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Resumo

Este trabalho pretende abordar o universo ludico como
recurso de intervencdo para a superacdo de dificuldades
apresentadas pelos sujeitos em processo de
aprendizagem; analisar aimportéancia da ludicidade para
0 desenvolvimento cognitivo e emocional na crianga,
reconhecendo-a como  instrumento  pedagdgico
importante e facilitador na assimilagdo de
conhecimentos, resolucéo de conflitos e intervencdo em
dificuldades escolares.
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1. Introducéo

Este trabaho trata da importancia do ladico na aprendizagem onde apesar das
mudangcas ja ocorridas no contexto escolar referentes ao ludico, nota-se que jogos e outras
atividades ludicas sdo utilizas com pouca frequéncia por professores em suas aulas. Ta
ocorréncia apresenta justificativa por parte dos professores como: curriculo extenso; falta de
tempo e recursos para preparar jogos, indisciplina gerada e muitos também ndo acreditam na
eficacia desse recurso.

O brincar € um comportamento que percorre séculos e independente da cultura ou
classe social, faz parte da vida do ser humano onde todos consequentemente se divertem,
aprendem, socializam, comunicam, trocam experiéncias, desafiam uns aos outros e se
interagem.

O aspecto ludico torna-se importante instrumento na mediacdo do processo de
aprendizagem, principalmente das criangas, pois elas vivem num universo de encantamento,

fantasia e sonhos onde o faz de conta e redidade se mistura, favorecendo o uso do
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pensamento, a concentragdo, 0 desenvolvimento social, pessoa e cultural, facilitando o
processo de construcdo do pensamento.

O trabalho aborda concepcdes de Vygotsky, Piaget, Winnicott entre outros, com
comentéarios e reflexdo tedrica objetivando buscar a compreensdo do Iudico no cotidiano e sua

influencia no processo de aquisi¢céo de aprendizagem.

2. A ludicidade na aprendizagem

Alguns educadores tém dificuldade em perceber a importancia da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem. Porém profissionais da educacdo comprometidos com a
gualidade de sua pratica pedagdgica, reconhecem a importancia do ltdico como veiculo para
0 desenvolvimento social, intelectual e emocional de seus alunos. Para entender o universo da
ludicidade é necessario compreender que €le envolve os jogos, os brinquedos e as
brincadeiras.

Brincar € uma atividade que facilita o desenvolvimento fisico, cognitivo, psicolégico,
estimula o desenvolvimento intelectual, possibilita as aprendizagens. Mas conceituar o termo
ndo € tarefa fécil. Kishimoto salienta que € muito complexo definir jogo, brinquedo e
brincadeira. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ela atribuido. (Kishimoto 2003, p.15)

O jogo para Kishimoto pode ser aceito como consequéncia de um sistema linguistico
inserido num contexto social; um sistema de regras; e um objeto.

Com relacdo a brinquedo Kishimoto afirma que € um suporte para a brincadeira.
Sendo o brinquedo diferente do jogo, o brinquedo supde uma relacdo intima com acriancae a
indeterminacdo de regras em sua utilizagdo. (Kishimoto 2003 p. 18)

Ja abrincadeira é a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras de um
jogo, ao mergulhar na agdo ludica, podendo se dizer que € o ludico em agdo. (Kishimoto 2003
p. 21)

Segundo Grassi, 0 termo jogo compreende uma atividade de ordem fisica ou mental,
gue mobiliza agcbes motrizes, pensamentos e sentimentos, no alcance de um objetivo, com
regras previamente determinadas, e pode servir como um passatempo, uma atividade de lazer,

ter finalidade pedagdgica ou ser uma atividade profissional. (Grassi, 2008 p. 70)
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A brincadeira € o ato ou efeito de brincar, momento em que utilizando-se de
brinquedos a crianca brinca. Na brincadeira diversas funcdes sd mobilizadas. as
psicomotoras, as neuropsicolégicas, a cognitiva além de sentimentos e afetos. (Grassi, 2008,
p. 46)

E o brinquedo se configura em instrumentos para brincar. (Grassi 2008, p. 55)

E perceptivel a falta de atencio que é dada a0 brincar; muitos adultos ainda acreditam
que brincar € improdutivo, indtil e sem significado. Mas brincar € tdo importante que é direito
garantido por lei.

A Lei Federal 8069/90- Estatuto daCrianca e do Adolescente, capitulo 11, artigol6 que
diz o seguinte no inciso IV- Brincar, praticar esportes e divertir-se. Nota-se que o documento
sugere que toda crianca deve desfrutar de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar
dirigidos para a educacdo. Ficando toda pessoa, em especial pais e professores, responsaveis
em promover o exercicio desse direito.

