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AS CONTRIBUICOES DA
PSICOMOTRICIDADE PARA O
PROCESSO DE APRENDIZAGEM

ELISANGELA PRADO CAIEIRO DA COSTA

RESUMO

Para que ocorra a transmissao do
conhecimento é preciso haver um plane-
jamento do que se quer ensinar, e para
quem ensinar, e o resultado pretendido
depende das acdes que o educador pro-
movera. O jogo ou a brincadeira poderao
ser importantes recursos metodolégicos
para a transmissdo de conceitos, desde
que organizados de forma intencional,
levando as criancas a se depararem com
a necessidade de tomada de decisdes,



organiza¢ao de dados, com pretensao de
socializa-los. Através dos jogos, o aprendi-
zado fica descontraido, divertido, gerando
situa¢des de competitividade e coopera-
tivismo, favorecendo o raciocinio légico e
as habilidades das criancas, levando-as ao
desenvolvimento psicologico, emocional,
corporal, social e intelectual de forma pra-
zerosa, tornando-as sujeitos autbnomos

e também colaborativos. Para isso farei
uma pesquisa bibliografica de autores
que abordam o ludico e também o uso

da brincadeira como materiais de apoio
aos educadores nos processos de ensino-
-aprendizagem na infancia, como Weiss
(2016), Teixeira (2012), Brock (2011), Dor-
neles e Benedetti (2012), Fortuna (2001),
Luckesi (2004), Sampaio (2018) entre ou-
tros.

Palavras chave: Desenvolvimento
psicomotor. Aprendizagem. Ludico.

INTRODUCAO

Atualmente a preocupacdo com o
desenvolvimento motor na infancia tem
causado inuUmeras preocupacdes em pes-
quisadores da area. A infancia e a crianga
passam a ser objetos de constante estudo,
levando pesquisadores, pediatras, psicélo-
gos, pedagogos a desenvolverem propos-
tas e orienta¢8es referentes ao mundo da
criancga.

ApOs inumeras observacdes se-
guidas de anos de estudos, foi possivel
constatar que as criangas que vivem nos
grandes centros urbanos se movimentam
pouco ao brincar, optando muitas vezes
por brinquedos tecnolodgicos. Isso ocorre
talvez por falta de espagos para o lazer,
pois a maioria mora em apartamentos

Ou casas com pouca metragem. Também
podera ser a falta de tempo por parte dos
adultos, haja vista que na maioria dos
lares os pais trabalham o dia todo e, con-
sequentemente nao tem tempo para levar
seus filhos a um parque ou incentiva-los a
pratica de esportes, resultando numa vida
sedentaria para toda a familia, sendo a
pratica de esportes substituidas pela tele-
visdo e/ou jogos eletrbnicos.

O desenvolvimento motor € muito
importante na infancia, sendo que se nao
for estimulado bem como desenvolvido na
idade certa, podera afetar a idade adulta
e até a velhice. A Psicomotricidade estuda
0S movimentos necessarios para cada ida-
de, com objetivos especificos de estudos a
serem alcangados e progressdes previstas
nas brincadeiras, acompanhadas de inten-
cionalidades, conforme a idade da crianca.
De acordo com o conceito elaborado pela
Sociedade Brasileira de Psicomotricidade
“a psicomotricidade é uma ciéncia que
tem por objetivo o estudo do Homem, por
seu corpo em movimento, nas relagdes
com seu mundo interno e externo”. (SBP,
1995, Apud SILVA 2013)

Ao observar a crianca brincando, é
possivel detectar suas condi¢Bes psicomo-
toras, o dominio que ela tem do proprio
corpo. Uma simples brincadeira de ‘ama-
relinha’ passa a ser um recurso metodo-
|6gico para trabalhar o equilibrio de uma
crianga. Além disso, o profissional psico-
motricista pode utilizar testes e escalas
psicométricas para detectar déficits psico-
motores, sendo estes excelentes auxiliares
na elaboracdao de um planejamento para
estimulagao psicomotora em individuos
diagnosticados com déficits psicomotores,
servindo como base para delinear planos
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de trabalho e intervencdes.

