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RESUMO:

Este artigo visa abordar a temdtica da ludicidade no atendimento psicopedagdgico clinico.
A atividade ludica na educacao, assim como em sessdes psicopedagdgicas, representada
por jogos e brincadeiras, desenvolve significativamente o aprendizado da crianga. A
ludicidade € utilizada também em testes psicopedagdgicos, pois muitas vezes as crian¢as
tém dificuldade em expor suas emocdes e questdes, e o lidico possibilita mostrar o que
nao é verbalizado. A ferramenta da ludicidade é primordial para o desempenho e
desenvolvimento cognitivo e integral dos aprendentes, proporciona momentos de alegria
e aprendizagem. Varios autores conceituados discorrem sobre a importancia da ludicidade
na infancia, no decorrer do trabalho iremos abordar sobre eles e este tema tao relevante
na atualidade. Este artigo é resultado de uma pesquisa cientifica para a conclusao do curso
de bacharelado em Psicopedagogia, pelo Centro Universitario Internacional - UNINTER. A
relevancia da ludicidade no atendimento psicopedagdgico clinico tem como objetivo
discutir sobre aimportancia do ltdico no processo de desenvolvimento infantil, sobretudo
no atendimento psicopedagdgico clinico.
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INTRODUCAO

Este trabalho traz contribuicdes de alguns tedricos sobre a relevancia da ludicidade
no processo de desenvolvimento da crianca. O lidico tem grande influéncia no trabalho do
psicopedagogo clinico junto aos aprendentes que apresentam dificuldades de
aprendizagem. Este artigo de conclusdo de curso busca trazer a relevancia da ludicidade

no atendimento psicopedagdgico clinico, e quais sao suas contribui¢des.



O processo de ensino e aprendizagem das criangas é um processo complexo, no
qual estao presentes muitos fatores, como por exemplo o aspecto emocional, que é
determinante para o aprendizado integral, e na maioria das vezes é o fator que
desencadeia a dificuldade no aprender. Se para os adultos, muitas vezes, € dificil verbalizar
suas emocdes, para as criancas, que recém estao desenvolvendo e compreendendo seus
sentimentos, mais ainda.

Quando os aprendentes apresentam dificuldades na escola, sao encaminhados ao
psicopedagogo. O profissional de psicopedagogia precisa realizar a avaliacdo
psicopedagdgica e o diagndstico. Nesse momento aparecem as dificuldades para analisar
o aluno que tem dificuldade para expressar-se em palavras. A ludicidade aparece como
uma ferramenta para essa situacao, o psicopedagogo pode utilizar principalmente de
desenhos para investigar a dificuldade de aprendizagem do individuo e levantar o sistema
de hipdteses. A exemplo disso temos as técnicas projetivas de Jorge Visca, que mostra a
partir de desenhos pedidos para a crianca durante a sessao, como é seu vinculo escolar,
familiar e consigo mesmo. A partir das caracteristicas do desenho é possivel analisar mais
a fundo as emoc6es ndo verbalizadas daquele aprendente.

Além disso, os aspectos ludicos também podem ser utilizados na intervencao

psicopedagdgica, de acordo com a faixa etaria e dificuldade de aprendizagem especifica.

METODOLOGIA

Pretende-se, nesse artigo, centrar a andlise na relevancia da ludicidade no
atendimento psicopedagdgico clinico. Foi realizada uma pesquisa bibliografica com base
nos autores Jean Piaget (1896-1980), Donald Winnicott (1896-1971), Lev Vygotsky (1896-
1934), Henri Wallon (1879-1962) e Maria Montessori (1870-1952).

A pesquisa bibliografica ¢ umarevisao da literatura dos principais tedricos e teorias
que norteiam o trabalho cientifico. Esse tipo de revisdo é chamado de levantamento
bibliografico ou revisao bibliografica, e é realizada em fontes como livros, artigos de

jornais, artigos publicados na internet e periddicos.