A crianca constréi e reconstroi sua compreensdo de mundo por meio do brincar;
amadurecem algumas capacidades de socializacdo, por meio da interacdo, da utilizacdo e
experimentacdo de regras e papéis sociais presentes nas brincadeiras.

Por meio do lddico ha o desenvolvimento das competéncias de aprender a ser,
aprender a conviver, aprender a conhecer e aprender a fazer; desenvolvendo o
companheirismo; aprendendo a aceitar as perdas, testar hiplteses, explorar sua
espontaneidade criativa, possibilitando o exercicio de concentracdo, atencdo e socializacdo. O
jogo é essencial para que sgja manifestada a criatividade e a crianca utilize suas
potencialidades de maneiraintegral, indo de encontro ao seu proprio eu.

E brincando que a crianga constroi sua identidade, conquista sua autonomia, aprende a
enfrentar medos e descobre suas limitaces, expressa seus sentimentos e melhora seu convivio
com os demais, grende entender e agir no mundo em que vive com situagbes do brincar
relacionadas ao seu cotidiano, compreende e aprende a respeitar regras, limites e os papéis de
cada um na vida real; ha a possibilidade de imaginar, criar, agir e interagir, auxiliando no
entendimento da realidade.

A discussdo sobre a importancia dos jogos e brincadeiras na educagdo vem se
consolidando, pois as criangas apresentam nessas atividades grande capacidade de raciocinar

e resolver situagOes problemas. Brincadeira ou jogo em sala de aula so importantes para o
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desenvolvimento social, pois existem alunos com dificuldade no relacionamento, que gera
inseguranca ou medo de perguntar suas duvidas ao professor, mas que com a aplicacdo das
brincadeiras e jogos surge a oportunidade de socializar os alunos, a cooperacéo mutua,
participagdo em equipe na solucdo de situacOes-problemas propostas pelo professor
oportunizando a troca de experiéncias entre 0s alunos e varias possi bilidades para resolvé-1os.

O ludico, ferramenta importante na mediagdo do conhecimento, estimula a crianca
enquanto trabalha com material concreto, jogos, ou sga tudo 0 que ela possa manusear,
refletir e reorganizar; a aprendizagem acontece com mais facilidade e entusiasmo, pois ela
aprende sem perceber, aprende brincardo.

O brincar enriquece a dinamica das relagdes sociais em sala de aula, fortalecendo a
relacdo entre 0 ser que ensina e o0 ser que aprende.

Brincadeiras fazem parte do patriménio cultural, traduzindo valores, costumes, forma
de pensamentos e gerando aprendizagem, para isso o educador deve tracar objetivo e metas a
serem alcangcados, assim como regras a serem respeitadas. Os jogos e as brincadeiras
fornecem a crianca a possibilidade de ser um sujeito ativo, construtor do seu proprio
conhecimento, tornando-o autbnomo progressivamente diante dos estimul os de seu ambiente.

Ao movimentar o corpo e buscar solucfes a crianca inventa brincadeiras e estratégias,
assm, constitui 0 seu eu, sua imaginacdo e seus pensamentos. Quando ha qualidade na
atividade ludica e envolvimento por parte da crianga, melhor podera ser seu desenvolvimento
cognitivo. Porém, a dificuldade encontrada € que muitos adultos limitam esse movimento e
impedem a crianca de se desenvolver nesse sentido, julgando ser uma atividade apenas de
lazer, sem importancia no seu desenvolvimento, e com isso as criangas estdo brincando cada
vez menos sgja pelo amadurecimento precoce, reducdo do espaco fisico e do tempo de
brincar ou ao excesso de atividades atribuidas as criancas.

Com tantas transformagdes na realidade atual, a infancia vem perdendo seu espaco
com um processo de renuncia as brincadeiras, sendo substituidas por outras atividades
passivas como assistir televisdo, jogos em computadores ou videogames, preenchendo o
tempo de muitas criancas que ficam em casa sozinhas. De acordo com Brougére (1995, p.50),
“A televisdo transformou a vida e a cultura da crianga, as referéncias de que ela dispbe. Ela

influenciou, particularmente, sua cultura ludica’. Nota-se que 0s meios de comunicagéo,
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principalmente a TV, modificaram totalmente 0 modo de vida das criangas, diminuindo as
oportunidades e espacos de brincar, importantes no desenvolvimento da autonomia.
Garcia (2003) afirma que:

