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RESUMO

O ludico tem grande importancia no processo de ensino e aprendizagem, pois a crianga
aprende de forma prazerosa diversas areas do conhecimento. O professor como mediador
podera utilizar metodologias que envolvam o aluno, evidenciando a dimensido da
psicopedagogia perante as criancas com dificuldade de aprender. Dessa forma, o objetivo
do estudo foi evidenciar a contribui¢do do lidico e da psicopedagogia no processo de ensino
aprendizagem. Para isso fez-se uma revisdo de literatura a fim de refletir a respeito da
relevancia que o lidico possui na construcidao do conhecimento, pois o aluno aprendera
brincando, e a psicopedagogia auxiliardA na busca de metodologias efetivas de
aprendizagem.
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ABSTRACT

The playful has a great importance in the teachinglearning processo, because the children
learns in pleasant way many areas of knowledge. The teacher as a mediador can use
methodologies that involve the student, highlighting the psychopedagogy’s dimension
before children with learning difficulties. Thus, the study’s aim was to highlight the
contribuition of playfulness and psychopedagogy in teachinglearning process. For this, a
review of the literature was made. Thus, the playful has great importance in knowledge’s
construction, because the student will learn playing, and the psychopedagogy helps in the
search for effective learning metodologies.
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Introduc¢ao

Os avancgos tecnologicos influenciam a forma como o individuo vivencia suas
experiéncias e busca o conhecimento, de modo que o universo infantil passa por
diversas transformagdes, sendo necessaria a reflexdo sobre a relagdo que estabelece
entre o meio e a reproducdo de conceitos. Muitas vezes, o processo de ensino
aprendizagem pode ser algo complicado para o aluno, uma vez que cada um vive
uma realidade. Sendo assim, as atividades lddicas proporcionam o desenvolvimento

integral ao mesmo tempo em que ocorre o aprendizado. Kishimoto (1999) esclarece
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que o poder imaginario infantil é vasto, a crianga consegue transformar um objeto
sem utilidade em brinquedo e diversas brincadeiras sdo transmitidas de geracao em
geracao.

Cabe destacar que ludico é uma palavra originaria do latim ludus que significa
brincar, e estdo inclusos jogos, brinquedos e brincadeiras, além de se referir ao
jogador, de modo que no ambiente escolar o aspecto lddico deve ser levado a sério,
a fim de que o aluno aprenda brincando (COSTA, 2005 apud RAU, 2007), ja a
ludicidade é uma experiéncia vivenciada internamente, vai além da simples
realizacdo de uma atividade, é na verdade a vivéncia dessa atividade de forma mais
inteira (BACELAR, 2009).

A psicopedagogia busca possibilidades de intervencdes individuais ou em
grupos a fim de ajudar pessoas com problemas de aprendizagem, sendo o lddico e a
ludicidade importantes recursos nesse processo (SANTOS, 2009).

Para melhor compreensao do assunto, o objetivo geral do presente artigo foi
analisar a cultura ludica e os aspectos ludicos e psicopedagdgicos. Os objetivos
especificos sdo evidenciar a contribuicao do lddico e da psicopedagogia no processo
de ensino aprendizagem, para isso foi realizada uma revisao de literatura. Ressalta-
se que a revisdo de literatura, de modo geral, se refere a observacdao de dados
obtidos por meio das fontes pesquisadas, onde se explicita sobre a teoria a

compreensao critica de seus significados (CORDEIRO, 2007; GIL, 2002).

Cultura Ludica

A cultura esta vinculada a ideia de progresso, evolucdo e educacao, e muitas
vezes aos conceitos relacionados a época vivida e aos interesses de uma nacgao
(CUCHE, 2002). Atualmente, impera-se a tecnologia, o quadro negro e o giz estao
sendo substituidos por aulas em slides e atividades praticas, deixando para tras os
métodos tradicionais de ensino e dando lugar ao aprendizado divertido e prazeroso.
Isso demonstra que os avancos tecnoldgicos também provocam mudangas culturais.

Vygotsky (1989) descreve que a cultura é expressa por meio da linguagem,
de modo a estabelecer as relagdes do homem com a coletividade, portanto, por meio
da linguagem compartilha- se interesses, opinides, valores e cren¢as difundidos por

geracdes, de modo que ocorra a ressignificacdo do mundo, evidenciando a



importancia da cultura, pois a criancga se relaciona com outras pessoas, constroi sua
percepcdo sobre a realidade e, ao mesmo tempo, produz cultura.

