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RESUMO

Este trabalho apresenta as contribui¢des de alguns autores sobre o ludico e ressalta como os
jogos, brinquedos e brincadeiras contribui para o processo de desenvolvimento infantil. Por
essa razdo e por ser a propria esséncia da infancia, o ladico tem grande influéncia no trabalho
de intervencdo psicopedagogica junto as criancas com dificuldade de aprendizagem. A
escolha por esse tema de estudo teve origem no Estagio Supervisionado Institucional, ocasido
em que pude observar no contexto escolar a dinamica ludica como fator de desenvolvimento.
Portanto, com esse estudo pretendemos perceber até que ponto 0s jogos e brincadeiras podem
contribuir para o processo de desenvolvimento infantil, na 6tica dos autores pesquisados. O
objetivo geral do estudo priorizamos: Fazer um levantamento bibliografico acerca do ludico
como fator auxiliar no desenvolvimento cognitivo do individuo, despertando seus potenciais
também nas areas motoras e afetivas. O método é um levantamento tedrico. Esperamos com
esse estudo trazer contribuicbes para a area da Psicopedagogia e para os futuros
psicopedagogos.

Palavras-chave: Ludico. Desenvolvimento infantil. Psicopedagogia.

1 INTRODUCAO

Este estudo é consequéncia de uma experiéncia de vivéncia no Estagio Supervisionado
do curso de Psicopedagogia, em que se buscamos compreender como o ludico, através dos
jogos pedagdgicos, pode ser uma grande ferramenta na acdo psicopedagdgica, por ser um
fator determinante para o desenvolvimento infantil.

Na busca acerca da discussdo levantada, nos deparamos com muitas producfes no
ambito da Pedagogia. Contudo, na perspectiva da Psicopedagogia e sua pratica ha poucas
publicacdes. Por essa razdo acreditamos nas contribuicdes desse trabalho para a area, tanto da
Psicopedagogia Institucional como Clinica

Esse trabalho foi desenvolvido numa perspectiva bibliografica e utilizamos: revisdo de
literatura, contribuicbes de alguns autores que iluminaram a compreensdo do estudo a
exemplo Kishimoto, entre outros. Tais fontes proporcionaram maior aproximacao ao objeto
de estudo: Ludico: Jogos, brinquedos e brincadeiras, como fator de desenvolvimento infantil.
Com o intuito de compreender a importancia do ladico, foram feitas buscas em sites com

como: Scielo e Google académico, a fim de identificar contribui¢Bes sobre a temética.



Acreditamos que o desenvolvimento do ser humano se da desde seu nascimento até a
morte e que acontece em um processo dinamico que comeca mediante o conhecimento de si
mesmo, em relacdo com o outro. Portanto, entendemos ser o lidico um excelente aliado no
processo de desenvolvimento da crianga.

Diante das dificuldades de aprendizagem que percebemos nos estudantes no campo
de estagio, identificamos como fator principal o desinteresse nos estudos. Nesse sentido,
questionamos: O ladico é mesmo motivador dos alunos para os estudos? A forma como 0s
contetdos trabalhados através do ludico sdo mais atrativos para os alunos? Como o ludico
pode auxiliar na intervencgdo psicopedagogica?

Contudo, faco esses guestionamentos, mas levanto a hipotese de que o ladico tem o
papel preponderante no resgate do interesse na aprendizagem, uma vez que o brincar é
inerente a crianga.

Para melhor delinear o estudo formulamos os seguintes objetivos: Geral - Fazer um
levantamento bibliografico acerca do ludico como fator auxiliar no desenvolvimento
cognitivo do individuo, despertador de potenciais nas areas motoras, afetivas e cognitivas. E,
especificamente temos como objetivos - identificar como o lidico € determinante para o
desenvolvimento infantil; analisar o que dizem os autores acerca do ludico como fator
desencadeador de aprendizagem; tracar possibilidades de jogos e brincadeiras na perspectiva
psicopedagdgica.

A investigacdo desenvolvida sob a Gtica da Psicopedagogia volta-se para busca de
possibilidades interventivas. O estudo apresentado, inicialmente traz revisdo conceitual acerca
do lddico: Jogos, brinquedos e brincadeiras, como fator de desenvolvimento infantil.

Sobre a metodologia, trata-se de uma Pesquisa Bibliogréafica, que de acordo com Gil
(2010): [...] a Pesquisa Bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos.