... aém das criangas, dos adolescentes e dos jovens atualmente ndo possuirem o
espaco da rua para desenvolver a socializagdo, também ndo possuem um rol de
convivéncia familiar que Ihes permita estabelecer maiores relagtes com o diferente
(em idade, género, classe social, étnica, geracional e outros). (GARCIA,2003, p.126-
127 apud GOMES, 2006, p.20)

A TV, e a midia em gera, tem ocupado um papel destruidor no mundo atual,
interferindo no espago, no tempo e participacdo dos pais no brincar e relagdo com seus filhos.
O brincar deveria ser mais valorizado pelos adultos, um momento de brincadeiras promove a
integracdo da familia de maneira prazerosa.

Conforme Winnicott (1995), o ludico é considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de formaintensa e total, criando um clima de entusiasmo.
E este aspecto de envolvimento emocional que torna uma atividade de forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia. O ludico canaliza as energias das criangas,
vence suas dificuldades, modifica sua realidade, propicia condigdes de liberacdo da fantasia e
atransforma em uma grande fonte de prazer. E isso ndo est4 apenas no ato de brincar, esta no
ato de ler, no apropriar-se da literatura como forma natural de descobrimento e compreenséo
do mundo, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao.
Torna-se uma ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos educadores
interessados em promover mudancgas no aprendizado. As atividades lUdicas possibilitam a
incorporacéo de valores, o desenvolvimento cultural, assimilagdo de novos conhecimentos, o
desenvolvimento da sociabilidade da criatividade. Assim, a crianca encontra o equilibrio
entre o real e 0 imaginario e tem a oportunidade de se desenvolver de maneira prazerosa.

O ludico na sda de aula torna-se um espaco de reelaboracdo do conhecimento
vivencia e constituido com o grupo ou individualmente e a crianga passa a ser a protagonista
de sua historia social, o sujeito da construcdo de sua identidade, buscando uma autoafirmacéo
social, dando continuidade nas suas acdes e atitudes, possibilitando o despertar para aprender.

Sendo diversas as possibilidades e causas das dificuldades escolares, o ludico tem

grande importancia como estratégia de superacdo das dificuldades de aprendizagem.
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Derdyk (1989, p.73) observa que a acdo criadora que envolve o jogo possibilita uma
série de relagbes que por vezes ndo conseguimos unir a outras atividades convencionais da
saladeaula.

O jogo pode se firmar como uma estratégia de desenvolvimento da atencéo, fator
necess&rio para a aprendizagem, aém do respeito, confianca e uma relacdo de aproximacao
No grupo.

Para aprender, o aluno precisa de um ambiente de confianga, respeito e colaboracéo

com 0s colegas.

3. Asdiferentesvisdes e teorias envolvendo a ludicidade

A preocupacdo em educar & criangas uma maneira melhor, tem sido avo de muitos
debates e estudos. Ha reflexfes sobre a utilizacdo de materiais e atividades ludicas no sentido
de tornar o0 ensino aprendizagem um processo dinamico e significativo.

O jogo no passado, ja era visto como importante ferramenta de auxilio ao processo de
educacdo das criancas. Era recomendada que as criancas deveriam ser ocupadas com jogos
educativos e utilizava o jogo para ensinar matemética. (Apud Marinho; Junior; Filho; Finck,
2007, p.81).

Estudos apontam diferentes formas de analisar os aspectos do brincar e suas
consequéncias na vida do ser humano. Podemos destacar a linha fisiol6gica e motora; a linha
socioldgica e alinha psicol 6gica entre outras.

Do ponto de vista fisologico e motor, o brincar auxilia no gasto de energia; na
aquisicdo de habilidades para sobrevivéncia na idade adulta; desenvolve os musculos, a
motricidade e a forca. Do ponto de vista sociolégico, permite a observacéo, interacdo e troca
de modelos de comportamento; e do ponto de vista psicoldgico e tdo importante quanto os
outros, o brincar sugere o entendimento da realidade.

Para Freud, o brincar reproduz os sentimentos da crianca. Ela ndo brinca apenas para
reproduzir situacbes e acontecimentos satisfatérios, mas também para expressar suas
angustias, sendo em sua concepcdo o brincar uma representacdo da realidade.

