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7229 - ARTE E BRINCAR

Ementa
Enfoca a arte como expressmo e comunicaomo na vida dos indivíduos, analisa a importância da linguagem grafo-
plástica, do teatro e da música na aprendizagem escolar e no cotidiano da escola. Estudo do brincar como princípio 
educativo e da constituiomo da subjetividade na crianoa. Análise e reflexmo sobre a aomo da crianoa e o desenvolvimento 
da funomo simbólica através do jogo e do brinquedo. A brinquedoteca e a mediaomo do profissional na brinquedoteca.
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-Discutir os principais desafios do desenvolvimento das crianoas da educaomo Infantil, considerando e reconhecendo a 
crianoa e o papel do brincar na formaomo da crianoa.
-Refletir sobre as origens históricas dos conceitos de brincar, brincadeira e jogos, compreendendo, do ponto de vista 
conceitual, as relaoões da aprendizagem infantil até os dias atuais.
-Discutir sobre papel da brincadeira no processo de aprendizagem e do desenvolvimento da crianoa.
-Compreender os principais desafios do ensino da arte no desenvolvimento da crianoa.
-Desenvolver compreensmo acerca dos processos que envolvem a arte seus fundamentos e suas diferentes 
linguagens.
-Compreender os processos criativos que envolvem o fazer artístico no âmbito da Educaomo Infantil.
-Reconhecer a importância da formaomo pedagógica dos professores, bem como a garantia do espaoo da arte na 
Educaomo Infantil.

Conteúdo Programático
UNIDADE 1 - CONCEPÇÕES SÓCIO-HISTÓRICAS DO BRINCAR
1. Caracterizando o brincar no decorrer da história
1.2 O que é o brincar?
1.3 O brincar na aprendizagem
UNIDADE 2 - ARTE COMO EXPRESSÃO E COMUNICAÇÃO
2.1 A criatividade na Educaomo Infantil.
2.2 Artes visuais na Educaomo Infantil
2.3 Objetivos e conteúdos de artes na Educaomo Infantil
2.4 Os registros e o planejamento de artes na Educaomo Infantil
UNIDADE 3 - O BRINCAR
3.1 A importância do brincar
3.2 O Tempo e o espaoo para brincar
3.3 Brincar: um meio ou um fim?
3.4 O(s) parceiro(s) de jogo
3.5 Os objetos do jogo
3.6 O Jogo, o brinquedo e a Brincadeira
UNIDADE 4 - A ARTE DO BRINCAR
4.1 O papel do brinquedo no desenvolvimento infantil
4.2 A organizaomo das atividades
4.3 Espaoos e possibilidades

Instrumentos e Critérios de Avaliação

Para compor a Média Semestral da disciplina, leva-se em conta o desempenho atingido na avaliaomo formativa e na 
avaliaomo somativa, isto é, as notas alcanoadas nas diferentes atividades virtuais e na prova, da seguinte forma: 
Somatória das notas recebidas nas atividades virtuais, somada à nota da prova, dividido por 2. Média Semestral: 
Somatória (Atividades Virtuais) + Nota da Prova / 2.  Assim, se um aluno tirar 7 nas atividades e tiver 5 na prova: MS = 
7 + 5 / 2 = 6.

Atenomo: o aluno pode conseguir um ponto adicional (Engajamento) na nota das atividades virtuais. Para ganhar o 
ponto do engajamento, o estudante terá que percorrer todo o material didático da disciplina (material textual e assistir a 
todos os vídeos), fazer todos os Exercícios e enviar todas as atividades. Antes do lanoamento desta nota final, será 
divulgada a média de cada aluno, dando a oportunidade de que os alunos que nmo tenham atingido média igual ou 
superior a 7,0 possam fazer a Recuperaomo das Atividades Virtuais.

Se a Média Semestral for igual ou superior a 4,0 e inferior a 7,0, o aluno ainda poderá fazer o Exame Final. A média 
entre a nota do Exame Final e a Média Semestral deverá ser igual ou superior a 5,0 para considerar o aluno aprovado 
na disciplina. Assim, se um aluno tirar 6 na Média Semestral e tiver 5 no Exame Final: MF = 6 + 5 / 2 = 5,5 (Aprovado).
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