Na sessdo subsequente trataremos da explanacdo da fundamentacdo tedrica, na qual
encontra-se a exposicdo dos resultados e discussfes produzidas a partir dos autores
pesquisados. E finalizando com as Consideraces Finais, levantadas a partir dos achados,

limitacOes do estudo e potenciais contribui¢bes da pesquisa para a Psicopedagogia.
2 O LUDICO E A INFANCIA: CONCEITUACAO E HISTORIA

Os jogos, brinquedos, e brincadeiras sempre tiveram um lugar importante na vida de

toda crianga, exercendo um papel primordial no seu desenvolvimento. Desde os povos mais



antigos aos mais modernos, todos tiveram e ainda tém seus modos de brincar. Em qualquer
pais, rico ou pobre, proximo ou distante, no campo ou na cidade, existe a atividade ludica.

De acordo com Kishimoto (2005), no Brasil, os termos jogos, brinquedos e
brincadeiras ainda sdo empregados de forma indistinta. Em nossa pesquisa, constatamos que
hd de fato, uma diversidade em relacdo & funcionalidade desses termos, sendo que sua
conceituacdo varia de acordo com o contexto em que sdo empregados.

Na antiguidade, a atividade ludica ndo era ligada exclusivamente a infancia, mas as
pessoas em geral. Mesmo assim, alguns filésofos, como Platdo e Aristételes, j& pensavam o
brinquedo na educagéo, associando a ideia de estudo ao prazer. (WAJSKOP, 2007, apud
Teixeira,2010).

Na idade média, o brinquedo era um instrumento de uso coletivo e indistinto, mas
sua principal funcdo era estreitar os lagos sociais e transmitir modos e costumes que deviam
ser aprendidos pelas criangas. Essas atividades aparecem como divertimentos que levam os
cidadaos a participarem da comunidade e estabelecerem relagfes sociais, além de enfatizar o
papel de cada um dentro do grupo. (TEXEIRA, 2010, P. 27)

Segundo Manson (2002), tanto gregos quanto latinos idealizaram 0s primeiros
pensamentos acerca do brinquedo e qual era a importancia que 0 mesmo ocupava na vida da
crianca. As brincadeiras sdo passadas historicamente de tempos e tempos. Mesmo nas
sociedades mais primitivas ou na sociedade atual, o brincar fornece ao educando uma
concepgdo simbolica do mundo em que vivem. Pois segundo Vigotski (2003), o homem ¢é
sOcio-histdrico, ou seja, se estabelece através das relacbes e contradi¢cGes do meio.

Para compreendermos o aspecto ludico, é primordial analisar o mundo infantil, bem
como a brincadeira da crianca. Nesse sentido, buscamos teorizar acerca da infancia e
ludicidade na Antiguidade a respeito do ludico a partir de Vigotski (2003), a fim de justificar
a necessidade da educacdo formal contemple o0 jogo, a brincadeira e a imaginagdo como fator
de aprendizagem na instituicdo escolar e com isso criar novas ferramentas para a agdo

psicopedagdgica.
2.1 A CRIANCA EM DIFERENTES MOMENTOS HISTORICOS

Antigamente e ainda hoje as criangas aprendiam por meio da imitacdo nas atividades
do dia a dia. A interacdo das criangas era importante, pois transmitiam as experiéncias
compartilhadas por geracGes passadas, sendo que a aprendizagem de fato acontecia a partir do

contato com a préatica. Almeida (2003) revela que nessa cultura a educacdo, caracterizada



pelos jogos com representagéo, a aprendizagem era mais significativa, pois tinham exemplos.
Sendo assim, o ato de brincar oferecia a insercdo dos papéis sociais, possibilitando o
aprendizado das regras.

O jogo é conhecido como um instrumento apenas para entreter a crianca. Contudo,
segundo Vigotski (2003), a partir da observacdo, pode-se perceber que o0 jogo esta presente
nas diversas culturas, representando uma peculiaridade que é natural do ser humano. Além
disso, até os animais brincam, dessa forma, o jogo pode ter um sentido biol6gico. O jogo com
regras oferece ao educando a socializagéo, a expressao do prazer, a forma natural de trabalho,
além de ser uma preparacédo para a vida. (VIGOTSKI, 2003, p. 106).