Vygotsky deu enorme importancia para o brinquedo no desenvolvimento da crianca
Vygotsky (1988) quando discute em sua teoria do desenvolvimento humano, parte do

principio que o0 sujeito se congtitui nas relacbes com os outros, por meio de atividades

Revista Eletrénica Saberes da Educac¢éo — Volume 5 —n°1 - 2014



f TRV LTS )
a SARERES DA EDUCACAD G} FAC

HAD RO

humanas que ocorrem em contextos sociais especificos, néo ocorrendo o processo de forma
passiva nem direta. O desenvolvimento humano é visto como um processo, marcado por
etapas qualitativamente diferentes e determinadas pelas atividades mediadas.

Nesta visdo, o brincar tem posicéo privilegiada; a brincadeira e o jogo de faz de conta
seriam considerados espacos de construcdo de conhecimento pelas criangas, as situagdes que
fazem parte do seu cotidiano e os significados que transitam nas brincadeiras sdo apropriados
por elas de forma especifica. Vygotsky afirma que,

A importancia do brincar para o desenvolvimento infantil reside no fato de esta
atividade contribuir para a mudanca na relag@o da crianga com os objetos, pois estes
perdem sua forgca determinadora na brincadeira. A crianga vé um objeto, mas age de
maneira diferente em relacdo ao que vé. Assim, é alcangada uma condi¢do que
comega a agir independentemente daguilo que vé. (Vygotsky, 1988, p. 127).

Vygotsky ainda ressalta que a crianga satisfaz algumas necessidades por meio do ato
de brincar. Porem 0 que acontece é que muitos desgjos ndo sdo realizavels, sendo o
brinquedo, uma forma de solucionar o problema; elas entram no mundo da fantasia e
imaginacao e os realizam por meio das brincadeiras.

(...) se as necessidades néo realizaveis imediatamente, ndo se desenvolvem durante
0S anos escolares, ndo existiriam os brinquedos, uma vez que eles parecem ser
inventados justamente quando as criangcas comegam experimentar tendéncias
irrealizéveis. (Vygotsky, 1988, p. 106)

Para Vygotsky, é nessa situagdo que as criangas tornam-se capazes de transformacéo e
toda situacdo imaginaria contém regras que a crianca precisa vivenciar e respeitar. Diz ele
gue, (...) jogos puros com regras sdo0 essenciamente, jogos com situagdes imaginarias da
mesma forma que uma situacdo imaginaria tem que conter regras de comportamento (...)
(Vygotsky, 1988, p. 125)

Como ndo existe brinquedo sem regras, qualquer situagdo imaginéria ou forma de
brinquedo contém regras de comportamento, e a crianca ao brincar adquire diferentes funcoes
submetendo-a as regras exigidas durante a brincadeira, tomando-a como regra de
comportamento através da brincadeira.

Para Piaget, o intelectual ndo pode ser separado do fisico, assim, ndo ha aprendizado
sem um funcionamento total do organismo. A brincadeira e 0 jogo, neste aspecto, assumem
funcdes fundamentais no desenvolvimento do individuo. Piaget (1998) diz que a atividade
IGdica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca, indispensavel a prética

educativa.
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Piaget (1976, p.48) afirma que o jogo é uma atividade influente para o exercicio da
vida socia e da atividade construtiva da crianca. E possivel observar que todo jogo, mesmo os
gue envolvem regras ou uma atividade corporal, abre espaco para aimaginacéo, afantasiae a
projecdo de contelidos afetivos, além de toda a organizacao |6gica implicita. Por isso “deve-se
compreender as manifestacGes simbdlicas dessas atividades |Udicas e procurar-se adequé-las
as necessidades das criancas’.

Para Piaget h4 uma estreita relagdo entre os jogos e a construgdo da inteligéncia. O
jogo espontaneo influencia o processo de aprendizagem uma vez que faz a crianca utilizar sua

inteligéncia de modo significativo e aestimulaainvestigar e aexplorar. (Grassi 2008, p. 75).

Interessante notar que embora Piaget ndo tenha ligagdo direta com a Pedagogia, seus
estudos foram sobre a Epistemologia Genética, a teoria do conhecimento, que mais tarde
contribuiram significativamente para a Pedagogia e para outros tedricos.

Outro que se destaca pela sua importante contribuicéo em relagdo ao papel do jogo é
Froebel, que deu muita importancia a crianca, destacando suas atividades estimuladas e
dirigidas, valorizando a liberdade de expresséo e o interesse das criangas, percebidos por meio
de brincadeiras livres e espontaneas.