A Psicopedagogia Clinica

No dicionario Aurélio o termo psicopedagogia é definido como "aplicagdo da
psicologia experimental a pedagogia", mas na verdade a psicopedagogia é muito mais do
que isso, pois conta com contribui¢bes de muitas dreas como: Psicologia, Psicandlise,

Pedagogia, Filosofia, Linguistica e Neurologia. Como cita Bossa (2007)

A psicopedagogia se ocupa da aprendizagem humana, que adveio de uma
demanda - o problema de aprendizagem, colocado em um territdrio pouco
explorado, situado além dos limites da psicologia e da prépria pedagogia — e
evoluiu devido a existéncia de recursos, ainda que embriondrios, para atender a
essa demanda, constituindo- se assim, em uma pratica. Como se preocupa com o
problema de aprendizagem, deve ocupar-se inicialmente do processo de
aprendizagem. Portanto, vemos que a psicopedagogia estuda as caracteristicas
da aprendizagem humana: como se apreender, como essa aprendizagem varia
evolutivamente e estd condicionada por varios fatores, como se produzem as
alteracdes na aprendizagem, como reconhecé-las, tratd-las e preveni-las. (BOSSA,
2007, p- 24)

O estudo da Psicopedagogia surgiu da necessidade de uma melhor compreensdo
para os problemas no processo de aprendizagem. Uma das suas principais caracteristicas
é o carater interdisciplinar.

Kiguel (1990, p. 39), conforme citado por Peres e Oliveira ( 2007), vem favorecer a
"[...] compreensdo do fendmeno da aprendizagem de forma a integrar as vdrias dreas do
conhecimento, considerando ainda, os diferentes niveis evolutivos." Este mesmo estudo
sugere que sera pelainterdisciplinaridade, ou seja, por meio da conjugacao de esforcos das
varias areas do conhecimento e consequentemente de varios especialistas, que se podera
intervir no complexo fendbmeno da aprendizagem humana.

Na década de 1970, sob influéncia dos Estados Unidos e da Europa, surgiu a
Psicopedagogia no Brasil. Além do conhecimento da linguagem e dos testes psicoldgicos,
a reeducacao também se tornou objeto de pesquisa com base na psicandlise e na
psicologia genética, a fim de melhor compreender o comportamento de pessoas com

dificuldades de aprendizagem.

O psicopedagogo busca ndo sé compreender o porqué de o sujeito nao
aprender algumas coisas, mas o que ele pode aprender e como. A busca desse
conhecimento inicia-se no processo diagndstico, momento em que a énfase é
a leitura da realidade daquele sujeito, para entdo proceder a intervencao que



é o proprio tratamento ou o encaminhamento. (BOSSA 2007, p.94.)

O objetivo do Psicopedagogo Clinico é diagnosticar disturbios e dificuldades de
aprendizagem, para desenvolver a melhor interven¢ao em cada caso, determinar a melhor
forma de aprender e investigar quais fatores levaram as dificuldades de aprendizagem no
individuo. Para realizar o diagndstico psicopedagdgico clinico é necessario realizar uma
série de entrevistas e testes, com o aprendente, a familia, e a escola, para investigar a
fundo o motivo da ndo aprendizagem, e assim desenvolver a interven¢do mais adequada

para a situagao.

A Psicopedagogia clinica procura compreender de forma global e integrada os
processos cognitivos, emocionais, sociais, culturais, organicos, e pedagdgicos
que interferem na aprendizagem, a fim de possibilitar situacdes que resgatam o
prazer de aprender em sua totalidade. Incluindo a promogdo da integragdo entre
pais, professores, orientadores educacionais e demais especialistas que transitam
no universo educacional do aluno. (BOSSA, 2007, p. 67)

Para iniciar o diagndstico psicopedagodgico, o psicopedagogo deve trabalhar com
dois grandes eixos (Weiss, 2012, p. 33): o vertical, que investiga o histdrico do sujeito desde
a concep¢ao, realizando entrevistas, anamnese com a familia, escola, e profissionais que ja
atenderam o sujeito, ou seja, faz-se um levantamento de toda a vida pregressa do sujeito;
e o eixo horizontal, que explora o presente, fazendo uso dos instrumentos de avaliacao,
entrevista familiar situacional (EFES), entrevista operativa centrada na aprendizagem
(EOCA), jogos ludicos, provas operatdrias, provas psicopedagdgicas projetivas.