Dessa forma, a cultura ludica é um conjunto de procedimentos e significacdes
que tornam o jogo viavel, no qual o jogador cria esquemas para iniciar uma
brincadeira que possibilita a compreensdo do contexto, ou seja, a cultura ludica é o
resultado das interagdes sociais (BROUGERE, 2002). Ressalta-se que os jogos e
brincadeiras contribuem no processo de apropriacdo da cultura e influencia o
processo de evolugdo da crianga, contudo, deve predominar o carater educativo.

Entao, o ambiente, as condi¢des vivenciadas pelas crian¢as, bem como o
educar e o cuidar podem interferir na ludicidade, visto que a crianga deve ser
inserida em um ambiente que favoreca a fantasia e o imaginario para que haja o seu

desenvolvimento integral.

A cultura lidica produz uma realidade diferente daquela da vida cotidiana.
Ndo é um bloco monolitico, mas um conjunto vivo, e diversifica-se sequndo
critérios de acordo com a cultura em que a crianga estd inserida, em fungdo
dos hdbitos do jogo, dos individuos, dos grupos, dos meios sociais, da idade,
do sexo e também das condigdes climdticas espaciais. A cultura Iidica
também é produzida por um duplo movimento interno e externo. A crianga
constréi sua cultura brincando, e o conjunto de suas experiéncias lidicas
vdo se acumulando, constituindo sua cultura liidica. Através de experiéncias
com parceiros, observando criancas brincando e manipulando objetos do
jogo, a crianga vai enriquecendo o jogo em fungdo de suas competéncias e
capacidades (FANTIN, 2009, p. 38).

Assim sendo, a crianga constroi a cultura ludica através da brincadeira, além
de estimular a criatividade e a fantasia. De acordo com Bandioli e Mantovani (1998),
inicialmente a crianga vé o adulto como seu brinquedo e tenta controla-lo, achando
interessante como o adulto é capaz de responder as suas expectativas.
Posteriormente, a crianga encara o jogo como uma fonte de prazer e comeca a
envolver o seu corpo até que chega o momento em que ela demonstra ateng¢do a tudo
aquilo que a cerca. Logo, a psicopedagogia desempenha papel fundamental na
aprendizagem, pois colabora na elaboracdo de praticas de ensino capazes de

melhorar a qualidade por meio da ludicidade.

Psicopedagogia e ludicidade
Compreende-se a psicopedagogia como uma darea interdisciplinar que

integra diversas areas das ciéncias humanas, trazendo ao repertério das pesquisas



educacionais o entendimento dos processos de ensino, de aprendizagem e das
dificuldades demonstradas pelos educandos (PEREIRA; GONZALEZ, 2019).

A psicopedagogia, enquanto ciéncia, busca atribuir sentido ao processo de
aprendizagem, utilizando, para isso, diferentes estratégias e métodos para a
avaliacdo e intervencgdo, dentre eles o ludico (PEREIRA; GONZALEZ, 2019).

Consideram-se as brincadeiras como uma forma efetiva e eficaz de
aprendizagem significativa, proporcionando a crianca o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e perceptivas. O desenvolvimento pessoal
proporcionado pela ludicidade, junto aos fatores culturais e sociais, é indicado como
facilitadores no processo de construgdo do conhecimento, expressao e comunicagao,
bem como para o integral e pleno desenvolvimento nos processos educativos
(RODRIGUES; OLIVEIRA, 2016; MODESTO; RUBIO, 2014).

O brincar deve ser conduzido de modo planejado ao ser utilizado em uma
intervencado psicopedagogica, pois, através dele, a crianga podera se comunicar de
forma mais completa, consigo mesma e com o mundo, além de viabilizar a
incorporacao de valores culturais e sociais, possibilitando ao profissional trabalhar
conteiudos que ultrapassem a aprendizagem, como autoestima, cooperagdo,
autoconhecimento e autoimagem (RODRIGUES; OLIVEIRA, 2016).

Sem contraindicacdes, as especificacdes legais e a literatura indicam o
brincar como direito de todas as criancgas, principalmente no ambiente educativo
(PINAZZA; FESTA, 2017), sendo essencial ao trabalho do educador e também do
psicopedagogo.

As atividades ludicas na psicopedagogia colaboram para os educandos
tenham um melhor desempenho e desenvolvam suas habilidades intelectuais. A
ludicidade é um excelente recurso para o atendimento psicopedagodgico, pois
promove a vinculagdo cognitiva a aprendizagem, sendo fundamental que durante as
intervengdes a crianca va se reconhecendo e construa sua prépria forma de
aprender (FIGUEIREDO; ASSIS, 2015).