A Psicomotricidade é a area que
estuda a relagdo entre o pensar e o agir,
estuda o ato de realizar o que se pensou
e também a acdo realizada diante de um
estimulo ou necessidade corporal. E a rea-
lizacdo do pensamento através do ato de
forma harmoniosa, coesa e equilibrada.
Para tal realizacdo, as funcdes psiquicas e
neurofisiolégicas precisam agir de forma
precisa, ajustada com a tonicidade e o
equilibrio, assegurando o controle postu-
ral. A psicomotricidade também contribui
para a melhora na coordenacdo motora,
tarefas de praxia global e fina, auxiliando
na aprendizagem da leitura, escrita, con-
centragdo e raciocinio légico.

Segundo Bueno (1998, Apud SILVA
2013, p.10)

Entende-se por estimulac¢ao psico-
motora o processo que envolve contribui-
¢Oes para o desenvolvimento harmonioso
da crianca no comeco de sua vida. Carac-
teriza-se por atividades que se preocupam
e vao ao encontro das condi¢Bes que o
individuo apresenta, acima de tudo, na
sua capacidade maturacional, procurando
despertar o corpo e a atividade por meio
de movimentos e jogos, buscando a har-
monia constante.

Para a autora, a Psicomotricidade
é um facilitador das condic¢des naturais,
agindo na prevencao de disturbios corpo-
rais, no dominio do equilibrio do corpo,
no éxito de diversas coordenacdes e or-
ganiza¢des do esquema corporal, sendo
possivel sua pratica na escola, na familia
e no meio social, com a participacao dos
professores, pais e educadores em geral.

Este artigo tem o objetivo de abor-
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dar a brincadeira, o ludico bem como os
jogos como um importante material me-
todologico, que além de desenvolver a
motricidade na infancia, também auxilia
no processo de ensino-aprendizagem de
conteudo, proporcionando momentos de
descontracdo e favorecendo o raciocinio
l6gico.

Portanto, a presente investigacao
parte do seguinte problema de pesquisa:
quais sao as contribuicdes da Psicomotri-
cidade para o processo de aprendizagem
na infancia?

A pesquisa foi fundamentada em
BROCK (2011), BROUGERE (1998), COR-
SARO (2009), FORTUNA (2001), LUCKE-

SI (2004), SAMPAIO (2018), SARMENTO
(2014), TEIXEIRA (2012), WEISS (2016) entre
outros.

AS CONTRIBUICOES DA PSICOMO-
TRICIDADE PARA O PROCESSO DE APREN-
DIZAGEM

Desde os primeiros anos de vida,
a brincadeira costuma fazer parte da
cultura infantil, desempenhando papel
fundamental no aprendizado e no desen-
volvimento das criancas, visto que brin-
cando experimentam varias vivéncias do
cotidiano que os cercam, representando
realidades vividas e até as que gostariam
de vivenciar.

O ato de brincar € um dos recursos
psicomotor acessivel, que além de ser
um momento de felicidade na vida das
criangas, € um momento em que a crianga
desenvolve varias capacidades de intera-
¢do, no qual cria e recria o tempo todo,
proporcionando leveza em processos de
aprendizagens.



O brincar é um direito da crianca
regulamentado por lei, e mais do que isso
€ muito importante para seu desenvolvi-
mento, possibilitando a interacdo com o
mundo a sua volta.

Se até mesmo o adulto, ao brincar,
desenvolve capacidades de criativida-
de, interacdo social, aprende a controlar
emocdes, muito mais as crian¢as quando
brincam. Sarmento afirmou que “brincar
ndo € exclusivo das criancgas, é préprio do
homem e uma das atividades sociais mais
significativas” (SARMENTO, s/a, p.15).