Na clinica, os psicopedagogos realizam uma série de atividades de acordo com as
necessidades dos individuos. A intervencao deve ser totalmente individualizada e
planejada apds avaliacao cuidadosa. Para tanto, os profissionais desenvolvem as seguintes
atividades: Avaliacdo psicopedagdgica (Diagndstico), Intervencdo Psicopedagdgica e
Orientacao aos pais e professores.

Na Avaliacdo Psicopedagdgica ao receber a queixa, o psicopedagogo precisa fazer
uma avaliacao. Este trabalho é realizado de forma assertiva e requer muitos encontros,
pois envolve multiplos aspectos: desenvolvimento cognitivo e motor, linguagem,
raciocinio l6gico e matematico etc. Ao final do procedimento, o profissional comeca a
trabalhar com a hipdtese diagndstica. No entanto, os psicopedagogos nao fazem o

diagndstico sozinho, estd engajado em um trabalho multidisciplinar, sendo assim o



paciente é encaminhado para profissionais como neuropediatras, psicélogos e
fonoaudidlogos, para que o diagndstico seja confirmado.

Na Intervenc¢do psicopedagdgica com base na avaliacao, o psicopedagogo formula
um plano de intervencdo psicopedagdgico com o objetivo de superar as dificuldades
apresentadas para que seja possivel desenvolver a aprendizagem dessa crianca. A
aprendizagem ocorre por meio da intera¢do entre estimulos e cognicao, para isso os
profissionais utilizam diferentes recursos para produzir esse resultado.

A psicopedagogia clinica tem como foco o diagndstico e tratamento dos sintomas
que ocorrem durante o processo de aprendizagem. E por meio do diagndstico
psicopedagdgico que se busca investigar, identificar e pesquisar quais fatores fazem com

que os sujeitos caiam no aprendizado, na lentiddo da aprendizagem ou dificuldades de

aprendizagem.

A Psicopedagogia Clinica diagnostica, orienta, atende em tratamento e investiga
os problemas emergentes nos processos de aprendizagem. Esclarece os
obstaculos que interferem para haver uma boa aprendizagem. Favorece o
desenvolvimento de atitudes e processos de aprendizagem adequados (Sousa,
2017).

Para chegar ao diagndstico é necessario de 8 a 10 sessdes, 2 a 3 por semana, cada
uma com duracao de 50 minutos. O Psicopedagogo faz o diagndstico de dificuldades de
aprendizagem e pode orientar pais e professores para que o trabalho seja integrado. Em
alguns casos pode identificar a necessidade de encaminhar o aprendente para uma equipe
multidisciplinar como psicélogo, neuropediatra, fonoaudidlogo, entre outros.

De acordo com Beauclair (2009, p 50):

O principal objetivo da atuacdo psicopedagdgica é fazer modos diferentes de
prevenir, diagnosticar e de corrigir possiveis dificuldades, e também apresentar

estratégias de intervencdo no relacionamento entre o sujeito aprendente com
outros sujeitos e o seu meio, para encontrar significado no seu aprendizado.

Quando a familia de um aprendente busca um psicopedagogo, é necessario
verificar a queixa trazida, pois nessa queixa podem estar informacbes implicitas, e o
profissional deve tomar cuidado com os pré-conceitos e rétulos sobre a crianca. Os
psicopedagogos precisam de muita sensibilidade e empatia em seu atendimento, é

importante levantar o sistema de hipdteses para que essas informac¢des possam orientd-lo



a estabelecer um ponto de partida, e apds confirmar ou descartar as hipdteses levantadas,
para definir o diagndstico e posteriormente a intervencao adequada.