Froebel foi o primeiro pedagogo a incluir o jogo no sistema educativo por acreditar
gue as criangas aprendem através do brincar e que sua personalidade pode ser aperfeicoada e
enriquecida pelo brinquedo. (Marinho; Junior; Filho e Finck, 2007 p.81)

Froebel pregava uma pedagogia da acéo. Ele dizia que a crianca para se desenvolver
nao devia apenas olhar e escutar, mas agir e produzir.

Importante salientar que todos os jogos de que as criangas participam, inventam ou
pelos quais se interessam, sdo estimulos que enriquecem 0s esguemas perceptivos (visuais,
auditivos, sinestésicos) e operativos (meméria, imaginacdo, lateralidade, representacéo,
andlise, sintese, causa efeitos), que quando combinados com a estimulacdo psicomotora
(coordenacdo), definem alguns aspectos basicos, dando condi¢des para o dominio da leitura e
escrita.

As manifestages ludicas que acompanham o desenvolvimento da inteligéncia estdo
associadas aos estdgios de desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget. Cada etapa do

desenvolvimento esta relacionada a um tipo de atividade ludica que se sucede da mesma
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maneira para todos os individuos. Piaget identifica trés tipos de estruturas mentais que surgem
na evolucdo do brincar infantil, o exercicio, os simbolos e 0s jogos de regras. Grassi diz,

O jogo, segundo Piaget, pode ser classificado de trés formas de acordo com as fases do
desenvolvimento em que aparecem: jogos de exercicios psicomotores, jogos simbolicos e
jogos de regras, sendo que essas trés modalidades de atividades |Udicas podem coexistir de
forma paralela ao adulto. (Grassi 2008, p. 76)

Jogo de exercicio — Manifesta-se de zero a dois anos. Representa 0 jogo inicia na
crianca e caracteriza o periodo sensorio-motor do desenvolvimento. E através dele que a
crianca repete gestos, assimila agdes, incorporando novo fazeres. O principio € de exploracao
e repeticdo. O jogo consiste em manipulacdo de objetos em fungdo dos desgos e habitos
motores das criangas.

A funcdo dos jogos de exercicio psicomotor € a acdo, 0 exercicio das funcbes
psicomotoras através de atividades |Udicas que envolvem prazer pelo funcionamento, pela
exploracao, pela experimentacao, pela acdo e pelo movimento. (Grassi 2008, p.78).

Jogo simbdlico — Compreende de dois aos sete anos aproximadamente. A |udicidade
nesse estagio adquire o caréater smbdlico. E a aplicacdo do que foi assimilado anteriormente.
E a substituicdo do real por simbolos. Nesta fase o faz de conta ganha destague. Os jogos
simbdlicos tém caracteristicas proprias: liberdade de regras, auséncias de objetivos, auséncia
de uma légica da redidade, adaptacbes da realidade aos desgjos.

A func&o do jogo simbdlico é transformar o real para satisfazer as necessidades do eu
em funcdo dos desgjos.

Grass diz que o jogo do simbolo possibilita & criangca a realizacdo de sonhos e
fantasias, revelam conflitos interiores, medos, angustia, alivia as tensdes e frustacOes.
Possibilita a imitagdo de situagOes vividas pela crianga, que podem ser modificadas, com a
introducdo de outros elementos, a vivéncia de outros papeis e a criacdo de cenas diferentes.
(Grassi 2008, p. 80)

Jogo deregras — Tem quando a crianga comega a se interessar pelas regras. Permite a
rlacéo entre ideia e pensamento, antecipa jogadas, planga estratégias, utiliza o raciocinio
operatério. Trabalha acima de tudo, respeito e ética, pois apesar da estratégia, € necessario
observar regras, esperar sua vez de jogar e lidar com o imprevisto, lidar com perdas e ganhos,
sd0 importantes para 0 desenvolvimento das estruturas cognitivas. Nesse estédgio 0 jogo
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provoca muitos conflitos internos, a necessidade de buscar saida, € desses conflitos que o
pensamento sai enriquecido.

Montessori (1870-1952) que devido a preocupacdo em considerar a infancia e dar-1he
uma educacdo especifica a sua idade desenvolveu um método educativo baseado em materiais
IGdicos, onde utilizou jogos e brincadeiras para exercitar e desenvolver cada um dos sentidos.
Perceberam que na brincadeira a crianga, transmite o amor pela ordem, nimeros, figuras, cor,
movimento, aém da harmonia e equilibrio, tendo cada crianca no seu respectivo grau de
desenvolvimento, experimenta certas necessidades que a impulsiona, em circunstancias
externas favoréveis a uma atividade livre e concentrada. ( Apud Piletti, 1986 p. 145 — 146)

De acordo com ela o respeito a individualidade é fundamental visto que cada crianca
tem interesses e ritmos proprios, sendo essa, condicdo necess&ria para uma aprendizagem
efetiva.

