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Resumo

Este artigo expde a aquisicdo da construcéo do
conhecimento por meio do ludico e atividades
psicomotoras, auxiliando no desenvolvimento
cognitivo, psicomotor, social e mora do
paciente, proporcionado uma intervencéo
psicopedagdgica com o objetivo de auxiliar nas
dificuldades presentes no processo de
aprendizagem do educando.
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1. Introducéao

Este artigo objetiva mostrar a importancia dos jogos e atividades psicomotoras
para o desenvolvimento intelectual, psicomotor, social e afetivo da crianca.

Visando desenvolver a pesquisa que investiga jogos e brincadeiras como auxilio
no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento do infante
e gudando nas dificuldades que apresentam durante esse processo.

Essa juncdo entre o processo de aprendizagem e a prética psicomotora por meio
de jogos e brincadeiras, coloca em prética as funcdes intelectuais, quem tém como meta
auxiliar nas dificuldades de ensino e aprendizagem do aluno.

A educacdo psicomotora contribui para o processo de aprendizagem do
educando, propiciando um enriquecimento cognitivo, preparando-o para diversas

habilidades através de atividades de movimento.

! Alunado curso de pés-graduagéo em Psicopedagogia Clinicae I nstitucional da FAG S&o Roque.
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2. A funcao da escola no cotidiano dos jogos.

As atividades psicomotoras sdo importantes, pois ajudam no desenvolvimento
global da crianga, enriquecendo seu intelectual e auxiliando no desenvolvimento
fisico-motor da crianca. Por meio da educacdo psicomotora observem se 0s avangos
gue a crianca adquire incluindo a atencdo, o equilibrio e coordenacéo, além da

construcao do conhecimento adquirido nos momentos dos jogos e brincadeiras.

Na medida em que a escola centra seu trabalho em atividades que limitam a
motricidade do educando, praticamente imobilizando-o em uma sada de aula e
permitindo sua movimentagdo mais ampla apenas nos horérios de recreio e em aulas
especificas como Educagdo Fisica, assume que seu papel fundamenta €é o
desenvolvimento intelectual .

Muitas vezes 0 contexto escolar segue o curriculo pedagdgico. E este ndo é
elaborado pensando-se na mudanca que ocorre quando os dunos estdo no periodo de

passagem da educacdo infantil para o ensino fundamental.

Quando uma crianca ingressa no ensino fundamental, um novo mundo lhe estara
sendo apresentado: o universo da producdo e decodificacéo de letras, palavras e textos.
E para que esse processo possa ser de facil vivéncia, é necessario que o seu sistema
motor sgja conhecido por meio de experiéncias.

Dominar o processo de leitura e escrita requer habilidade na
motricidade do ouvir, do falar, do realizar com as maos- e por que nao dizer

com o corpo todo? — a transposi ¢do de fonemas em grafemas, de significantes
em significados (PATERNOST, 1998).

As acles pedagbgicas tornamse contrarias a vivéncia ludica devido as
caracteristicas inerentes, como a criatividade, a sensibilidade a disponibilidade, e até
mesmo a aegria, o prazer e o divertimento, porém muitas escolas, ou melhor, muitos

educadores confundem essas caracteristicas com indisciplina.

O ludico visto de uma forma critica e pedagogica pode ensinar muito para 0s

educandos, mas isso sd acontece quando ele é tratado como um instrumento de educar.
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Com indagacdes sobre o ludico, qual seria realmente o papel do jogo na escola?
Sera que o curriculo deve ser seguido criteriosamente ou deve ser repensado para cada

série de acordo com as necessidades das criancas e ndo da escola?

Pensando que na Educacdo Infantil, o ludico € vivenciado a todo o momento,
tanto na hora do ensino e aprendizagem como na hora reservada somente para o brincar,
e no Ensino Fundamental, o ensino e aprendizagem so trabalhados somente através de
atividades escritas, pode-se perceber que ndo ha um processo de adaptacdo para essas

criangas.