Ao utilizar os jogos, as brincadeiras e a ludicidade em suas avaliagdes ou
intervencoes, o psicopedagogo objetiva resgatar os aspectos emocionais, afetivos e
cognitivos dos contetidos ministrados pelo educador em sala de aula, motivando o
educando a buscar uma aprendizagem prazerosa. Destaca-se que ao utilizar

recursos lddicos, o profissional de psicopedagogia deve esclarecer o porqué, para



quem e quais recursos utilizar, considerando as dificuldades identificadas e a
superacdo das mesmas. E importante pontuar também que as atividades ltdicas
podem ser utilizadas em interven¢des de carater preventivo e curativo
(RODRIGUES; OLIVEIRA, 2016).

Os jogos pedagogicos devem ser explorados na intervencao psicopedagdgica,
visto que brincar é universal e rompe as fronteiras entre o diagnostico e o
tratamento, fazendo com que aquele passe a ter carater terapéutico. O ladico e a
ludicidade, como intervencdes psicopedagodgicas, auxiliam no desenvolvimento
cognitivo, na expressdo motora e corporal. Aprender brincando torna a
aprendizagem significativa e mais concreta ao educando. Neste sentido, é necessario
que os profissionais da educagao infantil e psicopedagogos proporcionem
ambientes ludicos, a fim de desenvolver multiplas inteligéncias e habilidades nas
criancas (PIRES; QUEIROZ, 2017; RODRIGUES; OLIVEIRA, 2016).

Torna-se essencial que o psicopedagogo crie situacoes que estimulem a
aprendizagem, favorecendo o total desenvolvimento de habilidades psicomotoras,
sociais, afetivas e cognitivas, por meio de intervencdes préprias para cada crianga,
pois cada pessoa é singular e Unica. Por meio do lddico, pode-se concluir que a
aprendizagem se torna mais significativa, pois ela faz parte do cotidiano e universo
infantil, promovendo a prevencdo de futuros problemas de aprendizagem e
oferecendo meios para se trabalhar as habilidades de cada ser humano
(RODRIGUES; OLIVEIRA, 2016).

Com a utilizacao do ladico, portanto, o psicopedagogo utilizara metodologias
como, por exemplo, o brincar, produzir textos, contar histdrias, representar
personagens, o que levara a crianc¢a a superar e vencer desafios, construir acertos
através de seus erros, corroborando para as intervenc¢des do psicopedagogo, cuja

finalidade é instigar o educando para novas solugoes.

Dimensao lidica como ferramenta pedagodgica

A ludicidade faz parte do cotidiano dos educandos e tem grande valor no
processo de ensino aprendizagem, uma vez que é nesse periodo que as criancas
desenvolvem suas habilidades cognitivas e motoras, entretanto, ocorre que muitas

vezes 0s pais ndo reconhecem que jogos e brincadeiras contribuem para o pleno



desenvolvimento, e por vezes descartam a finalidade educativa que as atividades

podem abranger. A dimensao ludica é:

(...) um estado de bem-estar que é a exacerbagdo de nossa necessidade de
viver, de subir e de perdurar ao longo do tempo. Atinge a zona superior do
nosso ser e sé pode ser comparada a impressdo que temos por uns instantes
de participar de uma ordem superior cuja poténcia sobre-humana nos
ilumina (FREINET, 1998, p.304).

Portanto, a dimensao ludica transcende o real, é o lugar da fantasia, onde a
crianga incorpora elementos e vivencia o imaginario. Nessa situac¢ao, a utilizagdo do
lidico como ferramenta pedagogica é eficaz, pois a crianca no momento de
aprendizagem pode associar o conteddo com alguma experiéncia prévia. Assim, os
jogos sdo considerados mais significativos a medida que a crianga cresce, ja que
vivenciara mais experiéncias, possibilitando a reinvencao e reconstrucao de objetos,
ao mesmo tempo que se inter- relaciona com os colegas e toma decisoes,

solidificando a sua autonomia. De acordo com Rodrigues (2013, p.43):

Falar sobre aprendizagem lidica é mergulhar em possibilidades de
construgdo do conhecimento com mais alegria e perceber que utilizar
estratégias diversificadas, bem como, desafios e situagées problemas, é
adotar uma postura favordvel a aprendizagem que enfatiza a sensibilidade
de criagdo e educagdo.

Apesar da crian¢a vislumbrar o jogo e as brincadeiras como formas de
entretenimento, ha também o carater sério, capaz de despertar comportamentos e

sentimentos de prazer diante do descobrimento de novas possibilidades.