De acordo com a forma como sdo conduzidos, os jogos e brincadeiras ativam e
desenvolvem os esquemas de conhecimento, colaborando na aprendizagem de qualgquer novo
conhecimento, como observar e identificar, comparar e classificar, conceituar e relacionar.
Também sdo esquemas de conhecimento os procedimentos utilizados no jogo como o
plangjamento, a previsdo, a antecipacdo, 0 método de registro e contagem, entre outros.

As crescentes e rgpidas ateragdes na sociedade exigem que as pessoas pensem por Si
proprias e solucionem problemas de forma répida. E necessario que o professor tome a
consciéncia de que estas brincadeiras sdo ricas e produtivas, a base fundamental da construgéo
do conhecimento, visa 0 raciocinio, 0 pensar, 0 estimulo a pesquisa e 0 esforgo para a

resolucéo de diferentes situagoes problemas.

4. A ludicidade e a construcéao do conhecimento
O universo ludico tornouse atuamente, objeto de interesse de pesquisadores,
psicologos e educadores resultando de sua importancia para a crianga e da comprovacdo de
que esta pratica auxilia o desenvolvimento infantil, a construcdo e/ou potenciaizacdo do

conhecimento. Kishimoto afirma que:

Uma das tarefas centrais do desenvolvimento nos primeiros anos de vida é a
construcdo dos sistemas de representacdo, tendo papel-chave neste processo a
capacidade de “jogar” com a reaidade. E neste sentido que podemos dizer que o
jogo simbdlico constitui a génese da metéfora, possibilitando a prépria construcéo
do pensamento e a aquisi¢éo do conhecimento. (Kishimoto 2003, p. 46— 47)
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A natureza |Udica e prazerosa de diferentes tipos de jogos, brinquedos e brincadeiras
tém servido de argumento de que, aprende-se brincando. Ao brincar a crianga constroi 0
conhecimento, afirmagao esta, encontrada em Grassi quando diz:

Brincando, a crianga vai elaborando teorias sobre o mundo, sobre suas relagdes, sua
vida. Ela vai se desenvolvendo, aprendendo e construindo conhecimentos. Age no
mundo, interage com outras criangas, com 0s adultos e com 0s objetos, explora,
movimenta-se, pensa, sente, imita, experimenta o novo e reinventa o que ja conhece
e domina. (Grassi 2008, p. 33)

O brincar reflete a maneira que a crianga, ordena, organiza, desorganiza, destréi e
reconstr6i 0 mundo ao seu modo. Podendo ela expressar suas fantasias, desgjos, medos,
sentimentos e conhecimentos novos que vao incorporando a sua vida, utilizando uma das
qualidades mais importantes do ludico, que € a confian¢a que a crianca tem quanto a propria
capacidade de encontrar solucdo. Segundo Piaget, hd uma estreita relacdo entre 0s jogos e a
construgdo da inteligéncia

(...) O jogo esponténeo influencia o processo de aprendizagem, uma vez que faz a
crianga utilizar sua inteligéncia de modo significativo e a estimula a investigar e

explorar. (...) Nesse processo 0 jogo ocupa um papel importante ele € essencial mente
assimilagdo, assimilagdo predominando sobre acomodagdo. (Grassi 2008, p. 75)

Através dos jogos e brincadeiras observa-se grande desenvolvimento, a partir da
manipulacdo de materiais variados, a crianca passa a reconstruir a realidade que vive,
reinventa coisas e objetos o que consiste num grande processo de assimilacéo e acomodacéo.
Comisso, a crianca através do brincar evolui internamente, transformando pouco a pouco esse

processo em conhecimento, resultando num equilibrio pessoa do mundo fisico e social.

Para Vygotsky (1988) a imaginacdo em acdo ou brinquedo € a primeira possibilidade
de acdo da crianga numa esfera cognitiva permitindo ultrapassar a dimensdo perceptiva
motora do comportamento, através do jogo simbdlico. Na criangca a imaginacéo criadora,
nasce em forma de jogo, instrumento de pensamento no enfrentamento da realidade,
ampliando suas possibilidades de agdo e compreensdo de mundo.