A partir do jogo o aprendente vivéncia suas experiéncias emocionais da fantasia e do
ludico, segundo (VIGOTSKI, 2003, p. 155), sendo que o jogo € a fantasia em acdo. A
imaginacdo desenvolve funcbes que sdo positivas do faz de conta e 0 jogo é o canal da
fantasia, pois ndo exerce o sentido de realidade e desenvolve habitos para a elaboracéo desse

sentido, proporcionando a fantasia.
30 LUDICO E A APRENDIZAGEM

Na educacgdo para obter um ensino mais eficaz, se fez necessario aperfeigoar novas
técnicas e didaticas diferentes e uma pratica inovadora e prazerosa. Dentre essas técnicas
sobressai 0 lddico, um recurso didatico dinamico que garante resultados positivos na
educacdo, apesar de exigir extremo planejamento e cuidado na execu¢do da atividade ou na
brincadeira elaborada.

O jogo, nas suas variadas formas, auxilia no processo da aprendizagem, tanto no
desenvolvimento cognitivo, psicomotor como também no desenvolvimento da motricidade
fina e ampla, bem como no desenrolar da imaginacdo, da interpretacdo, da criatividade, a
obtengdo e organizacdo de pensamento, que por sua vez, acontecem quando brincamos e
jogamos, quando se obedecem as regras, tudo é um fator determinante para aprendizagem
tanto no ambito educacional como no social, etc.

De acordo Vigotski (2003), o desenvolvimento da crianga acontece através do ludico. Por
iSso a crianca precisa brincar para se desenvolver, necessita do jogo como forma de integracdo com o
mundo, como forma de trocas de vivéncias com a cultura onde vivem, para que a aprendizagem ocorra
de forma integrativa e global.

A crianca ao brincar e jogar de forma ludica, se envolve tanto que coloca na agéo da
brincadeira o seu sentimento e emocao. Podemos ate afirmar que a atividade ladica funciona

de uma forma integrativa entre 0s aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais, portanto a



partir do brincar, desenvolve-se a capacidade, facilidade para a aprendizagem, aflora o
desenvolvimento social, cultural e individual, contribuindo para uma vida saudavel, fisica e

mental.

Aprendizagem ¢ toda atividade cujo resultado é a formacdo de novos
conhecimentos, habilidades, habitos naquele que a executa, ou a aquisi¢do de
novas qualidades nos conhecimentos, habilidades, habitos que ja possuam. O
vinculo interno que existe entre a atividade e os novos conhecimentos e
habilidades residem no fato de que, durante o processo da atividade, as acdes
com 0s objetos e fendmenos formam as representacfes e conceitos desses
objetos e fendmenos. (GALPERIN, 2001, p.85).

De fato, a aprendizagem através do ludico é mais enriquecedora, pois propicia a
criangca um aprender divertido, sem cobrangas académicas que o ensino regular aplica, a
atividade ludica desenvolve as habilidades cognitivas, por meio dos jogos a crianca aprende a
controlar os seus impulsos, a esperar, aumenta sua autoestima e independéncia, servindo
também para diminuir frustracdes, pois através do brincar a criancga reproduz situagoes vividas
no seu cotidiano. Contudo, os educadores precisam estimular e mediar a aprendizagem
através das acOes ludicas.

A esse respeito, Antunes (2003) argumenta da seguinte forma:

Um professor que adora o que faz que se empolga com o que ensina, que se
mostra sedutor em relacdo aos saberes de sua disciplina, que apresenta seu
tema sempre em situacbes de desafios, estimulantes, intrigantes, sempre
possui chances maiores de obter reciprocidade do que quem a desenvolve
com inevitavel tédio da vida, da profissdo, das relagdes humanas, da turma

[...](p.55).

A utilizag8o de jogos e brincadeiras no meio institucional proporciona as criangas o
aprimoramento de diversos conhecimentos de todas as areas de forma ludica. Quanto aos
professores, estes ficam motivados com a aprendizagem de seus alunos através do ludico.
Entretanto, é preciso um conhecimento mais apurado acerca do tema, para poder intervir nas
brincadeiras das criancas. Contudo, faz-se necessario auxiliar a crianga para que brinque com
diversos tipos de jogos educativos e outros tipos de jogos, brinquedos e brincadeiras infantis,
apenas pelo prazer da acéo ludica.