Podem surgir agumas dificuldades, tanto no aspecto cognitivo quanto no
emocional. A crianca necessita de incentivos adequados as diferentes situagdes, de
atividades que oferecam o brincar e a aprendizagem em conjunto, respeitando assm

suas caracteristicas individuais.

Todos os jogos incentivam as funcdes motoras e devem ser oferecidos a crianca
em forma de brincadeira e, quando bem orientados, formam uma fonte inesgotavel de

prazer.

As escolas devem pensar que as atividades | Gdicas enriquecem os planos de aula
oferecendo a crianca uma melhora na sua aprendizagem e no seu desenvolvimento

psicomotor.

Deve-se pensar também que as mudancas no ambito escolar demoram a
acontecer, pois necessitam de documentagcdo como, por exemplo, plangamentos,
projetos politico-pedagdgi cos entre outros, que levam tempo para ser elaborados. O que
também pode gerar dificuldades na geragdo das mudancas é que nem todas as pessoas,
como por exemplo, os alunos, professores, coordenacdo e direcdo sdo letradas ou
capacitadas para fazer as mudancas corretamente, interligando o brincar dirigido com o

pedagdgico.

Pode-se dizer que ha uma grande diferenca entre ateoria e a pratica; no caso da
inclusdo do ludico no &mbito escolar, N0 é preciso vir necessariamente, primeiro a

teoria, para que depois venha a prética
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Segundo ZABALA (1998. p. 89), "0s objetivos educacionais e os contetidos aos
guais se referem, influem, e inclusive as vezes determinam, o tipo de participacéo dos

protagonistas da situacdo didética.”

O conceito sobre 0 jogo e a criangca € dado dependendo da cultura de cada
pessoa. Em geral, o jogo é entendido como uma atividade que envolve o ladico, com

caracteristicas de tempo, espaco e regras, sendo ela uma situacdo imaginaria ou néo.
3. O professor, o brincar e o processo de ensino e aprendizagem

O professor tem papel fundamental na sala de aula, pois seus alunos dependem
dele para que possa haver 0 processo de ensino e aprendizagem. Pode-se definir o
professor como um alicerce da escola, pois a coordenacéo, a direcéo, os funcionarios em
geral e os alunos dependem do professor; alguns dependem mais, outros menos, mas ele

sempre é requisitado.

O professor, a0 assumir uma sala de aula, sabe gque tera que plangar as aulas,
porém, também é importante que ele saiba que nem sempre o plangjamento é seguido a
risca, e que durante o ano letivo poderdo ocorrer situagcdes que o levem a buscar outros

métodos para que sua aula seja produtiva e prazerosa.

“O sentido real, verdadeiro, funcional da educacdo lUdica estara
garantido se 0 educador estiver preparado para realiza-lo. Nada seré feito se
ele ndo tiver um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da
educacdo ludica, condigcdes suficientes para socializar o conhecimento e
predisposic¢éo paralevar isso adiante.” (ALMEIDA, 2000)

O professor precisa ver seus aunos num coletivo, mas considerar o auno
individualmente. Cada aluno tem o0 seu tempo, seu jeito de aprender e seu
amadurecimento cognitivo. E necessério que o professor plangje as aulas, buscando em

seus alunos interesse para aprender.

Este trabalho pode envolver as familias, pois, de nada adianta o professor ser um
pesquisador, se em casa as familias ndo mostrarem para as criangas a importancia de

cada novo aprendizado.
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O professor, ao dar aula, visa o processo de ensino-aprendizagem do aluno, com
base no plangjamento anual ou bimestral. Esse processo de ensino aprendizagem pode
ser visto de varias formas, pois, cada pessoa tem pressupostos e o0 cognitivo diferentes.
Ensinar um contelido, utilizando apenas uma estratégia para a sala de aula com véarios
alunos pode ser complexo, porque o que um aprende de uma forma, o outro pode

aprender de um modo diferente.