O brincar com fins pedagdgicos e psicopedagdgicos ganhando forca e expansdo, €
justificado pelos estudos que mostram a importancia dessa proposta COmo um recurso que

ensing, desenvolve e educa. Grassi afirma que:

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras na educagdo, no trabalho pedagégico e
psicopedagdgico com sujeitos que apresentam ou nao dificuldades de aprendizagem
apresenta-se como uma alternativa interessante, pois pode despertar o interesse e o
desejo de aprender e, a0 mesno tempo, pode possibilitar 0 desenvolvimento de
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estruturas de pensamento mais elaboradas, a apropriagdo e a construcdo de
conhecimentos, enfim a aprendizagem. (Grassi 2008, p. 103)

A brincadeira, como ja dito, permite que a crianca desenvolva a imaginagéo,
afetividade, competéncias cognitivas e interativas, favorece a autoestima e oportuniza
vivenciar diferentes papéis. Importante funcdo do ladico € a eaboracdo de conflitos e
ansiedades e a crianca demonstra ativamente enquanto brinca o que sofre passivamente.
Brincando, as criancas constroem seu proprio mundo, ressignificam e reelaboram os
acontecimentos que deram origem as vivencias e sentimentos.

Por meio do simbdlico, elas aprendem a agir, estimula a curiosidade, ainiciativa e o
exercicio de autonomia. O brincar se tornou uma importante ferramenta no trabaho
pedagdgico e psicopedagogico, um parceiro silencioso que desafia a crianga, possibilitando
descobertas, envolvimento, compreensao, desenvolvimento e aprendizado. Oliveiradiz que:

A promocgdo de atividades que favorecam o envolvimento da crianca em
brincadeiras, principamente aguelas que promovem a criagdo de situacbes
imaginérias, tem nitida funcdo pedag6gica. A escola e, particularmente a pré-escola
poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de situac8o para atuar no processo
de desenvolvimento das criancas. (Oliveira 1988, p. 67)

Nessa perspectiva as atividades pedagogicas devem ser baseadas na vivencia da
crianga, suas relagOes afetivas, experiéncias de interagdo com o mundo, movimento e,
naturalmente, as brincadeiras que envolvem as criancas nos mais diversos aspectos.

O brincar, recurso este que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa tem um
pape de grande importancia, podendo utilizar-se dele no espago pedagdgico e
psicopedagdgico, segja na prevencdo, seja na atuagdo terapéutica.

Devido a importancia que é dada as possibilidades de aprendizagem através do ludico
e da preparacéo e capacitacdo de profissionais para a atuacéo adequada, Oliveira destaca que
os profissionais deveriam ser capacitados para a prética ludica, tendo as instituicdes
educacionais que investir nos seus educadores, proporcionando uma formacdo que os levasse
a incorporar o ludico em suas propostas pedagdgicas, ressaltando que seu uso ndo € uma
perda de tempo, mas um parceiro. (Oliveira 2009, p. 113)

Sabe- se que muitos educadores necessitam desenvolver a capacidade IUdica
reconhecer seu valor na constituicdo do sujeito, desenvolvimento e aprendizagem. Acreditar
no brincar e ver atividade como facilitadora do trabalho pedagdgico, recurso a ser

utilizado em  qualquer disciplina, auxiliando o aprender do  auno.
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Profissionais como pedagogos e psicopedagogos devem perceber que o brincar pelo
brincar, j& é feito em casa, por isso é preciso ter um tratamento didatico, direcionado, um
plangiamento, com objetivo do que ensinar para promover o desenvolvimento e a
aprendizagem dos envolvidos.

Ao aplicar o recurso ludico o professor ou o0 psicopedagogo torna-se 0 mediador e
exercendo papel fundamental, ativo e dindmico no processo, levando os alunos a agirem,
pensarem, sentirem, também de modo ativo e dindmico, estimulando a cangar sua autonomia.

Para a aplicacdo adequada do ludico algumas atitudes e agbes se tornam necessarias e
importantes aos profissionais. Segundo os autores Filho, Finck, Junior e Marinho as agoes
s80: 0 plangjamento, com a organizacdo da atividade, a selecéo dos materiais, a definicdo dos
objetivos e a organizagdo do espago, a mediacao do profissional participando das atividades,
intervindo através de conversacdo que possibilite a analise das a¢fes durante a realizacdo das
atividades, despertando o0 interesse e desgo dos participantes, possibilitando o
desenvolvimento do pensamento, a expressao de sentimentos e a aprendizagem. No que se
refere as atitudes sdo enfatizados que os profissionais devem ficar atento ao limite de cada
um; usar o ludico de forma a intervir no processo de aprendizagem; usar a critica para
encorgjar a continuidade da atividade, mostrando o quanto o sujeito é capaz; participar do
J0go caso seja requisitado; desenvolver a capacidade de observac&o; mostrar interesse e prazer
durante as atividades; ser claro nas explicacdes e dar tempo para que as atividades sgjam
assimiladas; oportunizar a participagao de todos; reduzir e aumentar as dificuldades quando
necessario; conhecer e compreender a forma de aprender e pensar do educando para que a
atividade ludica escolhida tenha contextualizacéo e significado; encorajar a espontaneidade, a
iniciativa e o enfrentamento; plangjar e organizar-se para usar os jogos. (Marinho; Junior;
Filho; Finck, 2007 P. 94 - 98)