Fortuna, em sua tese Vida e Morte
do Brincar, cita: “um brinquedo, uma brin-
cadeira, um jogo € tanto melhor quanto
mais engendra mistério e oportuniza a
acao fisica e mental” (FORTUNA, 2004,
p.1). Brincando é possivel controlar as
angustias, impulsos, medos, superar o
egocentrismo e desenvolver a empatia, a
solidariedade, avancar o raciocinio provo-
cando a cooperacao.

Segundo consta no Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA) de 1990
em seu artigo 16, o brincar é um direito
da crianca. E mais do que isso, é muito
importante para seu desenvolvimento,
possibilitando a interacdo com o mundo a
sua volta. As criangas possuem uma enor-
me capacidade de criar fantasias diante
de situa¢Bes de dor, angustias, resistindo
aos seus problemas e criando condic¢des
aceitaveis para o

“jogo da vida".

Kishimoto (1998 Apud CREPALDI
2010, p.99) explica que:

Por meio da brincadeira de faz de
conta, a crianga imita a vida real, pais e
adultos e que, por consequéncia, nesse

tipo de brincadeira ela simplesmente re-
produz o que ha de melhor e pior no que
observa, (...) imita situacdes e valores do
meio social em que esta inserida, e por
consequéncia, influenciada.

A autora afirma que quando es-
tas brincadeiras sdo levadas a sério no
ambiente educacional, podendo ser nele
reproduzidas, seguramente contribuirdo
para a formalizacao de um curriculo que
valorize a cultura de cada crianca.

Deve-se tamanha importancia ao
ato de brincar porque, além do diverti-
mento e do entretenimento, brincar é
também fingir ser algo ou alguém que
chama atencdo, ou a busca da representa-
¢do, da ressignificagdo, imitando a cultura
do adulto. Na brincadeira vale muito a in-
teratividade, a reiteracdo, o faz-de-conta, a
ludicidade para que possa gerar conheci-
mento. Estes sdo os eixos estruturadores
das culturas da infancia. O brincar, além
de proporcionar momentos de diversao
contribui para a convivéncia de pares, de-
senvolve a identidade social, cultural e his-
torica, pois brincar € “um conjunto estavel
de atividades ou rotinas, artefatos, valores
e ideias que as crian¢as produzem e parti-
Iham em intera¢do com seus pares”. (COR-
SARO, 2009, p.34).

Dos 2 aos 7 anos, é a fase em que

a crianca alcanca as habilidades motoras
basicas, como as habilidades locomotoras
(andar, correr, saltar), as manipulativas
(alcancar, segurar, soltar, lancar, receber,
chutar) e as estabilizadoras (equilibrio di-
namico, equilibrio estatico e movimentos
axiais). E considerada, por estudiosos no
assunto, como uma fase muito importante
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para o desenvolvimento das criangas.

Com a urbanizacdo dos grandes
centros e o aumento das tecnologias, o
brincar tomou outras proporcdes. Geral-
mente, as crian¢as de hoje se movimen-
tam bem pouco, levam uma vida sedenta-
ria, passando a maior parte do tempo em
frente a aparelhos eletrénicos, levando-os
a recusar brincadeiras que se movimen-
tam um pouco mais. Mais importante que
o brinquedo é a brincadeira. Em tempos
gue os pais sao atarefados em demasia,
se torna mais cdmodo que seus filhos fi-
gquem dentro de casa assistindo televisao,
jogando videogame ou brincando sozinho.

Diante dessa escassez de movi-
mentagao, a crianca, além de perder o
interesse, perde experiéncias corporais,
ndo domina seu proprio corpo, levando
a sentirem- se inseguras em relacdo ao
mundo, deixam de realizar atividades que
organizam o cérebro, e principalmente,
perdem a verdadeira alegria da infancia e
oportunidades de descobrir o mundo pela
brincadeira. Silva (2013, p. 57) explica que:

A primeira e segunda infancia re-
presentam periodos determinantes para
o processo formativo da crianca, no qual
organiza estruturas emocionais, cognitivas
e motoras (psicomotoras), determinantes
dos modos de relacdo que estabelecera
com sua realidade externa e interna.