Segundo ALMEIDA (2000. p. 83), a proposta é possibilitar ao aluno raciocinar e
pensar em tudo que aprende, encontrando respostas para 0s porqués e solugdes

inteligentes para solucionar os problemas relativos a escola e a sua vida.

A capacidade de pensar do individuo depende dos estimul os recebidos. Para que
as criangas se desenvolvam, analisem e pensem, passando pelos erros e buscando
aternativas até encontrar o acerto. O erro deve ser visto como processo de
aprendizagem, porque através dele, o aluno buscard o acerto, e com o estimulo do
professor busca sera mais prazerosa e produtiva.

No entanto, o desenvolvimento de propostas diferentes, pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem, pois 0s aunos estardo mais motivados e terdo mais
vontade e curiosidade para aprender. O professor, ao trazer o jogo para fazer parte do

processo pedagdgico, fara com que as vivéncias dos alunos sejam diferentes.

Dentro desse contexto pedagdgico, o professor, enquanto mediador deve refletir

sobre que conhecimentos seu aluno vai obter utilizando determinados tipos de jogos.

O brincar nas séries iniciais é algo que estd muito presente, por resquicios da

educacdo infantil, ou talvez por um brincar natural das criancas.

Deve-se lembrar de que, na educacdo infantil, é destinado um tempo maior para
a brincadeira, pois o foco € mais no ludico e no faz de- conta; ao entrar no ensino
fundamental, € como se a crianca fosse trazida para a realidade, onde o brincar esta

presente apenas no recreio e a ludicidade quase ndo existe.
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O brincar auxilia a crianca a desenvolver variadas formas de raciocinio,
possibilitando o despertar da imaginacéo e da criatividade, sociabilizando-a com o

meio.

Segundo Vygotsky, o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da
crianca. E através do jogo que a crianca € estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca

e desenvolve sua linguagem e seu pensamento.

O brincar dirigido tem o propdésito de propiciar aos alunos um conhecimento que
normamente ele teria dentro da sala de aula, muitas vezes sentado em fileiras, sem
nenhum contato com 0s amigos, 0 que € muito diferente da educacéo infantil, onde o

contato com o outro esta presente a todo 0 momento.

Ao dirigir esse brincar, o professor podera ensinar a matéria que seria dada
normalmente, porém, os alunos aprenderiam com mais facilidade, pois o ludico ainda
esta muito presente, visto que essas criangas acabaram de sair da educacdo infantil, e

aindatrazem alguns pressupostos no seu cognitivo.

Provocar desafios que aceleram a aquisi¢do dos conhecimentos, lembrando-se de
procurar saber dos conhecimentos prévios dos alunos, deve ser o foco da acdo do

professor.

Os pressupostos trazidos pelos alunos sdo de extrema importancia para que o
processo de ensino e aprendizagem segja significativo. Pode-se remeter ao método Paulo
Freire, no qual foram utilizadas palavras retiradas das vivéncias dos aunos para
alfabetiza- los; a partir dai, surgia o interesse dos alunos para escrever sobre o que eles
vivenciavam todos os dias. Dai parte a ideia de que o professor deve conhecer o
cotidiano dos seus alunos, para poder trabalhar em sala de aula temas gque deles facam

parte.
3.1 A perspectiva do professor com o brincar

O professor, ao lecionar em uma sala de aula, tem varias expectativas sobre 0s
alunos e sobre o que eles poderdo aprender ou ndo. Dai pode surgir davidas sobre o que,

e qua método seria 0 melhor para ensinar.
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Piaget reforca a importéncia do professor na sala de aula, pois ele auxilia no
desenvolvimento cognitivo, emociona e motor dos seus alunos, fazendo com que eles

pensem por si sO, desenvolvam ideias e resolvam situacfes-problema.