A psicopedagogia clinica atua em consultérios particulares e clinicas, tendo como
publico-alvo por seus efeitos preventivos e terapéuticos criancas com dificuldades de

aprendizagem. Manzini disse (2006):

A Psicopedagogia, como area de estudos, surgiu da necessidade de atendimento
e orientagdo a criancas que apresentavam dificuldades ligadas a sua educagao,
mais especificamente a sua aprendizagem, quer cognitiva, quer de
comportamento social. Procurava-se, assim, o porqué ocorria essa problematica,
avaliando e diagnosticando a crianga, fisica e psiquicamente. Envolvidos nessa
busca, estavam professores, psicélogos, médicos, fonoaudidlogos e
psicomotricistas. Nessa primeira etapa da histéria da Psicopedagogia, todo
diagndstico recafa sobre a crianga, o que significava que nela estava o problema,
sendo entdo encaminhada para atendimento especializado. Esse enfoque de
diagndstico, prescri¢ao e tratamento, envolvendo progndstico, trazia implicita
uma concep¢do de que o fim da educagao era de adaptar o homem a sociedade.

O psicopedagogo utiliza uma variedade de teorias e praticas em seu processo de
tratamento, como a ludicidade, e sempre busca o melhor atendimento para o paciente,
pois seu comportamento envolve multiplos aspectos. E importante destacar também que
o diagndstico nao visa rotular ou limitar a crianga, o diagndstico serve de ponto de partida
para a intervencao, mas é relevante lembrar que ele ndo é imutavel.

Para facilitar a analise psicopedagdgica, com criangas, sao utilizados aspectos
ludicos, recursos como jogos, pinturas, brinquedos, brincadeiras, musica, contacao de
histdrias e até mesmo computadores (com softwares educacionais especificos), para
analisar os sentimentos e questdes que o aprendente ndao consegue verbalizar, assim é
possivel uma investigacdao profunda sobre esse sujeito, para conseguir definir um
diagndstico correto. Normalmente, as criancas ndao conseguem expressar seus
sentimentos através da fala, mas, por meio da ferramenta da ludicidade, é possivel

identificar sua ansiedade e quais sao suas dificuldades.
Fases do desenvolvimento infantil a partir da epistemologia genética
Dentro da epistemologia genética de Jean Piaget, que consiste em descobrir como a

crianga constrdi seu conhecimento, temos os conceitos de assimilacao e acomodacgao.

Piaget (1999) considerava que a aprendizagem aconteceria durante o processo de



adaptagdo do individuo ao ambiente. Essa adaptacao ocorreria em dois momentos: a
assimilacdao, quando novos conhecimentos seriam associados a conhecimentos e
experiéncias prévias do individuo; e a acomodacdo, quando seria necessdrio ressignificar
as estruturas e demandas do ambiente, buscando um estado de equilibracao majorante.
(Nogueira; Leal, 2015 apud Teixeira, 2018). Esse processo de construcdo da inteligéncia
seria ciclico, uma vez que a inteligéncia humana sempre é capaz de aprender coisas novas,
causando novos desequilibrios. Sendo assim, esse processo da construcao da inteligéncia
comegaria com a nova interacao com o meio, apds vem o desequilibrio, a nova adaptagao,
o equilibrio, a construcao da inteligéncia, e novamente a nova interagao com o meio, e
assim ciclicamente.

Piaget (1999) conforme cita Teixeira (2018 p. 71) estabelece quatro estdgios de
desenvolvimento infantil, definidos pela evolucao mental e processo de equilibragao. Sao
eles:

1° estagio: sensdério motor (0 a 2 anos)

Segundo Piaget (1999), o primeiro estagio da vida caracteriza-se pelo uso das
percepcdes sensoriais e dos esquemas motores para explorar o mundo. Qualquer objeto
se torna ludico porque promove a manipulacao, que gera descobertas sensoriais por meio
da assimilagdao. Nessa fase, quando a crianca aprende a tocar e a segurar um objeto, ela
percebe o jogo de cores, texturas, sabores, aromas e sons, comeca a manipular objetos
por meio do movimento, tentando produzir barulho, visualizar detalhes, cheirando,
mordendo, jogando para longe ou agarrando. Assim, a crianca vai construindo a no¢ao de
causalidade. (Teixeira, 2018)

