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"Brincar com criangas ndo € perder tempo, é
ganha-lo; se é triste ver meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados
enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacéo do
homem." (CARLOS DRUMMOND DE ANDRADE).



RESUMO

LIMA, Patricia Lopes de. Possiveis relacdes entre jogos, brincadeiras e o
desenvolvimento motor na infancia. 2013.30f. Monografia (Especializacdo em
Educacéo: Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldgica Federal do

Parana. Medianeira, 2013.

Este trabalho teve como temaética os jogos e as brincadeiras como componente
importante para o desenvolvimento motor infantil. Segundo Piccioni e Mata (2007),
0s jogos e as brincadeiras representam uma riqueza de conhecimentos historicos
sobre o mundo e sobre si mesmo, contribuindo para o desenvolvimento de recursos
cognitivos, motor, sécio afetivos, dentre outros beneficios. Diante disso o presente
estudo teve como objetivo aprofundar o entendimento do termo desenvolvimento
motor, tentando esclarecer sobre sua importancia e suas diferentes fases, os fatores
que influenciam no desenvolvimento motor, e ainda verificar a grande ligacdo e
importdncia que ha entre jogos e brincadeiras no desenvolvimento motor. Este
trabalho foi caracterizado como uma pesquisa bibliografica. Foi possivel verificar
neste estudo que as atividades ludicas, jogos e brincadeiras, contribuem de forma
positiva para o desenvolvimento motor, melhorando as capacidades fisicas em geral,
além de contribuir com a criatividade e o trabalho em equipe, sendo muito importante
ser potencializadas no processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Recursos; Ludicidade.



ABSTRACT

LIMA, Patricia Lopes de. Possible relationships between games, play and motor
development in childhood. 2013. 30 f. Monografia (Especializagdo em Educagéo:
Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldogica Federal do Parand,
Medianeira, 2013.

This work had as thematic games and play as an important component for infant
motor development. According Piccioni and Mata (2007 ) , the games and the games
represent a wealth of historical knowledge about the world and about themselves ,
contributing to the development of cognitive resources , motor, social emotional ,
among other benefits . Therefore this study aimed to deepen the understanding of
the term motor development, trying to clarify its importance and its different phases ,
the factors that influence the development engine, and even check out the great
importance and connection that exists between games and play in the development
motor. This work has been characterized as a literature search. It was verified in this
study that playful activities , games and activities , contribute positively to the
development engine, improving physical abilities in general, and contribute to the
creativity and teamwork is very important to be potentiated in the teaching- learning

Keywords: teaching and learning; resources; playfulness.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa busca apontar algumas rela¢des entre jogos, brincadeiras e o
desenvolvimento motor de criangas.

Esse tema se faz pertinente, devido ao avango tecnoldgico da sociedade em
geral, pois as criangas estdo deixando de lado as brincadeiras tradicionais, como
esconde-esconde, pega-pega entre outros, e priorizando 0s jogos eletrbnicos, com
abuso dos computadores, video games, que pode provocar assim um atraso no
desenvolvimento das capacidades motoras.

Esperamos com este trabalho evidenciar que existe uma diferenga motora
entre adolescentes que quando criangas brincavam de subir em arvore ou de
brincadeiras livres nas ruas e pragas com aqueles que ndo tinham espago para
desenvolver suas atividades, tendo como lazer apenas a televisdo e os aparelhos
eletronicos o que vem ocorrendo com cada vez mais frequéncia.

A infancia é uma fase muito importante para adquirir diversas habilidades,
dentre elas cabe destacar neste estudo o desenvolvimento tanto motor como o
sécio-afetivo, desta forma é de grande importancia entender quais possiveis
beneficios que as brincadeiras e 0s jogos podem trazer para o desenvolvimento
integral da crianga.

Ainda na infancia a crianca possui maiores formas de aprendizagem, ja que
nessa fase o corpo e a mente estdo em transformacgéo e continuo desenvolvimento,
€ nessa fase que devem acontecer as estimulagfes tanto motoras como afetivas,
para que essa crianga se torne um adulto com a mente aberta e em constante
desenvolvimento.

Sendo assim esta pesquisa se sustenta pela questéo central:

Quais as possiveis relagfes entre jogos, brincadeiras e o desenvolvimento motor?

E ainda:

Quais os aspectos positivos e negativos que podem ser evidenciados nas
brincadeiras e jogos tradicionais e nos jogos eletronicos?

Esse estudo € justificado através da vontade de, enquanto professora de
educacdo fisica, valorizar o lddico, principalmente, nas aulas de Educacéo Fisica
como o meio do processo para a formagdo de um individuo critico, contemplando,

também, os aspectos motores.
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Em relacdo a sociedade esta pesquisa deve chamar a atencdo para o
desenvolvimento das criangas, indicando que quando elas realizam atividades
motoras mais intensas e com maior riqueza de estimulos ambientais tem seu
desenvolvimento motor e cognitivo mais amplo, pois as brincadeiras podem ser
modificadas com mais frequéncia de acordo com quem as realiza e faz com que a
criangca sempre esteja criando brincadeiras novas e também recuperando as antigas,
tornando-se mais sociaveis e criticas.