Uma educac¢do psicomotora de
qualidade tem objetivos de proporcionar
melhores possibilidades de adaptac¢ado ao
mundo exterior, priorizando o dominio do
equilibrio, a consciéncia do corpo e futu-
ramente a eficacia de diversas coordena-
cdes corporais.

Toda crianca precisa de interagir
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com outras criancas, desenvolver a defe-
sa, partilhar rituais, fazer uso de valores
comunitarios, necessita ter amigos, estar
sempre investindo na perseguicdo de ob-
jetivos pessoais, o que refletira na perso-
nalidade da crianca.

No brincar, a crianca pode compar-
tilhar conhecimentos com seus pares, de-
senvolver sua motricidade corporal e/ou
motricidade cerebral, porque em muitas
brincadeiras é necessario tomar decisbes
rapidas, seja num jogo de tabuleiro ou até
numa brincadeira de pega-pega.

O ludico também podera ser um ex-
celente aliado na transmissao de conteu-
dos escolares. Para Luckesi (2004, p.13) as
criancas acabam por aprender melhor o
conteudo com o uso de atividades ludicas,
pois com tais atividades podemos abordar
teoricamente um conceito e coloca-lo em
pratica. O autor acrescenta que os alunos
envolvidos nas praticas ludicas se sentem
mais a vontade a questionar o método, o
conteudo e a relaciona-lo com o cotidiano,
o que favorece a aquisi¢cdo conceitual.

O jogo também € um promotor de
aprendizagem e de desenvolvimento, po-
dendo ser considerado um excelente alia-
do nas praticas escolares, desde que seja
organizado, planejado com intencionalida-
des do que se quer alcancar. Segundo

Araujo, “desde muito cedo o jogo na
vida da crianca é de fundamental impor-
tancia, pois quando ela brinca, explora e
manuseia tudo aquilo que esta a sua vol-
ta, através de esforcos fisicos e mentais”.
(ARAUJO, 1992, p.106).

Os jogos, bem como as atividades
ludicas tém fundamental importancia no
planejamento e no desenvolvimento de



habilidades e conhecimentos. Embora

o brincar ainda encontre resisténcia até
mesmo entre educadores, e ha ainda uma
heranca que atribui um lugar menor a es-
sas atividades, com ideias de que “escola
€ coisa séria” e que “se brinca em casa”,
traduz uma visdo apequenada e sem base
cientifica da relevancia das brincadeiras
nas instituicdes educacionais.

Os Parametros Curriculares Nacio-
nais (MEC, 1997, v.3, p.47) afirmam que
atividades com jogos podem representar
um importante recurso pedagogico, ja
que:

Os jogos constituem uma forma in-
teressante de propor problemas, pois per-
mitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolucao
e busca de solu¢es. Propicia a simulacdo
de situa¢des-problemas que exigem solu-
¢des vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ac¢des.

Dorneles e Benetti (2012) explicam
qgue a aprendizagem através de jogos,
além de estimular os alunos ao movimen-
to corporal também permite a crianca sa-
nar mais facilmente seus problemas, nao
somente de sua escolaridade, mas prepa-
rando-a para a sua existéncia. Os autores
defendem que estes estimulos devem
ocorrer o quanto antes, “a fim de que os
alunos se tornem adultos potencialmente
bem-sucedidos”.

Ndo é uma tarefa simples, devendo
primordialmente ser organizada, desa-
fiando e ao mesmo tempo incentivando a
conhecer e a compreender as rela¢gdes do
jogo com a proposta dos conceitos que se
pretende ensinar. Ao construir as aprendi-

zagens dessa forma, além de desenvolver
o0 interesse pelo conhecimento aos edu-
candos, os jogos desenvolvem o raciocinio
l6gico das criancas e suas habilidades,
levando-as a desenvolver-se psicologica-
mente, culturalmente, mentalmente, de
forma prazerosa, tornando-os sujeitos au-
tbnomos e colaborativos, pois, nos jogos
enfrentardo a necessidade de decidirem
com estratégias pensadas e formuladas
suas tomadas de decisbes, conforme afir-
ma Dorneles e Benetti (2012) “uma vez
que se aprende melhor, na pratica, solu-
cionando problemas do que memorizan-
do conceitos”.