O professor ndo pode também excluir a dimensdo ludica do brincar; as atividades
lGdicas possuem dupla funcgo: o ltdico e o educativo. E necessério o educador diar o caréter
IGdico da atividade, ou sgja, o divertimento e o prazer a outras como desenvolvimento afetivo,
cognitivo, social e moral.

Por isso trabalhar com recursos ludicos é uma tarefa que exige plangjamento rigoroso,

com objetivos claros, considerando o publico a quem se destina a selecdo de materiais, faixa
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etéria, habilidades, interesses, desgjos, espaco fisico, etc, com a intencéo de possibilitar o
desenvolvimento, a aprendizagem e a construcdo de conhecimentos.

No espago psicopedagdgico a utilizacdo do ludico surge como forma de compreender
o funcionamento dos processos cognitivos, a maneira como a crianca aprende, permitindo ao
sujeito expressar-se livremente, de forma prazerosa, com tranquilidade e de forma agradavel.
O ludico também facilita a formacéo de vinculo entre o profissional e a crianca, diminuindo
as possiveis resisténcias com relacdo a avaliagéo.

Pode-se dizer que a aprendizagem se da de forma natura através do ludico, um meio
gue motiva e estimula a criatividade num processo de aprendizagem e aquisicdo do
conhecimento mediante ao prazer.

5. Consideragoesfinais

O brincar no sistema de ensino, ainda encontra-se pouco explorado, parte das escolas
ainda persistem com a visdo de que uma boa aula € a convencional, com alunos em fila, no
seu lugar em siléncio realizando a atividade proposta. Sabe-se que para estimular o sujeito e
promover seu desenvolvimento é preciso propor atividades desafiadoras, significativas, que
desperte o interesse, e as atividades lUdicas podem ser uma excelente ferramenta pedagégica e
psicopedagdgica.

Como brincadeiras sdo aprendizagens que pressupdem um papel ativo do sujeito, sdo
Uteis para detectar problemas de ordem emaocional, fisicos, psicologicos e cognitivo. Dessa
forma, o universo ladico torna-se um importante recurso de intervencdo pedagogica e
psicopedagbgica, para que se facam a mediacdo, proponham atividades ludicas que
possibilitem aos sujeitos interagirem, explorarem, construirem suas hipéteses e conceitos,
com selecdo de atividades e materiais de acordo com os objetivos, o publico a ser trabalhado,
garantindo o desenvolvimento e a construcéo de conhecimentos necessarios.

E perceptivel que a abordagem Iudica sgja integradora dos aspectos motores,
cognitivos, afetivos e sociais, partindo do pressuposto de que € brincando e jogando que a
crianga aprende e ordena 0 mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informagoes e,
sobretudo, incorporando conceitos, atitudes e valores.

E necessério repensar a prética pedagdgica a partir da didética do ludico no processo
de construcdo do conhecimento de mundo, buscando a valorizag&o da crianca e a formacéo de
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sua cidadania, assim como o papel construtivo que o ludico tem no desenvolvimento do
aluno, permitindo ainiciativa, imaginacao, criatividade e interesse.

Neste contexto, percebe-se a necessidade de atualizacdo dos professores
proporcionando uma acdo didética, interdisciplinar facilitadora de vivéncias ludico-
pedagdgicas, contemplando, o carater ltdico do movimento humano como fonte de prazer e
alegria, no ambiente escolar e, em especial, no processo de desenvolvimento da construcéo
dos saberes e do conhecimento.

Paulo Freire, um dos maiores pensadores em educacdo de todos os tempos, afirma
que: “Ensinar exige a convicgdo de que a mudanca é possivel”. Todos 0s seres humanos sdo
agentes de transformacdo, assim, um transforma o outro na relacdo intrinseca ensino e
aprendizagem; juntos por via do conhecimento transformam a sociedade. Aprendendo,

ensinando, buscando e aperfeicoando sempre. . .
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