Este estudo teve como principal objetivo aprofundar o entendimento do termo
desenvolvimento motor, tentando esclarecer sobre sua importancia e suas diferentes
fases, os fatores que influenciam no desenvolvimento motor, e ainda verificar a
grande ligagdo e importancia que ha entre jogos e brincadeiras no desenvolvimento

motor.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Para elaborar as reflexdes almejadas, esta pesquisa se caracteriza como
bibliogréfica que, segundo Martins Junior (2008), € um tipo de trabalho de conclusédo
de curso em que o pesquisador somente utiliza publicagdes impressas ou eletronicas,
para isso ele se valera de fontes que encontrara em bibliotecas universitarias,
municipais, secretarias de determinadas instituicbes, redacbes de jornais,
estabelecimentos, clubes, lan-houses e outros locais

Serd abordado através de tdpicos especificos: conceitos de jogos e
brincadeiras, desenvolvimento motor e a relacdo entre jogos e brincadeiras e a
importancia dos jogos e das brincadeiras no processo ensino-aprendizagem, sendo
que neste ultimo topico serdo descritas algumas atividades ludicas especificas e seus

objetivos, com métodos de aplicacdo para o objetivo proposto.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 JOGOS E BRINCADEIRAS: ALGUMAS CONSIDERAGCOES

Segundo Piccioni e Mata (2007), os jogos e as brincadeiras representam uma
riqueza de conhecimentos histéricos sobre o mundo e sobre si mesmo, contribuindo
para o desenvolvimento de recursos cognitivos, motor, socio afetivos, dentre outros
beneficios.

O jogo pode ser uma importante fonte de conhecimento, pois através dele as
pessoas constroem uma relacdo entre si, com a natureza e 0S objetos que as
cercam. (BREGOLATO, 2005).

Pode haver varias interpretacfes quando se fala em jogo, pois existe uma
variedade de jogos como os de imaginagdo, adivinhagdo, construgdo possuindo
cada um suas diferencas particulares (KISHIMOTO, 2002).

Para Miranda (1992), o jogo é uma forma de atividade fisica que se adapta as
aptidées fisicas da crianga e ao seu espirito de brincar, utilizando para isso de
movimentos simples e naturais, devendo ser a base dos exercicios fisicos da crianca
durante todo o periodo escolar.

O jogo é um grande auxiliar no que se refere & maneira com que o ser
humano compreende e vive a vida. Por isso o0 jogo é tdo importante para formacao
humana independente da idade a ser trabalhado. Assim, Brotto (2001) defende que
deve-se implanta-lo principalmente na escola como meio de construgdo de uma
sociedade mais correta.

Segundo Kishimoto (2002), pode-se dizer que o0 jogo é um meio de
aprendizagem, ndo apenas corporal, mas também intelectual, pois ele pode ser
usado no ensino da matematica, por exemplo, onde o jogo utilizado € o quebra-
cabeca, entre outros conhecimentos adquiridos através do jogo.

Para Freire (1989 apud BROTTO, 2001), o jogo constitui-se de um universo
gigantesco onde nele podem-se incluir diversas atividades como a danga, a
ginastica e a luta, mostrando assim a estreita relacao entre o jogo e vida.

O jogo é uma atividade onde néo existe a necessidade de ordens, deve ser
voluntéaria, assim sua principal caracteristica é que durante a execu¢cdo do jogo
pode-se adaptar e modificar suas regras de acordo com as capacidades e aptidoes

de seus participantes. Mas ndo se pode eliminar totalmente suas regras, pois 0 jogo
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€ uma maneira de ensinar a aos seus participantes, principalmente quando estes
sdo criangcas 0 que podem ou ndo fazer levando essa licdo para o dia a dia.
(HUIZING 1996, apud SOLER 2003).

Como o jogo é uma forma de interacdo Soler (2003) propde que se deve
tentar abolir a escolha de times feita pelos participantes, pois estes escolheriam
apenas aqueles com quem tem mais afinidade ou aquele que mais gosta por isso a
escolha deve se feita pelos organizadores, ndo que seja uma coisa ruim estar do
lado de quem se gosta, mas o bom do jogo € conhecer o que ha de melhor naquele
que néo esté tdo proximo de nos.

Atualmente defende-se que o melhor lugar para se trabalhar jogos é a escola
Soler (2003) € um grande defensor dessa implantacdo, pois ele diz que a crianga
ndo tem mais a rua para brincar como antigamente e também comeca a trabalhar
cada vez mais cedo entdo se deve trazer a tona o lado de brincar da criancga,
utilizando isso para adquirir o conhecimento.

Segundo Orlick (1978), o jogo € o melhor meio de formar o comportamento
humano.

Soler (2003) em seu livro ‘Jogos Cooperativos para Educacdo Infantil’,
descreve as principais fungdes que o jogo possui para a formag&o o ser humano:

Serve para explorar: o mundo que rodeia quem joga e suas
principais atitudes dentro do jogo. Reforga a convivéncia: a
liberdade que o jogo permite tornando a relagdo mais saudavel,
podendo modificar e aprimorar o relacionamento interpessoal.
Equilibrio corpo e alma: atua como um circuito auto reguléavel
de tensos e relaxamentos. Produz normas, valores e atitudes:
demonstra situacfes variadas, cabe a cada um de nés a fazer
a escolha certa. Fantasia: transforma o desconhecido em
fantastico dentro de um clima prazeroso e divertido. Induz a
novas experiéncias: permite o aprendizado através de erros e
acertos, tendo a possibilidade de comecar o jogo de novo.
Torna a pessoa mais livre: dentro do jogo hé infinitas escolhas,
permitindo a quem joga enfrente suas dificuldades. (SOLER,
2003)

Assim, entendemos que 0S jogos proporcionam a seus participantes os

sentimentos de prazer e de alegria. Quando realizados por criangas, 0S jogos
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possuem valores que podem influenciar diretamente na formacéo das mesmas, pois
sdo capazes de proporcionar beneficios relevantes para o desenvolvimento humano.
A partir deles estimula-se, nos individuos, o desenvolvimento social, intelectual e
fisico.