Antunes (2003) cita também que:

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que
o individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer
ser, organiza o que quer organizar, e decide sem limitagdes. Pode ser grande,
livre, e na aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados.
Brincando dentro de seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo
um gancho entre o inconsciente e o real (p.60).



Contudo ha ferramentas que ajudam nessa aprendizagem, como 0s jogos educativos
juntamente com a acdo psicopedagogica e de outros profissionais para desenvolver a

aprendizagem global do aprendente, como veremos a seguir.

4 A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA PSICOPEDAGOGIA

E importante ressaltar a importancia dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento
da aprendizagem humana. Mas, outras atividades como a mdsica, pintura e tudo que estimule
a criatividade sdo também acGes ludicas essenciais para promover a aprendizagem da crianca.
Portanto, através da ludicidade a crianca poderd estimular todas as suas habilidades e
potencialidades, e desenvolvendo seu lado social, motor e cognitivo.

Segundo Vigostsky (2003), as criancas nao raciocinam como adultos, sendo elas as
préprias construtoras ativas do conhecimento, vivendo constantemente criando e testando suas
teorias sobre o mundo.

Entéo, a crianga brincando vai construindo sua individualidade e identidade, assim véo
aprendendo os instrumentos de brincar, ou seja, 0s brinquedos vivenciados a partir de imagens
significantes dele préprio, da cultura da comunidade onde € inserido.

Dessa forma, considera-se o ludico como um fendmeno psicoldgico e também
psicopedagdgico, como um fator determinante no desenvolvimento infantil e sujeito humano
(desenvolvimento cognitivo, fisico, mental e emocional), essencial na construcdo de sua
personalidade, como fator de comunicacdo e relacdo com outras criangas, adultos e consigo
mesmo.

De acordo com Freire (2002), uma criangca pequena que ainda ndo desenvolveu sua
linguagem verbal, passa a imitar 0s gestos que est4 observando, esta potencialidade € utilizada
como uma forma ladica, sendo esta praticada por prazer, representando o ato corporal, sendo
considerada um “jogo de exercicio”.

Uma infancia bem vivida junto com o ludico traz beneficios, a longo prazo, a
existéncia do individuo. As diversas possibilidades estimuladas através das brincadeiras
contribuem para tornar a crianga autoconfiante, autbnoma e consciente de seu potencial e de
suas limitacdes.

A préatica de atividades ludicas na Psicopedagogia corrobora para que os alunos
possam obter o melhor desempenho. Porém, somente tais atividades ndo resolvem o processo
educativo, elas podem auxiliar em favor de promover mudancas significativas.

A ludicidade, os jogos € um excelente recurso para o atendimento psicopedagdgico,

usando-a como instrumento de vinculagdo cognitiva com a aprendizagem. E necessério entéo



que o psicopedagogo faca intervencGes de forma que o aprendente va se percebendo e
construindo a sua forma propria de aprender. Dessa forma, torna-se primordial ressaltar que
0s jogos e brincadeiras sdo aliados excelentes que possibilitam as criancas o desenvolvimento
das suas habilidades intelectuais.

O psicopedagogo que se utiliza dos jogos como ferramentas para intervengdo ou
avalicdo, visa resgatar aspectos cognitivo, afetivo-emocional dos contetdos ministrados em
sala de aula, motivando-os em buscar uma aprendizagem prazerosa.

Na intervencdo ou avaliacdo psicopedagogica, ao utilizar jogos, é preciso ficar claro o
porqué, para quem, quais recursos utilizar. Esse tipo de atividades ludicas pode ser
considerado como uma intervencdo de carater preventivo ou curativo. Nesse caso é preciso
identificar qual dificuldade e criar condicGes favoraveis para superacao.

Portanto, para o psicopedagogo, a utilizacdo dos jogos torna-se importantissimo, tanto
para realizar o levantamento da hipdtese diagnostica acerca das limitagfes e possibilidades do
aprendente, bem como da dificuldade de aprendizagem de criancas com algum transtorno.
Portanto, as acOes ludicas sdo ferramentas essenciais durante as intervencoes

psicopedagdgicas, terapéuticas ou ndo terapéutica.
5 JOGOS EDUCATIVOS COMO FERRAMENTA DA ACAO PSICOPEDAGOGICA

O ladico é uma forma dinamica e produtiva para se obter um bom aprendizado, pois
0s jogos e as brincadeiras tém como principal caracteristica instigar o desejo de aprender.
Brincar é atuar de forma criativa no espaco potencial de todas as probabilidades, sendo assim,
o0 brincar ndo é s proprio da crian¢a, mas também do adolescente, do jovem, até de adultos e
idosos, cada individuo com suas potencialidades e seus recursos de vida.