2° estagio: pré-operatdrio (2 a 6 anos)

A partir desse estagio, a crianca comeca a usar simbolos mentais, por meio de
desenhos ou palavras, para representar objetos que ndo estdo presentes. (Piaget, 1987
apud Teixeira 2018) Apesar de Piaget afirmar que os esquemas simbdlicos aparecem ainda
no estagio motor, quando, por exemplo a crianca pega uma colher e finge que come (a
comida estad ausente nesse caso), "o préprio simbolo sé comeca com a representacdo
separada da acdo prépria: por exemplo, adormecer uma boneca ou ursinho". (Piaget, 2013
p. 181 apud Teixeira, 2018 p. 72) Por essa razdo Piaget afirma que esse é o estagio dos jogos

simbdlicos.



O que é o jogo simbdlico? Piaget (1999) o caracteriza também como jogo de imitacdo
e imaginagao, que ajuda a crianga a associar fantasia e realidade. O pensamento da crianga
ainda é pré-légico, pois ela toma como base sua prépria experiéncia para explicar os fatos
da realidade, ou seja, seu pensamento é egocéntrico. O jogo simbdlico, segundo Piaget
(1999 p. 28 citado por Teixeira, 2018 p. 72) teria o potencial de "satisfazer o eu por meio de
uma transformacdo do real em fun¢ao dos desejos: a crianca que brinca de boneca refaz
sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira, e revive todos os prazeres e conflitos,
resolvendo-os, compensando-os, ou seja, completando a realidade através da ficcdo." A
crianga entdo enxerga a realidade de acordo com o préprio ponto de vista, redesenhando-
a conforme sua vontade com base no que Piaget chama de assimilacao deformada do eu.
E também a fase do animismo, da imaginag¢do e da imitac&o.

A explorac¢do da ludicidade nessa fase é muito significativa. E fundamental incentivar
brincadeiras de faz de conta, dramatizacdes, desenhos e pinturas, pois, nessa fase a
crianga, para além do desenvolvimento cognitivo e da linguagem, comeca a lidar com
questdes emocionais de forma mais consciente, principalmente no momento da
socializacao.

3° estdgio: operatdrio-concreto (7 a 11 anos)

Nesse estagio, o pensamento da crianca j& se baseia mais na ldgica do que na
percepcao. Os jogos simbdlicos comecam a ser substituidos pela imitacao mais préoxima da
realidade e pontos de vista externos a crianga comecam a ser compreendidos, diminuindo
0 egocentrismo.

Com o desenvolvimento da autonomia e da socializa¢ao, a crianca comeca a perceber
que, para conviver em harmonia, é necessario seguir certas regras sociais. Assim, ao
participar de atividades coletivas, a crianca compreende as regras como um acordo mutuo,
um contrato entre os participantes, fato que caracteriza essa fase como o estagio dos

jogos de regras. Como afirma Piaget (1999, p.54 apud Teixeira, 2018 p. 73):

Vé-se, aqui, a atuagao do respeito mutuo: a regra é respeitada, ndo mais enquanto
produto de uma vontade exterior, mas como resultado de acordo explicito ou
tacito. E entdo este o motivo pelo qual ela é realmente respeitada na prética do
jogo, e nao somente afirmada por férmulas verbais. A regra obriga na medida em
que o préprio eu estd comprometido, de modo auténomo, com o acordo feito. E
por isto que este respeito mutuo leva a uma série de sentimentos morais
desconhecidos até entdo: a honestidade entre os jogadores, que exclui a trapaga



- ndo porque esta seja "proibida", mas pelo fato de que viola o acordo entre os
individuos que se estimam, o companheirismo, o fair play etc.

A crianca também necessita nesta fase, de elementos concretos que dao suporte ao
pensamento. Como ela ainda ndo tem capacidade plena em abstracao do pensamento, os
jogos servem como um alicerce no processo de equilibracao e auxiliam o desenvolvimento
de conceitos de associacao, seriacao e classificacao.