Assim, Rodriguez (2005) coloca que o jogo € um meio essencial para a
integracdo e socializagdo, sendo que estes sdo instrumentos relevantes para a
estruturagdo da personalidade da crianga.

Com o mesmo pensamento, Pimentel (2002) vé o0s jogos como uma
oportunidade de fortalecer as relacbes humanas, pois através dos jogos a crianca
passa por diferentes situagdes, como o fato de ser obrigada a acatar regras e o fato
de perder ou ganhar, aprendendo, assim, a lidar com tais situacgoes.

Para Caillois (1990, apud DARIDO e RANGEL, 2005) alguns principios
podem ser destacados nos jogos, expondo assim que 0 jogo possui a idéia de
limites, liberdade e invencéo, sendo também uma forma de tornar facil o que é dificil.
O autor coloca, ainda, que o jogo tem papel importante para a auto-afirmagao das
criancas e na formacdo da personalidade destas. Deve-se expor que O
desenvolvimento dos aspectos sociais, intelectuais e fisicos decorrentes dos jogos
ocorre de forma simultanea, sendo todos relevantes para a crianga.

A influéncia dos jogos no desenvolvimento intelectual se da, segundo
Pimentel (2002), sobre aspectos como a memdria, a atencdo, a observagéo, o
raciocinio ou a desinibicdo. Sendo também, um estimulo para a autoconfianga,
guando ganham um jogo, por exemplo.

Pode-se dizer que o jogo, também, estimula a crianga a lidar com situacfes
variadas, como exemplo coloca-se as situacdes de derrota onde a crianga ira
compreender que as vezes se ganha e outras vezes se perde e que € importante
aceitar isso.

Para Rodriguez (2005) os jogos ddo acesso a um numero grande de
informagdes para que de formas variadas, possam surgir novas situacoes e, dessa
forma, a crianga passa por momentos, nas quais devera dar respostas adequadas
nestes casos. Essas respostas ocorrem na maioria das vezes através de gestos
motores, com isso o individuo se prepara para a vida, aprendendo assim a pensar e
a agir de forma coerente com as situagdes com que se depara. Para tanto, o aspecto
fisico é bastante trabalhado na maioria dos jogos. Assim esse aspecto sofre varias

influéncias e torna-se mais desenvolvido.
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Este autor infere também que além de melhorarem de forma relevante, os
gestos motores, 0s jogos desenvolvem na crianga as capacidades fisicas, com
destaque a forca e a velocidade. O mesmo relata que a capacidade de resisténcia
nao precisa ser enfatizada, considerando que esta se desenvolve na medida em que
0S jogos sdao realizados com frequéncia e ressalta a importancia dos jogos para o
desenvolvimento da agilidade, do equilibrio e da habilidade de orientacédo e que, por
meio desse tipo de atividade, a crianga se empenha mais no que esté fazendo.

Os jogos tem relagéo estreita com os movimentos das criangas. Por meio
deles a crianga corre, salta, arremessa e faz muitos outros movimentos e trabalha-
se, assim, as diferentes capacidades fisicas. Para entender como isso acontece
coloca-se o0 que é exposto por Rodriguez (2005, p.55) “a caracteristica fundamental
dos jogos esta na possibilidade de incorporagdo plena de todas as partes do corpo
em movimento, evitando-se a unilateralidade de esforgos”.

Diante do que foi apresentado, entende-se que o0s jogos atuam de forma
importante no desenvolvimento da crianga, responsavel por influéncias diretas para
melhorar nas relagdes sociais, n0s processos cognitivos (aspectos intelectuais) e
desenvolvimento fisico.

Neste aspecto, Piccioni e Mata (2007), afirmam que, ao longo dos anos foram
construidos diversas concepcdes de infancia, entretanto a crianga fazendo parte da
cultura, ndo pode ser deixada de pensar no tempo e espaco para ela brincar ja que
sdo através das brincadeiras que as criangas conhecem e modificam o mundo em
que vivem, o brincar ainda assume um papel importante por ser considerado produto
e produtor de sentidos e significados na formacéo da subjetividade do aluno.

Nessas relagdes, a brincadeira é a acdo de brincar, de entreter, de distrair.
Pode ser uma brincadeira recreativa como brincar de “esconde-esconde” ou um
gracejo, como trocadilhos ou insinuagdes (WIKIPEDIA, 2007)

Costa (2006) diz que alguns educadores dizem que brincar por brincar nao
contribui para o desenvolvimento infantil, outras ja dizem que brincar € um
importantissimo fator contribuinte para a aquisicdo de conhecimentos. Esta autora
afirma ainda que se fale muito em brincadeiras, porém alguns educadores, na
pratica pedagdgica, ndo conseguem inserir a brincadeira no cotidiano escolar.