Para que o jogo ou a brincadeira se
tornem importantes recursos metodolégi-
COs a transmissao de conceitos, é necessa-
rio que sejam planejados de forma inten-
cional e com a mediacao de um educador,
com dinamismo, criagao de um ambiente
agradavel e ludico, se apropriando do co-
tidiano das criangas, organizando, sempre
que possivel, trabalhos em grupos, obje-
tivando valorizar a producao individual e
a socializacdo, destacando, sobretudo, a
autonomia nas tomadas de decisdes.

Para Vygotsky (1991, Apud MORET-
Tl, 2015, p.50).

A apropria¢ao do conceito pela
criancga ocorre pela sintese que ela elabo-
ra em processos de abstracdes reflexivas,
que internalizam operag¢des externas, em
um processo que vai do interpessoal para
o intrapessoal

Com isso, vemos que o adulto assu-
me o papel decisivo e organizativo no de-
senvolvimento infantil, sendo mediadores
e responsaveis pela qualidade do apren-
dizado da crianca. E preciso provocar a
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curiosidade, ensinar a interpretar sem
repeticdo inconsciente, compreender de
fato o conhecimento proposto.

Para isso é muito importante que
o educador busque sempre novos conhe-
cimentos, diligéncia na transmissao dos
conteudos, porque estamos vivendo um
momento histérico, dinamico, no qual
as informac6es passam por profundas
mudancas em curto espag¢o de tempo, e
agregar movimentos ao processo de ensi-
noaprendizagem pode ser uma forma de
ampliar o repertério das criancas, adqui-
rindo assim, varias noc¢des basicas para
o proprio desenvolvimento intelectual,
permitindo tomarem conhecimento de
experiéncias concretas. Para isso é neces-
sario que haja seguranca na relacao entre
educador e educando no momento da
transmissdo dos conteudos.

O educador consciente da impor-
tancia da psicomotricidade na escola sera
criativo, observador, com objetivos claros,
a fim de que planeje o que se quer ensi-
nar e o publico que se quer alcancar, com
interesse de levar novas ideias e novas
possibilidades para a sala de aula. Silva
e Haetinger (2013, p.122) fundamentam
que E muito importante proporcionar ex-
periéncias criativas aos alunos. As praticas
gue associam arte, elementos ludicos, mo-
vimentos e vivéncias coletivas contribuem
para a criatividade e o desenvolvimento
do senso critico. Os jogos criativos e suas
sistematicas lddicas recriam a realidade,
aproximam-nos e fazem-nos reagir peran-
te novas situagoes.

Sendo assim, observamos que o
trabalho do educador é constante, mais
abrangente do que se possa imaginar,
podendo ser rico em aprendizado, sem
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monotonia, o qual serd capaz de se tornar
uma pessoa inesquecivel na vida de seus
alunos, de forma positiva, encaminhando
todos para o sucesso almejado.

CONCLUSAO

Diante da relevancia social, econé-
mica e cultural que a educagdo assume,
na qual o conhecimento esta presente nos
diferentes campos da vida humana, cabe
ao educador procurar associar praticas
psicomotoras no cotidiano das criangas
desde muito cedo, pois quando a Psico-
motricidade nao é valorizada, conforme
explica Haetinger (2013, p. 80) “ interferi-
remos negativamente no desenvolvimen-
to das outras dimensdes humanas”. Se o
educador valorizar as dimensdes psicomo-
toras, principalmente na infancia, a apren-
dizagem sera potencializada.

Nos jogos, nas brincadeiras, além
de as aprendizagens acontecerem de
forma prazerosa, também estimulam o
movimento corporal, desenvolvendo to-
nicidade corporal, tomadas de decisdes,
compreensao as regras impostas no jogo
ou na brincadeira, desenvolvem um ex-
celente raciocinio logico, preparando as
criangas para uma vida futura plena.