Pode-se dizer que o papel do professor € fundamental na sala de aula, pois ele

influencia a crianca e serd um model o que ela podera imitar.

O professor pode ser considerado um lider, pois ele media e interfere na
aquisicdo do conhecimento dos alunos, tendo a funcéo de descobrir suas dificuldades

individuais.

Existe uma diversidade de pessoas na sala de aula; cada aluno tem uma vivéncia
diferente, o que pode ou ndo interferir no processo de ensino e aprendizagem, cabendo
assim ao professor mediar a aula para que esse processo segja acessivel para todos os

alunos.

Dentre as estratégias que o professor deve seguir raramente o brincar esta
presente, 0 que acaba tornando seu trabalho mais dificil. Existem barreiras impostas ora
pelo proprio professor, que talvez ndo estegja tdo preparado, ora pela direcdo ou
coordenacao que deve seguir seus projetos e plangamentos, com a justificativa da falta

de tempo.

As escolas, no comego do ano, ja exigem o calendario e o plangamento do ano
letivo; sendo assim, o professor ndo tem tempo de conhecer as dificuldades e facilidades
de seus alunos, para que possa plangjar suas aulas e que ajudem no processo de ensino e
aprendizagem.

Surge dai uma grande dificuldade em conseguir arranjar tempo durante as aulas
para que as brincadeiras sgjam inseridas; porém, € possivel encaixé las dentro de

algumas sequéncias didaticas.

O brincar pode ser incluido em algumas situagbes através dos jogos. Estes
podem ser criados pelos alunos, gerando um maior prazer em aprender, ja que eles

Mesmos criaram o instrumento.
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Pode-se dizer que as atividades que envolvem o ludico enriquecem os planos de
aula, oferecendo a crianca melhora na sua aprendizagem e no seu desenvolvimento

psicomotor.

Portanto, as atividades |Udicas deveriam ser incluidas nas séries iniciais, pois 0
professor podera trabahar com a interdisciplinaridade, e assm promover o
desenvolvimento psicomotor e cognitivo, trazendo assim a socializagcdo das criangas,

gue trabalhardo ou ndo em grupos.

Brincadeira e aprendizagem sdo consideradas agbes com avos bastante
diferentes e ndo podem viver no mesmo espaco e tempo. O professor € quem cria

oportunidades para que o brincar aconteca, sem atrapal har as aulas.
3.2 0 brincar, a escola e os alunos

O brincar hoje estd ausente de uma proposta pedagdgica que incorpore o ludico
como linha do trabalho das escolas. A escola deve oferecer 0 conhecimento para seus
alunos, porém ndo pode esquecer que ele deve ser agradavel, proporcionando desafios,
regras e controle da situacao.

“As informagBes podem ser adquiridas por diversos meios e formas
passando assim a ser fundamenta a ndo valorizagdo apenas de aquisi¢cdo de

conhecimento, mas sim o desenvolvimento cognitivo e motriz dos alunos”.
(DOWBOR, 1996)

A escola simplesmente esqueceu a brincadeira. Na sala de aula, ela é
considerada uma perda de tempo, pois ndo ha nada de pedagdgico; porém, 0 jogo e o
brincar podem se transformar em algo positivo, se houver a cooperacdo do professor e

da coordenacéo.

Segundo Piaget, o conhecer implica na relago sujeito-objeto, 0 que relaciona o

conhecimento ao jogo, ja que para conhecer € preciso atuar ou jogar.

Pode-se dizer que, as criancas do mundo contemporaneo pensam no brincar
somente através dos brinquedos, o que leva ao consumismo prematuro e a perda do
significado do brincar, que é divertir e acaba servindo apenas como forma de
competicdo, ou Sgja, para mostrar quem tem mais que o outro.
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Relacionar o brincar, as escolas e os alunos, ndo parece dificil; numa primeira
impressao, parece gque estdo unidos, porém, o brincar dirigido necessita de plangjamento
para que ndo fique vago, e para que os aunos entendam que brincando eles também

aprendem.