Segundo Kishimoto (2002) a brincadeira € o ato de se alegrar, ao realizar
determinada atividade como exemplo, brincar de correr um atras do outro, brincar de

pega-pega, sao brincadeiras, que ndo possuem o tempo previsto para terminar, dura
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até que a crianca queira continuar brincando. Cita que a crianga também possa
utilizar de brinquedos para criar novas brincadeiras, como a casa de meninas que
com uma boneca (brinquedo) brincam de “mamae e filhinha” (brincadeira).

Na brincadeira nem sempre h4d uma evolucdo regular, também ndo ha uma
formalidade na execugcédo, com regras leves, podendo muitas vezes nao ter regras
alguma, principalmente nas brincadeiras individuais, ndo se pode prever quando a
brincadeira termina, pois ela pode durar muito tempo, dependendo de quéo
motivados estéo os participantes (CAVALLARI e ZACHARIAS, 2004).

Almeida (2004) afirma que os pais s6 se preocupam com aprendizagens
formais, sérias, ansiosos com a formacao intelectual da crianca, privando muitas
vezes seus filhos da brincadeira que é natural na infancia. Com isso eles se
esquecem que a brincadeira é uma atividade que ajuda no desenvolvimento da
crianga, explorando seus limites e desenvolvendo suas habilidades. De acordo com
Costa, 2006: “Brincadeiras tradicionais, brinquedos eletronicos, jogos de faz-de-
conta, jogos com regras. Todas as brincadeiras s&o interessantes para o
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas”.

Enfim, a crianga desenvolve, entre outras habilidades, a imaginacgéao, pois, ela
cria cendrios e objetos a partir de lugares e coisas observados por ela, através de

diversas brincadeiras.

3.2 O DESENVOLVIMENTO MOTOR E ALGUMAS RELACOES COM OS JOGOS E
BRINCADEIRAS

Segundo Rosa Neto (2002) o organismo humano possui uma légica bioldgica,
como um calendéario, referente ao estado maturativo e evolutivo e entre o
nascimento e idade adulta, ocorrem grandes transformagdes e modificacdes. De
acordo com 0 mesmo autor, essas modificacdes podem ser observadas
principalmente na crian¢a, que esta sempre surpreendendo quem as observa com
fatos novos.

O desenvolvimento motor focaliza os estudos das mudangas qualitativas e
quantitativas das acgOes motoras ao longo da vida humana, gerando grande
interesse a estudiosos ao longo do tempo (SANTOS, DANTAS e OLIVEIRA, 2004)
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Hoje o que se sabe sobre o desenvolvimento motor é que ele inclui todos os
aspectos do comportamento humano, sendo considerado um processo permanente,
e por isso muito amplo (GALLAHUE e OZMUN, 2005).

Muitas vezes o estudo do desenvolvimento motor € considerado o estudo da
crianga, pois apesar de ser um processo continuo e demorado, é na infancia que
ocorrem as mudangas cruciais no desenvolvimento, mudangas que poderao
influenciar futuramente no comportamento motor (PAIM, 2009).

A fase da infancia que tem grande significancia para os pesquisadores do
desenvolvimento motor, é o inicio da escolariza¢do formal, pois constitui um periodo
onde a crianga aprende todas as competéncias e papéis especificos que sé@o parte
de sua cultura (PAZIN, FRAINER e MOREIRA, 2006).

Para que o desenvolvimento motor pudesse ser melhor compreendido foi
estabelecido uma divisdo por fases ou faixas etérias. Gallahue e Ozmun (2005)
prop6em uma divisdo para estudo nas seguintes fases:

Fase motora reflexiva: Os primeiros movimentos realizados pela crianga a
partir dos quatro meses dentro do Utero até os quatro meses ap0s o0 nascimento, sao
0os movimentos reflexos. Esses movimentos s&o considerados a base do
desenvolvimento motor da crianga e sdo involuntarios. S&o reacdes que a crianca
produz a partir de informagdes provindas do ambiente, como a luz e sons, por
exemplo.

Fase dos movimentos rudimentares: Do nascimento a idade de dois anos
chega um momento em que a crianga comega a controlar boa parte de seus
movimentos. Quando isso acontece tem inicio a fase dos movimentos rudimentares.
Esses sdo os primeiros movimentos voluntarios da crianca e sdo considerados
essenciais a sua sobrevivéncia. Na crianga esses movimentos séo caracteristicos na
obtencéo do controle da cabega, pescogo e tronco.

Fase dos Movimentos Fundamentais: Envolve a crianga dos trés aos seis
anos, nesta fase a crianga comegca a descobrir, de uma maneira, primeiramente
isolada em seguida combinada, como desempenhar uma variedade de movimentos,
obtendo através destes um crescente controle de seu corpo, para assim poder
realizar atividades fundamentais como: se locomover, manipular objetos e manter o
equilibrio de seu corpo.

Fase dos Movimentos Especializados: Criangas dos sete aos dez anos,

nesta fase os movimentos sao utilizados como instrumento para a realizagdo das
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atividades diarias mais complexas. E uma fase onde ocorre o refinamento das
atividades locomotoras, manipulativas e estabilizadoras.