De acordo com Weiss (2004) O espaco ludico durante o diagnéstico traz
possibilidade de um melhor entendimento da real situacdo e nivel de desenvolvimento do
aprendente. A intervencao psicopedagdgica deve explorar 0s jogos pedagogicos, pois brincar
é universal e rompe as fronteiras entre o diagndstico e o tratamento, uma vez que o proprio
diagnostico passa a ter um carater terapéutico.

Os jogos como intervencao psicopedagdgica desenvolvem ndo somente 0s aspectos
cognitivo, mas também a expressao corporal e motora. Com isso, a aprendizagem é mais
significativa para o educando, sendo mais efetiva, ou seja, ha uma aprendizagem de fato.

Algumas atividades ludicas sao instrumentos validos para os psicopedagogos, como 0s

jogos e brincadeiras que propiciam aos aprendentes o aprender brincando. Atividades que
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auxiliam o desenvolvimento da coordenacdo motora global, coordenacdo motora fina,

percepcao corporal e cognitiva como as atividades de seriacao.
5.1 ATIVIDADES DE COORDENACAO MOTORA AMPLA E FINA
5.1.1 COORDENAGCAO MOTORA AMPLA

De acordo com Almeida (2014), a coordenacdo motora ampla refere-se ao
desenvolvimento dos grandes musculos do corpo. As atividades que envolvem estas praticas
dizem respeito ao ritmo, ao desenvolvimento geral da crianca, como também as suas
percepcdes, além do desenvolvimento psicomotor.

Tais atividades vdo apurar os movimentos tanto dos membros superiores (bracos,
maos, cabeca) como os inferiores (pernas, pés), com isso € construida a partir da coordenacéo
motora ampla as brincadeiras, exercicios, dancas, etc. Até os 2 anos, geralmente, ndo se da
l&pis e papel, porque o objetivo é desenvolver a coordenagdo motora ampla para depois inserir

0s exercicios mais intensos.

5.1.1.1 jogos e brincadeiras que auxiliam no desenvolvimento da coordenacdo motora ampla e

fina

Fonte: Google

e Amarelinha;

e Circulos de bambolés para crianga passarem pulando;
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e Futebol ou outros jogos com bola;

e Brincadeiras de roda cantada, etc.

Fonte: Google

Futebol, basquete, ou qualquer outra brincadeira que envolva chutar, correr em varias
direcdes, agarrar ou arremessar sdo excelentes para o desenvolvimento da coordenagédo motora

ampla.

Imitar animais.

Fonte: Google

Brincar de imitar animais é uma das brincadeiras que é perfeita, sdo tantas as

possibilidades, rolar, pular, engatinhar, etc.
5.1.2 COORDENAQAO MOTORA FINA

A coordenacdo motora fina diz respeito aos trabalhos mais delicados com as méos e
dedos, ou seja, a crianga com essa fungdo desenvolvida apresentara uma boa tonicidade
muscular, ela poderd apanhar objetos no chdo, objetos delicados sem amassa-los, podera
pintar, sem muita forca. Segundo Almeida (2014), a coordenacdo motora fina é quem vai
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garantir um bom tragado de letra, a escrita da crian¢a dependerd muito do desenvolvimento

desta coordenacdo motora.

5.1.2.1. Alguns exemplos de jogos que desenvolvem tal coordenacao.

Fonte: Google

O jogo estimula 0 movimento de pinca, e também as cores. Trabalhar forca dos
dedinhos indicadores e polegar (abrir/fechar o pregador de roupa) para pegar na cartela com
a cor correspondente. Mdo dominante (destro ou canhoto) ndo necessita os dois lados apenas
a de preferéncia manual do aluno.

Fonte: Google

Lata com varios furos de cores diferentes para encaixar palitinhos ou canudinhos
coloridos. Essa atividade também envolve exercicios de pinga dos dedos indicador e polegar.
Outras atividades com massa de modelar e bolinhas de papel amassada também exercita 0s
pequenos musculos dos dedos indicador e polegar.