Gragas ao faz de conta a crianga pode imaginar, imitar, criar ou jogar
simbolicamente e, assim, pouco a pouco, vai reconstruindo em esquemas
verbais ou simbdlicos tudo aquilo que desenvolveu em seu primeiro ano de
vida. Com isso, pode ampliar seu mundo, estendendo ou aprofundando seus
conhecimentos para além de seu préprio corpo; pode encurtar tempos,
alargar espagos, substituir objetos, criar acontecimentos. Além disso, pode
entrar no universo de sua cultura ou sociedade aprendendo costumes,
regras e limites (MACEDO, 2004, p. 10).

Sendo assim, o professor no campo de sua competéncia pode demonstrar e
utilizar a dimensao ludica em atividades diarias sem desmerecer o carater
pedagoégico. Conforme Leif (apud RIZZI; HAYDT, 1986) sdao quatro os motivos pelos
quais os professores utilizam jogos em sala de aula: o jogo atende a necessidade

ludica da crianca; transforma a atividade em algo prazeroso e espontaneo; estimula



aspectos psicolégicos, cognitivos e motores, e compreende a personalidade e a
identidade. Através do jogo e da brincadeira, a crianga lida com o mundo, vivencia
emocoes e se insere em um mundo simbolico.
O brincar deve ser valorizado por aqueles envolvidos na educagdo e na
criagdo das criangas pequenas, fazendo a escolha dos materiais ltidicos que
sdo reservados no brincar, cujo objetivo deve ter seu efeito sobre o
desenvolvimento da crianga. Porque muitas criangas chegam a escola
maternal incapazes de envolver-se no brincar, em virtude de uma educagdo

passiva que via o brincar como uma atividade barulhenta, desorganizada e
desnecessdria (HOLTZ, 1998, p. 12).

A escola pode servir de local facilitador para que algumas atividades ludicas
possam acontecer, permitindo a interacao maior entre escola e familia, ao mesmo
tempo, favorece uma maior proximidade entre familiares ou cuidadores e criangas
(POLETTO, 2005, p. 74). Devido a atual situacao vivenciada pelas criancas, em que
utilizam de forma exacerbada a tecnologia, se torna indispensavel o uso de
estratégias que estimulem a busca por conhecimentos e o interesse em diversas

areas do saber. Silveira (1998, p. 2) cita que:

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos bdsicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o incremento da
motivagdo [...] um método eficaz que possibilita uma prdtica significativa
daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simpldrio dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncias.

Além de contribuir para a estrutura comportamental, o lddico introduz os
alunos a conhecimentos desconhecidos de forma pratica, visto que o aluno
percorrera um vasto caminho de estudos durante a sua vida. Ao empregar o ludico,
como ferramenta pedagogica, é necessario que o professor esteja atento as
perguntas dos alunos, as possiveis solu¢cdes elaboradas por eles, interagindo e

direcionando a aprendizagem.

Conclusao

O objetivo dessa revisao literaria foi evidenciar a contribuicdo do ludico e da
psicopedagogia no processo de ensino aprendizagem, visto que o ladico pode
influenciar na maneira como os alunos aprendem o contetdo, ja que a crianca traz
uma bagagem prévia de conhecimento e precisa ser estimulada para que mantenha

o interesse.



O arranjo de brinquedos, para intera¢do das criancas, é de suma importancia
para que a crianca descubra o universo ludico e se relacione com a cultura existente.
Ao analisar a forma como os alunos aprendem por meio de jogos e brincadeiras, o
professor podera buscar novos métodos de aprendizado que proporcionem o
desenvolvimento integral da crianga. Através do ladico, a crianga passa por diversas
transformacdes cognitivas, motoras, sociais e afetivas, e isso demonstra como o
psicopedagogo é primordial, pois possibilita o aprimoramento dos conhecimentos.

Conclui-se que uma educacdo baseada na ludicidade é uma vantagem no
ensino e aprendizado, ja que atualmente a tecnologia toma conta dos habitos diarios
dos individuos. A presenca de jogos e brincadeiras além de entreter, envolve o aluno
na ac¢ao, trazendo significado. Cabe ressaltar que os jogos e brinquedos devem estar
de acordo com a idade do aluno e o grau de desenvolvimento, ndo adiantando dispor
de brinquedos com grau incompativel com a faixa etaria, pois a finalidade é o
desenvolvimento de conhecimentos e significados.

Por fim, assim como os pais também precisam incentivar momentos ludicos,
dado que o educando estimulado em casa tera mais familiaridade com as atividades
expostas em sala de aula, os profissionais da educacdo também devem buscar

metodologias efetivas, inserindo o novo na aprendizagem.
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