O desenvolvimento motor pode ser influenciado por diversos fatores que
podem agir isoladamente ou em conjunto. Segundo Oliveira e Oliveira (2006) o
desenvolvimento motor € dependente ndo apenas da maturacdo do sistema nervoso
central, mas também da biologia, do comportamento e do ambiente.

Dentre os fatores que influenciam o desenvolvimento motor o sexo e o
ambiente sdo os que mais chamam a atenc¢do dos pesquisadores.

O sexo feminino pode muitas vezes ter um desempenho motor similar ao sexo
masculino, porém os meninos tém a possibilidade de realizar uma quantidade maior
de atividades motoras em relagdo as meninas (SILVA e GUEDES, 1996).

Segundo Valentini (2002), essas diferengas entre sexos podem ser notadas
comparando-os em habilidades de manipulacdo de objetos, onde o0os meninos
revelam maior eficiéncia que meninas da mesma idade. O mesmo autor ressalta
ainda que o conhecimento dessa diferenga deve ser observada quando se estrutura
programas motores, pois é necessario que haja a participagéo efetiva de ambos os
Sexos.

Fatores da nossa cultura podem ser uma explicagdo conivente para a
diferenca entre os sexos, Gallahue e Ozmun (2005), citam que existe uma pré-
determinagéo dos tipos de experiéncias motoras para meninos e meninas. Segundo
0S mesmos autores, para observar estas diferencas, basta observar um playground
onde h& meninas pulando corda ativamente e meninos arremessando e apanhando
bola habilidosamente. Entretanto se pedir a eles que troquem de atividades ha uma
reverséo dos padroes motores maduros para menos maduros.

Dessa forma, pode se destacar como fator importante também o individuo e o
ambiente em que ele se encontra, que constroem uma relagdo entre si, dessa
relagdo surgem novas caracteristicas no organismo e no proprio ambiente, ou seja,
da mesma forma que um influencia também pode ser influenciado pelo outro,
havendo uma interagdo entre eles, tanto no aspecto motor quanto afetivo e cognitivo
(PERROTTI e MANOEL, 2001)

Silva (2005) cita que o ambiente é fator influenciador no desenvolvimento
motor e mental da crianga, principalmente em seu primeiro ano de vida. O autor
ressalta também, que existe uma variedade de ambientes, ocorrendo diferengas

socioeconOGmicas, culturais e até mesmo educacionais do campo familiar onde a
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crianga habita, e que essas diferencas tém grande influéncia no desenvolvimento da
mesma.

Lampréia (1985, apud MASTROIANI, 2005), cita que caréncias de estimulos
corporais e ambientais podem provocar dificuldades no decorrer do
desenvolvimento, podendo até mesmo, ocorrer deficiéncia no aprendizado das
habilidades motoras.

A crianga quando estimulada de forma ampla, por meio da exploragdo do
ambiente, tem chances maiores de praticar as habilidades motoras,
consequentemente as domina com maior facilidade (TORRES et. al. 1999, apud
NETO et. al., 2004).

Ao apontar as relagdes com os jogos e brincadeiras, Teixeira (2006) relata
que a crian¢a diante do mundo que a cerca esta continuamente exposta a situacdes
diversas e aos estimulos do meio em que a cerca e assim, busca encontrar
melhores maneiras de responder as solicitacdes do ambiente fisico e emocional em
que se encontra. Ao brincar, a crianga coloca para o exterior seus medos, angustias
e problemas internos, dominando-os por meio da agéo.

Para Guimardes (2007), as criangas antigamente tinham como patio para a
suas brincadeiras as ruas, terrenos, arvoredos e 0S quintais, juntamente como
coadjuvante a natureza auxiliadora no seu processo de desenvolvimento global da
crianga. O desenvolvimento motor é a base de sua relagdo com o mundo, pois é
com seu proprio corpo que ocorre suas manifestacdes consigo mesmo, com objetos
e 0 mundo. Porém, os jogos e brincadeiras possuem fundamental importancia no
desenvolvimento motor das criangas promovendo uma relagdo com o pensamento e
acdo, nos quais, 0S jogos e brincadeiras s&o auxiliadores para esse
desenvolvimento.

A crianga necessita de estimulos que favoreca o seu desenvolvimento.

Cabe ao professor de Educacéo Fisica oferecer aos alunos atividades que
influenciam esse desenvolvimento, sendo que este deve ocorrer de forma geral. De
acordo com Matveev (1997), os jogos tém grande influéncia no desenvolvimento
motor. As acdes motoras, bem assimiladas pelos alunos, constituem o contetdo dos
jogos. Sendo que estas a¢Bes motoras sdo indispenséveis para o desenvolvimento
integral dos alunos. Deve-se lembrar que o jogo é uma atividade envolvente,
portanto motivante, onde a crianga realiza diversos movimentos, estes variam de

acordo com as caracteristicas de cada jogo. Além de realizar movimentos, as
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criangas necessitam, nos jogos, pensar nas agdes que irdo realizar, assim como se
relacionar com outras pessoas, aprendendo também a respeitar regras. Assim nota-
se que jogos podem influenciar o aspecto motor, cognitivo e social dos individuos.
Quando uma crianga joga ou brinca, ela pode ficar vérios minutos correndo e
nao perceber, isso se a atividade for interessante e divertida. O professor pode usar
desse tipo de brincadeira ou atividade para trabalhar o desenvolvimento motor.

Os jogos sao atividades bastante conhecidas pelo fato de envolverem as
pessoas com seu carater desafiador e, na maioria das vezes, recreativo.