5.2 PERCEPCAO CORPORAL
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Concordando com Almeida (2014) quando salienta que perceber o proprio corpo
depende tanto de fatores sociais e emocionais (imagem corporal) quanto da capacidade do
individuo de reconhecer as partes que compdem 0 seu corpo, sua dimensdo (esquema
corporal), sdo fundamentais para desenvolver qualquer brincadeira ludica, pois o individuo

reconhecendo seu préprio corpo desempenhara melhor o que propde a brincadeira ou jogo.
5.3 ATIVIDADES LUDICA DE ESTIMULAGCAO COGNITIVA

Atividades de estimulacdo cognitiva sdo atividades que desenvolve o raciocinio
I6gico, requer atencdo, concentracdo, sao excelentes exercicios para as criangas
desenvolverem as competéncias de estratégias que sdo imprescindiveis para iniciacao
académica.

Muitas séo as acdes ludicas que estimulam a cognicdo da crianca. Telefone sem fio é
um bom exemplo desse tipo de atividade. Essa brincadeira consiste em organizar as criangas
sentadas um ao lado da outra em fila. A primeira crianga diz uma frase ou mensagem no
ouvido da crianca seguinte. Cada crianca, apds receber a mensagem ou frase, fala o mais
baixo possivel no ouvido da crianga seguinte, até chegar a ultima, que falara em voz alta o que
recebeu. A mensagem chega completamente diferente. Atividades de seriacdo rapida também
estimula a cognicdo. O psicopedagogo tem excelentes ferramentas para estimular a cognicao
da crianga com dificuldade de aprendizagem.

5.4 POSSIVEIS INTERVENCOES PSICOPEDAGOGICAS A PARTIR DO LUDICO

Cabe ao profissional de educacdo infantil ou psicopedagogos proporcionar ambientes
ludicos que desenvolvam as multiplas inteligéncias e habilidades das criancas. Para isso, nada
melhor que os jogos e brincadeiras para que a aprendizagem se dé de forma ludica. Nesse
sentido, faz-se necessario que o psicopedagogo crie situacbes estimulantes de aprendizagem
para o total desenvolvimento de habilidades cognitivas, psicomotoras e sécio afetivas, através
das intervencGes psicopedagdgicas proprias para cada crianca, pois cada individuo € Unico e

singular. Dessa forma, concordando com o que diz Antunes (2003, p.19)

Duas criancas, na mesma idade, possuem a janela da mesma inteligéncia
com o mesmo nivel de abertura, isso ndo significa, entretanto que sejam
iguais; a histéria genética de cada uma pode fazer com que o efeito de
estimulos sobre essa abertura seja maior ou menor, produza efeito mais
imediato ou mais lento. E um erro supor que o estimulo possa fazer a janela
abrir-se mais depressa. Por isso, essa abertura precisa ser aproveitada por
pais e professores com equilibrio, serenidade e paciéncia. O estimulo ndo
atua diretamente sobre a janela, mas, se aplicado adequadamente,
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desenvolve habilidades e estas, sim, conduzem a aprendizagens
significativas.

Diante do que foi exposto, entende-se que é primordial que a crianca seja estimulada
desde cedo, pois cada uma tem um ritmo e modos diferentes de aprender. Portanto, é
interessante observar as habilidades e potencialidades de cada uma, e propicias intervengoes
dindmicas, explorando as habilidades individuais dos aprendentes.

Nesse sentido, o psicopedagogo assume um compromisso na area remediativa e
preventiva e de orientacdo no ensino-aprendizagem, focalizando as possibilidades e visando
ajudar na apropriacdo do conhecimento dentro de uma perspectiva lidica, considerando a
singularidade do sujeito aprendente. A intervencdo psicopedagodgica surge com a funcao de
“diagnosticar” as varias modalidades de aprendizagens e as possibilidades de aprender de
diferentes formas.

Diante do exposto, as intervencGes psicopedagogicas através do ludico sdo
ferramentas validas para amenizar possiveis dificuldades de aprendizagem. Nesse sentido,
sugerimos a seguir algumas intervencGes através da ludicidade para as acOes

psicopedagdgicas.

Dado criativo ou pedagdgico

Fonte: Google
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Na figura acima uma sugestdo de como intervir em criangas com dificuldades de
cores, alfabeto, também pode ser trabalhado a forma geométrica e quantidade. Material: feltro

e caixa de papeldo, E.V.A.