O brincar leva os alunos a um momento ludico, no qual eles irdo aprender como
se estivessem na sala de aula; o professor, porém, ndo vai passar todo o tempo da aula
com o brincar dirigido por meio de jogos, mas podera trazer para os alunos através do
brincar, alguns pressupostos do que irdo aprender; sendo assim, ficard mais f&cil e

prazeroso aprender algo de que jasetem ideia.

Os aunos precisam conhecer previamente o assunto a ser tratado, ou através da
roda de conversa ou de pressupostos trazidos de casa; sO assim, eles sentirdo que a
atividade proposta tera sentido, ja que cada palavra ou frase aprendida tem um

significado na vida da criancga.

O professor pode redlizar atividades que promovam debates entre as criangas,
debates estes que podem ser por duvidas ou relativos a algo novo, que instigue &

criangas a querer saber mais.
3.3 Instituindo o brincar

Ao iniciar um trabalho com séries iniciais, percebe-se que as barreiras estéo
muito presentes, pois, além da questdo pedagdgica diferente da educacdo infantil, ha
também a questdo do horario. A acdo do professor no ensino fundamental ndo conduz

a0 brincar, e Ssm ao ler e escrever.

Sendo a escola geradora do conhecimento, seria necessario romper barreiras e
inserir 0 jogo e o brincar na sala de aula, trazendo o lUdico para mais perto dos alunos e
incentivando a imaginacdo, o aprendizado, o contato com as regras e a curiosidade em

saber mais e mais.

Descobrindo o sentido das proéprias palavras, pode-se associar o ludico a escola,
pois o ludico quer dizer “ludus’ que significa jogo, divertimento e, por extenséo, escola,

aula. Esse significado é encontrado em vérias linguas, porém a definicdo é a mesma.
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Segundo MARCELLINO (1995, pag. 107), no livro Pedagogia da Animagao, “...
o ludico ndo se trata de procurar a ingtitucionalizagdo, pois algumas propostas atuais

pregam a recuperacdo do ludico pela escola.”

Os jogos pedagogicamente educativos ddo énfase ao aprendizado, pois
provocam na crianca alguns conhecimentos e expressdes necessarias, assim, elas
poderdo relacionar o aprendizado de sala de aula com alguns aprendizados ocorridos
sem propésito pedagdgico. O brincar ou o jogo sdo vistos como lazer, ou sga, algo que
as criangas sO podem fazer em um momento em que ndo estejam na escola, ou, se

estiver no momento do intervalo.

Ingtituir o brincar na escola ndo significa que toda a parte pedagogica sera
prejudicada ou substituida por ele, mas sim que ele sera um auxilio para que ela ocorra
com mais estimulos e maior prazer. Considerando como exemplo algo que os alunos
tém dificuldade de assimilar, ndo conseguindo aprender através das estratégias
pedagdgicas comuns, verifica-se que 0 jogo pode trazer a curiosidade e a vontade de

aprender.

“... € justamente quando o prazer esta ausente que a ameaga se torna
necessaria, uma vez que... € sd do prazer que surge a disciplina e a vontade
de aprender.” (ALVES, Rubens, 1984 p.106 apud MARCELLINO, Nelson,
1995)

O jogo como objeto educativo pode trazer varias vantagens para as criangas nas
séries iniciais como, por exemplo, estimular 0 pensamento espontaneo, a percepgdo de
tempo e espaco, o lado afetivo, social e motor, além do lado cognitivo, que € o mais
influenciado; sendo assim, 0 jogo podera ser Util para a formacéo social do ser, que
aprendera a respeitar 0 outro, a obedecer as regras e a ter responsabilidade, o que é

NEecessario para que as criangas convivam com o meio.

O jogo une a vontade e 0 prazer durante as atividades. A utilizacdo dos meios

[Gdicos mostra a escola como um ambiente atraente e estimulador para a crianca.