Para Bregolato (2005) o jogo se constitui de atividades ladicas que envolvem
pessoas e animais, e podem proporcionar a interagdo das pessoas com objetos e
com a natureza.

Huizinga (1980 apud DARIDO e RANGEL, 2005) define o jogo como uma
ocupacdo ou atividade voluntéria realizada com determinados limites de tempo e
espaco, obedecendo a regras livremente consentidas, mas obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, que proporciona um sentimento de tenséo e de alegria, sendo
diferente da vida cotidiana.

Os jogos, além de desenvolverem 0s aspectos motores e cognitivos, envolvem
também relagBes sociais e afetivas, através do jogo a crianga exercita o corpo em
desenvolvimento e a medida em que ela se desenvolve, 0 jogo vai deixando de ser

individual e passa a ser coletivo, favorecendo, assim as relagdes afetivas e sociais.

3.3 ATIVIDADES LUDICAS E A SUA CONTRIBUIGAO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Braccialli et al. (2010) destacam em seus estudos, varios jogos e brincadeiras,

com diversos objetivos, como por exemplo:

Corrida Carregando uma Bola

Objetivo: Estimular a habilidade motora dos membros superiores e
inferiores, coordenagéo olho/méo, nogdes de distancia, de espago e trabalho em
equipe;

Encaminhamento: Em equipes, cada aluno devera correr em uma

determinada distancia com a bola na méao, sem deixar cair, ganhando ponto a

equipe que executar a atividade no menor tempo possivel.
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Duracao e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 5 anos.

Materiais utilizados: Bolas, cones, crondmetro.

Estratégias e acbes do professor: Modificar a distancia de acordo com a

habilidade dos alunos, promover atividades de coordenagédo motora e controle da
bola.

Mimica

Objetivo: Desenvolver habilidades motoras, coordenacéo, equilibrio postural,
estimula meméoria e criatividade;

Encaminhamento: Em duas equipes, cada uma escolhera uma pessoa para

iniciar a mimica, o tema sera escolhido através de sorteio, previamente
disponibilizado pelo professor, como pro exemplo imitar um animal ou uma profisséo,
a equipe que acertar ganha pontos.

Duracdo e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 7 anos.

Materiais utilizados: Papel e caneta.

Estratégias e acdes do professor: Estimular a memoéria, a concentracao e a

criatividade.

Futebol

Objetivo: Respeitar as regras desenvolve habilidades sensorio-motoras,
velocidade, coordenacgdo, direcdo, lateralidade, nogcdo de tempo, nocdo espacial,
dentre outras habilidades;

Encaminhamento: Duas equipes de 11 jogadores, realizacdo de atividades

em campo com a bola de futebol e materiais alternativos.

Duracdo e Faixa Etaria: Quatro aulas, a partir de 7 anos.

Materiais utilizados: bola de futebol, cones.

Estratégias e acfes do professor: Propor atividades de drible, passe e

dominio de bola, além de deslocamentos mudando de direcéo.

Mae da Rua

Obijetivo: Estimula nogéo de espaco, direcéo, lateralidade e tempo, equilibrio

postural, coordenagéo viso/pedal e olho/méo;
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Encaminhamento: Escolher um dos participantes para ser a mae da rua.

Com um giz, desenhar duas riscas paralelas com uma distancia de cerca de dois
metros entre elas. O lado de dentro das riscas serd a rua e o lado de fora, as
calcadas. Cada time ficara em uma das calgadas. O objetivo € atravessar para o
outro lado sem ser apanhado pela mée da rua. Vence a equipe que ficar com maior
namero de jogadores.

Duracdo e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 4 anos.

Materiais utilizados: Giz, cones.

Estratégias e acdes do professor: Administrar o espaco da mée da rua,

impor regras como atravessar pulando com um pé sé por exemplo.

Volei

Objetivo: Respeitar as regras do jogo, conhecer nogéo de espaco, diregao,
velocidade, lateralidade e sequéncia, desenvolver habilidades motoras dos membros
superiores e inferiores, coordenagdo olho/mao, viso/pedal, equilibrio postural;
trabalhar em equipe; identificar conceito matematico (quantidade, nimeros, medidas,
formas geométricas, adi¢do, par/impar), estimular memoria.

Encaminhamento: Duas equipes de 6 jogadores.

Duracdo e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 8 anos.

Materiais utilizados: Bola de vélei, apito, rede.

Estratégias e acBes do professor: Priorizar a participacdo, trabalhar com

deslocamentos e atividades de dominio de bola.

Relaxamento

Objetivo: Promover o relaxamento global do corpo; mantém a concentragéo
e atencdo; discrimina sons; estimula a criatividade e imaginagdo; estimula a
linguagem.

Encaminhamento: Em uma sala os alunos deverao deitar em um colchonete,

com uma musica suave, propor o relaxamento com contragdo muscular e controle da
respiracdo, através de gestos ludicos, como assoprar uma vela e cheirar uma flor por
exemplo, pode ser proposta para o aluno como uma atividade que o mestre mandou,

assim o professor vai pedindo que faca os movimentos relaxantes de forma ludica.
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Duracéo e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 7 anos.

Materiais utilizados: Colchonetes, cd, som, sala.