Jogo das emocgGes

D4

Fonte: Google
Neste jogo podemos explorar as emogdes como: A raiva, espanto, medo e também
pode-se avaliar a percep¢do e a memoria do aprendente. Este jogo pode ser aplicado da
crianca ao idoso. E apropriado para qualquer idade. Material: folhas A4 com carinhas
impressas plastificadas, com velcro colado nas costas, para ser asserido a base de material

duréavel.

Troca Letras

Fonte: Google

O jogo denominado troca letras ajuda o psicopedagogo na intervencdo com criangas

com dificuldades na juncdo das silabas, fonemas, grafema, alfabeto, dentre outras atividades



16

envolvendo letras. Jogo este com diversas finalidades, cabe ao psicopedagogo identificar qual
necessidade do aprendente devera ser trabalhada. Portanto, € um jogo 6timo para o trabalho

de aquisicdo da linguagem escrita e leitura.

Pescaria divertida

Fonte: Google

No jogo da pescaria divertida, podemos intervir de forma integralizada, explorando
varios aspectos que possam ajudar na aprendizagem como: as silabas, consoantes, vogais,
alfabeto, motricidade fina, atengéo, concentragdo e tudo que a imaginagao possa proporcionar.

Portanto, diante do exposto podemos concluir que o psicopedagogo pode cooperar com o
trabalho realizando interven¢des ou avaliagbes através do ludico, cuja aprendizagem é mais
significativa, pois é mais prazeroso para crianga em desenvolvimento, principalmente na prevenc¢ao
de futuros problemas de aprendizagem, oferecendo meios para que sejam trabalhadas as
habilidades de cada ser, apontando dire¢des para o planejamento de atividades a serem realizadas
com as criangas, podendo apresentar contribuicdes para a constituicdo do processo da organizagdo
cognitiva.

Para Santos (2010), com a utilizagdo do ludico o psicopedagogo aplicara metodologias
como o brincar, representar teatralmente, produzir textos, contar e recontar historias, jogos
com objetivos, que levara o aprendiz a vencer desafios, construir com erros e acertos, onde o
psicopedagogo ira realizar intervengdes com o mesmo, tendo o propésito de instigar para

novas solugdes.
6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse estudo caracterizou-se como uma pesquisa exploratdria, usando a abordagem de

levantamento bibliografico, aos dados bibliogréaficos foram agregadas informacdes obtidas em
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sites na internet, livros, textos e dados relacionados com as tematicas abordadas no presente
trabalho.

Diante dos resultados obtidos a luz da teoria abordada, é de fato importante o ato de
brincar, independentemente do tipo de brincadeira, jogos ou brinquedos, a crianga aprende
novos valores, regras e adquire experiéncias, que irdo ajuda-la a amadurecer emocionalmente
e crescer mais saudavel. Os aspectos cognitivos, emocionais, sociais e motores estdo sempre
presentes de forma integralizada, contribuindo de forma mais significativa e
eficaz para aprendizagem global do aprendente.

E de suma relevancia que os profissionais de educacdo, principalmente os
psicopedagogos, vislumbrem o educando como um ser Gnico e em constante evolugdo. O
psicopedagogo tem nas maos as ferramentas necessarias e as técnicas para empregar a
melhoria da qualidade na aprendizagem, viabilizando recursos e estratégias de ensino através
da ludicidade dos proprios educadores. Quando o professor vivéncia experiéncias com o
ludico, o cotidiano da sala de aula torna-se mais rico, pois estimula a imaginacdo dos seus
alunos, suas capacidades, tornam-se mais independente, tem mais iniciativa, enfrenta desafios
com regras, tornam-se mais confiante em si, além de facilitar a interagdo com 0s outros
colegas de sala, enfatizando que s6 a oportunidade do brincar traz efeito positivo para o
desenvolvimento das criancas e pontos positivos na aprendizagem. Vigotsky (2003) defende
que sé ha aprendizagem com interacdo, ou seja, todos 0s sujeitos humanos aprendem com o
outro, é imprescindivel o outro para haver uma aprendizagem significativa.