A ludicidade, juntamente com a
mediac¢do do professor, tem papel funda-
mental no desenvolvimento da criancga.
Neste contexto, além de se valorizar a
absorcdo do conhecimento, também se
valoriza a interacdo entre as criancas, visto
que nos dias atuais esta interacdo ocorre
com pouca frequéncia, considerando que
vivemos numa sociedade em que a maio-
ria dos pais trabalham fora de casa e por
longos periodos, e, consequentemente,



nao tem tempo para proporcionar mo-
mentos de interacao de seus filhos com
outras criangas.

Portanto, nesta tese busco cons-
cientizar educadores sobre a importancia
da ludicidade e das brincadeiras desde
muito cedo para o desenvolvimento cor-
poral, psicolégico, psicossocial, emocional
e intelectual das criancas. E inegavel que
a crianga que possui um bom controle
motor, podera explorar o mundo exterior
e obter experiéncias concretas que be-
neficiardo também seu desenvolvimento
intelectual.

Diante da pesquisa bibliografica
realizada, confirmamos que a ludicidade
planejada, além de ser um facilitador ao
professor nos processos de ensinoapren-
dizagem, € uma ferramenta poderosa
para a constru¢dao de um cidadao critico,
autbnomo nas tomadas de decisdes, co-
laborativo, sociavel, com bom raciocinio
l6gico, dinamico, com potenciais para se
tornar um adulto bem-sucedido. Para isso
o educador precisa buscar estratégias
para 0 que se quer ensinar e para quem
ensinar.

Mesmo que os desafios sejam inu-
meros, o caminho é longo, ndo podendo
haver retrocesso, faz-se necessario enco-
rajamento e posicionamento frente a de-
manda de crian¢as que chegam a escola
muito cedo e com defasagens motoras.

Acredito que este trabalho contri-
buira para o processo de formacdo das
criangas, por coloca-los, com o auxilio do
educador, como protagonistas do seu
aprendizado, pela relacao construida no
trabalho em grupo e pela forma mais IU-
dica de aprender, nos oferecendo dados

empiricos a respeito da pratica, servindo
COMO um recurso a mais a ser utilizado
nos momentos de planejamento, para
contribuir mais efetivamente no ensino-
-aprendizagem de todos e despertando
sua capacidade motora.

Reconhec¢o, contudo, que o presen-
te trabalho contém suas limita¢des, ja que
o tema é muito amplo, e como qualquer
outro trabalho académico, nao foi possivel
incluir as inumeras variaveis pertinentes
nesta tese. Sendo assim, pretendo deixar
caminhos abertos para futuros pesquisa-
dores explorarem ainda mais este assunto
de suma importancia a vida das criancas,
dentro da escola e fora dela.

THE CONTRIBUTIONS OF PSYCHO-
MOTRICITY TO THE LEARNING PROCESS

Abstract: For the transmission
of knowledge to occur, there must be a
planning of what one wants to teach, and
for whom to teach, and the intended re-
sult depends on the actions that the edu-
cator will promote. The game or play can
be important methodological resources
for the transmission of concepts, provi-
ded that they are intentionally organized,
leading children to face the need to make
decisions, organize data, with the inten-
tion of socializing them. Through games,
learning becomes relaxed, fun, generating
situations of competitiveness and coope-
rativism, favoring logical reasoning and
children's skills, leading them to psycho-
logical, emotional, bodily, social and intel-
lectual development in a pleasurable way,
making them subjects autonomous and
also collaborative. For that, | will do a bi-
bliographic search of authors that approa-
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ch the ludic and also the use of the play as
support materials to the educators in the
teaching-learning processes in childhood,
as Weiss (2016), Teixeira (2012), Brock
(2011), Dorneles and Benedetti (2012),
Fortuna (2001), Luckesi (2004), Sampaio
(2018) among others.

Keywords: Psychomotor develop-
ment. Learning. Ludic.
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