Estratéqgias e acdes do professor: Criar histérias j& conhecidas culturalmente

pelas criangcas como florestas por exemplo, propor a melhor maneira de

relaxamento, através de movimentos de contracdo e relaxamento muscular.

Queima

Objetivo: Respeitar as regras do jogo, conhecer nogdo de espago e
seqguéncia, desenvolver habilidades motoras, coordenagdo olho/mé&o, viso/pedal,
equilibrio postural, direcao, velocidade, lateralidade, trabalhar em equipe, identificar
conceito matematico (quantidade, numeros, medidas, formas geométricas, adicéo,
par/impar);

Encaminhamento: Os participantes sao divididos em dois grupos iguais, que

7

ficam cada um de um lado do campo. O objetivo de cada um é “queimar’ os
integrantes do time adversério, acertando um a um com a bola até que ndo sobre
ninguém. Os times tiram a sorte (par ou impar, bola ao ar etc.) para decidir quem
comeca. Um dos jogadores fica com a bola. Ele tem direito a um arremesso de
dentro de seu territério (o limite é a linha central), e os adverséarios podem se afastar
0 maximo que conseguirem, sem sair dos limites de sua area. Se a bola ndo atingir
ninguém e sair rolando pelo ch@o, um jogador do outro time pode pega-la e atira-la
em dire¢do ao pessoal do time adversario — sem sair do ponto onde a pegou. Ele so
pode andar com a bola se pegéa-la no ar. E queimado quem for acertado e deixar a
bola cair no chdo. Essas pessoas viram “prisioneiros” dos adversarios e tém que sair
da &rea de seu time e ir para a “prisdo” (também chamada de “cemitério”), uma faixa
que fica depois da linha de fundo do outro time. Os queimados continuam jogando,
s6 que com menos liberdade. Eles s6é podem pegar a bola se ela cair dentro da
prisdo. De |4, podem tentar acertar os adversérios ou passar a bola para seus
companheiros de time, arremessando longe o suficiente para que ela caia dentro do
campo deles. Os prisioneiros tém apenas uma chance de voltar a jogar na area de
seu time: se na primeira vez que pegarem a bola na prisdo conseguirem queimar um
adversério. Vale lembrar que se um jogador for acertado pela bola nas méaos, cabeca
ou pé, ndo serd queimado: esses sdo chamados pontos frios. Também ndo é

queimado se, depois de ser atingido, ele ou algum colega conseguir segurar a bola
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no ar antes dela cair. Os jogadores (ou prisioneiros) do mesmo time podem passar a
bola entre si sem problemas, desde que ndo a deixem cair. Ganha o time que
conseguir o maior numero de prisioneiros dentro do tempo estipulado (que néo é
fixo) ou que conseguir queimar todos os adversarios.

Duracéo e Faixa Etaria: Uma aula, a partir de 4 anos.

Materiais utilizados: Quadra, bola, cones.

Estratégias e acbes do professor: Orientar os alunos a promoverem

estratégias em equipe para fazer o maior niamero de prisioneiros adversarios.

Auxiliar os alunos a se manterem dentro do espaco proposto.

Qual é a Musica?

Objetivo: Esperar e respeitar 0 momento para participar, identificar cores,
conhecer conceito matematico (quantidade, nimeros, adicdo, par/impar), demonstrar
e ampliar o vocabulério através da expresséo verbal, desenvolver a capacidade de
se comunicar por gestos e expressdes, estimular memoria.

Encaminhamento: Par ou impar pra ver quem comeca e sorteia a primeira

palavra! Cada participante devera dizer a palavra sorteada, esta palavra faz parte de
uma musica. Alguém do grupo que souber uma muasica na qual apareca essa
palavra, deve canta-la. Uma vez para cada grupo. Quem cantar e acertar somara 5
pontos. A pré contara como acerto mesmo ndo sendo a musica chave, basta o aluno
cantar uma musica que realmente contenha a palavra sorteada. Quando completar
duas rodadas para cada grupo (mesmo estes pontuando), a professora revelara
Qual é a musica. Se algum grupo cantou a musica registrada, ganhara mais 20
pontos.

Duracdo e Faixa etaria: Uma aula, a partir de 4 anos.

Materiais utilizados: Uma caixa com palavras.

Estratégias e acoes do professor: De acordo com a faixa etéaria e a realidade

do aluno, escolher previamente as palavras, enfatizar a atencéo e a memoria.

Més
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Objetivo: Conhecer e memorizar os meses do ano, estimular diferentes
formas de deslocamento, estimular o desenvolvimento da linguagem e saber esperar
e respeitar o momento para participar.

Encaminhamento: Dois participantes s&o escolhidos e se afastam do grupo.

Cada um deles escolhe um més, sem que os outros saibam qual foi o més
escolhido. Depois, voltam para perto do grupo e perguntam a cada um qual o més
escolhido. Quem acertar ainda precisa responder a outra pergunta: "O que vocé
quer da vida?". A crianga responde o que deseja e as duas que tiveram as melhores
respostas formam a proxima dupla que escolherd o més.

Materiais: Espaco Fisico, Sala de aula.

Estratégia e acdo do professor: Realizar atividades de deslocamentos

diferenciados para cada més.
Duracéo: Uma aula.

Faixa Etéria: A partir de 4 anos.

Viagem a Lua

Objetivo: Desenvolver atencdo, concentracdo; memoria, estimular o
desenvolvimento da linguagem e saber esperar e respeitar 0 momento para
participar.