Os jogos mais conhecidos pelos aunos podem ser modificados para que se

tornem pedagdgicos,; consequentemente, 0s alunos sentirdo vontade de brincar com os
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jogos que eles ja conhecem e se sentirdo mais independentes, aprendendo com mais
prazer.

No processo de alfabetizacdo e letramento das criangas, 0S jogos que contém
letras e numeros, podem ser de grande valia, pois aumentardo os estimulos e uniréo o
[Gdico a aprendizagem pedagdgica.

Na matematica, 0s jogos podem proporcionar aos alunos a vivéncia das
situacfes do cotidiano, nas quais € preciso usar 0os numeros e fazer contas simples,

fazendo com que eles formem conceitos novos sobre 0 mundo.

Os numeros, na hora de jogar, estimulam o raciocinio rapido, fazendo com que

as criangas se organizem e resolvam situagoes- problema com mais facilidade.

O jogo auxilia no processo de ensino e aprendizagem da matemética, do
portugués, ciéncias etc., desenvolvendo a psicomotricidade, ou sgja, habilidades
motoras, que acabam por desenvolver também o emociona e o intelectual; ao contréario
do que possa parecer, as habilidades motoras das criangas ndo se relacionam apenas a

lateralidade e nogdes de espaco e tempo, mas também a formagado global da crianca.
4. A intervencao psicopedagogica com atividades psicomotoras

A educacdo psicomotora proporciona a crianca beneficios no seu
desenvolvimento através do corpo em movimento. Por meio de atividades
psicomotoras desenvolve as capacidades sensoriais, preceptivas e motoras,
propiciando a crianca melhor coordenacao.

As dividades psicomotoras também auxiliam no processo de ensino e

aprendizagem, pois o desenvolvimento fisico- motor e cognitivo caminha juntos.

Devemos considerar as formas diferenciadas de expressao corporal do individuo,
entretanto, observar as conquistas de habilidades motoras de cada faixa etéria.

Nos momentos ludicos da crianga, podemos observar esses avangos através dos
jogos e brincadeiras propostas no ambito escolar. E nessas ocasifes que a
aprendizagem torna-se significativa na vida do educando.
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De acordo com Meur & Stoes (1984): O intelecto se constréi a partir da
atividade fisica. As atividades motoras ndo podem ser separadas de atividades
intelectuais, pois essas jungdes (intelectual/psicomotor) fazem parte do processo de

desenvolvimento do individuo.

A psicomotricidade que estuda a ciéncia do homem através dos movimentos do
corpo ajuda-nos entender esse processo de desenvolvimento por meio de atividades
motoras , levando em consideracéo 0s aspectos intelectuais, psicomotor e afetivo

para a formagao do individuo.

Segundo Molinari e Sens (2002) afirmam que a educacdo psicomotora nas series
inicials gudam prevenir futuros problemas de dificuldade escolar, como por
exemplo, a fata de concentragdo, desordem no reconhecimento de palavras,

confusdo de letras e silabas rel acionadas a alfabetizacao.

A educacdo psicomotora é de grande importancia para o desenvolvimento do
infante, pois guda a crianca a ter consciéncia do seu corpo. Onde a presenca de
jogos e brincadeiras no contexto escolar proporciona o0 desenvolvendo de sua

lateralidade, coordenagdo e atencéo.

Alfabetizar alinguagem do corpo e s6 entdo caminhar para as aprendizagens
triviais que mais ndo sdo que investimentos perceptivo-motor ligados por
coordenadas espagos- temporais e correlacionadas por melodias ritmicas de
integracdo e resposta. (FONSECA,1996, p.142).

Sendo assim, as atividades psicomotoras, incluindo os jogos e brincadeiras,
trabalha os movimentos do individuo, colocando em prética as funcdes intelectuais.
Portanto, tratando-se de movimento percebemos a importancia que leva o individuo

ater um desenvolvimento global.
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