Na introducdo colocamos 0s nossos questionamentos: O ladico € mesmo motivador
dos alunos para os estudos? A forma como os contelddos trabalhados através do ludico sédo
mais atrativos para os alunos? Como o ladico pode auxiliar na intervencdo psicopedagogica?
Diante do que foi discutido e pesquisados nos autores trabalhados, acreditamos que o ludico é
um recurso importante, porque ndo dizer fundamental para uma intervencao psicopedagdgica,
frente as dificuldades de aprendizagem. Nesse sentido, todos os envolvidos nesse processo
sdo transformados pelo saber, aprendentes que adquirem conhecimentos através do ludico e
psicopedagogo que aprimora sua acao, para que possa possibilitar a compreenséo trabalhada,
de forma a minimizar as dificuldades da aprendizagem.

O trabalho do psicopedagogo é também ajudar a crianca a identificar estratégias ou o
melhor jeito para que ela aprenda, pois cada um aprende de uma forma Unica e o
psicopedagogo é quem contribui com as melhores e mais adequadas técnicas/metodologias

para auxiliar cada aprendente.
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A estratégia da ludicidade como elemento chave, capaz de auxiliar no complexo
processo de ensino e aprendizagem, torna-se fundamental, pois discute o aprender e o ensinar,
mas aprender com sentido, com significado, na construcdo da vivencia, de interagir com o
objeto a ser aprendido. Sendo assim, percebe-se que a metodologia do professor ou
psicopedagogo é essencial para impulsionar a aprendizagem de maneira significativa, de

acordo com os achados desse estudo.
7 CONSIDERACOES FINAIS

No transcorrer desse trabalho difundiu-se ideias a respeito do lddico na
psicopedagogia e os jogos como fator de desenvolvimento infantil, desvelando a ludicidade
como um grande laboratorio para o desenvolvimento integral da crianca, pois através das
brincadeiras que a crianga descobre a si mesmo e ao outro. Através do ludico, o ser humano
passa por constantes transformac@es, resultando numa evolucdo de uma série de processos
que se interagem (bioldgicos, intelectuais, sociais e culturais).

O lddico viabiliza uma série de aprimoramentos em diversos ambitos dos
desenvolvimentos, cognitivo, motor, social e afetivo. Através do ludico a crianca imagina,
conhece, experimenta a criatividade, autoconfianga, autonomia, desenvolvimento da
linguagem, pensamento, atengdo, adquirem habilidades e desenvolve suas potencialidades.
Por meio da ludicidade proporciona situac@es prazerosas, 0 surgimento de comportamentos e
assimilacdo de regras sociais. Ajuda a desenvolver as emocdes, angustias, ansiedades, e
reconhecer as dificuldades e limitacdes.

Na busca acerca da discussdo levantada, nos deparamos com muitas producfes no
ambito da Pedagogia. Contudo, na perspectiva da Psicopedagogia e sua pratica ludica ha
poucas publicacBes. Por essa razdo, acreditamos nas contribui¢fes desse trabalho para a area,
tanto da Psicopedagogia Institucional como Clinica.

Portanto € de fato notdrio que a atividade ludica fornece uma construcdo nas funcdes
das habilidades cognitivas e da personalidade. Por meio dos jogos, a crianga aprende a esperar
sua vez a respeitar regras, aumenta sua autoestima e independéncia.

A utilizacdo de jogos e brincadeiras pelo psicopedagogo propicia as criangas sob
seus cuidados o aprimoramento de diversos conhecimentos de forma ludica. Contudo, faz-se
necessario auxiliar a crianga, de maneira sutil, para que brinque com diversos tipos de

brinquedos, para poder intervir com eficécia nas dificuldades que possam surgir.
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RODRIGUES, Vania. The playful in Psychopedagogy: games as a factor of child
development. Graduation article in Psychopedagogy, under the guidance of Prof. Marcia
Paiva de Oliveira. Jodo Pessoa: UFPB, 2016.

ABSTRACT

This work presents the contributions of some authors on the playful in psychopedagogy and
how it contributes to the process of child development. The intention is to understand to what
extent games and games can contribute to this process. With that we question: Is the playful
one really motivating students to study? How are content worked through play more
attractive to students? How can playfulness help in psychopedagogical intervention? Having
as general objective To make a bibliographic survey about the playful as an auxiliary factor
in the natural development of each individual, awakening their potential in the motor,
affective and cognitive areas. And, specifically, we have as objectives: to identify how the
playful is determinant for the development of children, To analyze what the authors say about
play as a triggering factor of learning and to draw possibilities of games and games in the
psychopedagogical perspective.

Keywords: playful. Development. Psychopedagogy.
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