Encaminhamento: Em circulo e escolher um lider da vez. Fica a cargo dele

escolher a regra da rodada e escrevé-la em um papel, que deve ser dobrado e posto
no centro da roda. A partir dai, a crianca que estiver do seu lado esquerdo comeca
com “fui & lua e levei ...” e completa com o nhome de algo que levaria em uma viagem
espacial — pode ser desde malas e brinquedos, até o cachorrinho de estimacéo. Se
o objeto escolhido for coerente com a regra inventada pelo lider (que pode ser, por
exemplo, “sé objetos eletrdnicos”, “apenas coisas cujos nomes comecem com ‘m”
ou “sO seres vivos”), a crianga é avisada que “pode levar” o que escolheu. Se o
objeto ndo se enquadrar na regra, recebera como resposta um sonoro “ndo pode
levar”. A brincadeira segue em rodadas, um ap0s o outro tentando “levar” coisas
para a viagem a lua e termina quando alguém descobrir o padréo da regra do que
pode ser levado ou ndo no foguete. Vale separar alguns prémios para os mais
espertos que descobrirem as regras.

Duracéo e Faixa Etéria: Duas aulas, a partir de 7 anos.
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Materiais utilizados: Papel e caneta.

Estratégias e acbOes do professor: Auxiliar os alunos a refletir sobre as

respostas dadas e porque ndo foram escolhidos.

Handebol

Objetivo: Respeitar as regras do jogo, conhecer nocdo de espago e
seqguéncia, desenvolver habilidades motoras, correr, coordenagcdo olho/méo,
equilibrio postural, direcéo, velocidade, lateralidade, trabalhar em equipe, conceito
matematico (quantidade, nimeros, par/impar).

Encaminhamento: Dividir a turma em duas ou mais equipes de 7 pessoas.

Duracéo e Faixa Etéria: Quatro aulas, a partir de 8 anos.

Materiais utilizados: Bola de handebol, quadra, apito.

Estratégias e acBes do professor: Estabelecer regras adaptadas, orientar a

atividade e promover o trabalho em equipe.

Tiro ao Alvo

Objetivo: Desenvolver habilidades motoras, coordenagao olho/méo, preenséo,
direcdo, velocidade, lateralidade, identificar cores e conceito matematico
(quantidade, numeros, medidas, adi¢édo, par/impar). Encaminhamento: criar um alvo,
pode ser caixas em forma de piramide, dar-se uma distancia de acordo com a faixa
etéria e com uma bola tentar derrubar o maior numero de caixas.

Duracéo e Faixa Etéria: Uma aula, a partir de 5 anos.

Materiais utilizados: Caixas, bolas.

Estratéqgias e acdes do professor: Adaptar a atividade, propor estratégias para

acertar o alvo, estimular o controle e a velocidade da bola.

Oficina de Brinquedos

Objetivo: Desenvolver habilidades motoras finas, estimular criatividade,
trabalhar conceitos académicos (forma, grandeza, cor, quantidade), estimular
nocdes de espaco e lateralidade, estimular linguagem, refor¢car a importancia da

reciclagem do lixo.
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Encaminhamento: Em uma sala disponibilizar aos alunos a criagdo de

brinquedos alternativos com materiais reciclados.

Duracdo e Faixa Etéria: Trés aulas, a partir de 7 anos.

Materiais utilizados: Material reciclado, cola, tesoura, tintas coloridas.

Estratégias e acbBes do professor: Auxiliar os alunos e criar brinquedos

explicando as diferentes formas, cores e texturas.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Apos a revisdo de literatura do presente estudo pode ser verificado através
dos autores que as brincadeiras e 0s jogos sdo uma riqueza do conhecimento
histérico, podendo ser utilizado como forma de conhecimento, ndo somente fisico
mas também intelectual, os jogos e as brincadeiras demonstram o modo como o ser
humano vive a vida, trabalha a interagdo social, assim estes, podem, ser
modificados e trabalhados em qualquer idade dependendo dos objetivos, alguns
autores citaram que o melhor local para o desenvolvimento destas atividades é a
escola, visto que atualmente as criangas ndo brincam mais na rua, perdendo os
diversos beneficios que estas atividades ludicas proporcionam.

Brincadeiras como mée da rua, mimica, oficina de brinquedos, tiro ao alvo,
viagem a lua, handebol, volei, més, qual é a musica, foram citadas no presente
estudo demonstrando quais estratégias podem ser utilizadas para que 0s jogos e as
brincadeiras possam contribuir com a aprendizagem e o desenvolvimento motor de
uma crianga.

Dessa maneira foi possivel concluir com estudo que as atividades ludicas,
jogos e brincadeiras, podem contribuir de forma positiva para o desenvolvimento
motor, podendo melhorar as capacidades fisicas em geral, além de contribuir com a
criatividade e o trabalho em equipe, sendo muito importante ser potencializadas no
processo ensino-aprendizagem.

Foi possivel entender como cada atividade de maneira especifica, pode
contribuir ndo somente para o desenvolvimento motor, mas também na formacéo
social e integral da crianca e ainda, um trabalho ludico realizado de forma
centralizada e especifica pode contribuir ainda para a aprendizagem de disciplinas

académicas, como portugués e matemética por exemplo.
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