4° estagio: operatdrio formal (12 a 16 anos)

O estagio da inteligéncia l6gico-abstrata possibilita que a crianga, desenvolva a
capacidade de abstracdo de conceitos sem o apoio de elementos concretos. Nessa fase,
ela ja é capaz de construir hipdteses, refletir, planejar e raciocinar de maneira l6gica; por
isso, esse € considerado o estagio da codificacao de regras.

A aprendizagem esta intimamente ligada a maturagao dos aspectos bioldgicos, por
esse motivo é essencial que os psicopedagogos e profissionais da educacdo tenham
conhecimento sobre as fases do desenvolvimento infantil, para que as atividades aplicadas
aos aprendentes estejam de acordo com seu estagio, e assim seja possivel desenvolver
suas potencialidades da melhor forma.

Qual é a relagao da légica infantil e da construcao da inteligéncia com a ludicidade?
As atividades que a crianca realiza estdo diretamente ligadas aos jogos e as brincadeiras,
que motivam a construgdo da inteligéncia, da afetividade e da psicomotricidade. Os jogos
especialmente estimulam a socializacao e a intera¢do entre as criancas, desenvolvem

nocdes de regras e servem como catalisadores no processo de adaptacao e equilibracao.

Aspectos Ludicos

Massa (2015 apud Teixeira, 2018) coloca que a origem da palavra ludicidade vem da
palavra latina ludus, que significa "jogo, exercicio ou imitacao". No entanto, esse conceito
varia de acordo com o periodo histdrico em que buscamos.

Para Rau (2012, p. 28) conforme cita Teixeira (2018, p. 34) "A ludicidade é uma
possibilidade pedagdgica que, fortalecida pelos diferentes tipos de linguagem, como a
musica, a arte, o desenho, a dramatiza¢do, a danga, entre outros, torna significativos os

conceitos a serem trabalhados."



Luckesi (1998 apud Teixeira, 2018) destaca a frequente associacdo entre ludicidade e
diversdo, e salienta que uma atividade IGdica ndo necessariamente precisa ser divertida.
Para o autor, "o que mais caracteriza a ludicidade é a experiéncia de plenitude que ela
possibilita a quem a vivencia em seus atos". Portanto, de acordo com Luckesi (1998, p.6)
mais importante que a diversao, é a sensacao de plenitude que se tem ao realizar uma
atividade ludica "através de multiplas experiéncias que possibilitam acessar diversos
estados de consciéncia." (Teixeira, 2018)

A partir dos autores citados, fica claro que o entendimento sobre o que sdo
atividades ludicas dependem da cultura e do momento sdcio-histérico, nao apresentando
caracteristica universal e atemporal. Podemos afirmar entao que a cultura intermedeia
todas as relag6es humanas e interfere significativamente em praticas sociais, rotinas,
valores, costumes, linguagens, objetos e instrumentos utilizados.

Vygotsky (1984, p. 34), afirma que "As raizes do desenvolvimento de duas formas
fundamentais, culturais, de comportamento, surgem durante a infancia: o uso de
instrumentos e a fala humana. Isso, por si s, coloca a infancia no centro da pré-histéria do
desenvolvimento cultural.” As experiéncias ludicas vivenciadas na infancia sao
entremeadas pelas influéncias culturais, o que nos leva a acreditar que o ato de brincar
pode ser comum a todas as culturas, mas as brincadeiras e os brinquedos diferem.
(Teixeira, 2018 p. 35)

Kishimoto (1990, apud Teixeira, 2018) esclarece que a partir de 1700 0s jogos
comecaram a ser utilizados como elementos lddicos para ensinar matematica, histdria,
geografia e religido. Os brinquedos comecaram a ter cardter mais infantil e eram
produzidos artesanalmente tanto por adultos como pelas criangas. A partir dai iniciou a
separacao do universo pueril e do mundo adulto. Interessante destacar que, segundo o
Bernardes (2005, p. 47) na época os brinquedos ndo eram divididos por género: "Nessa
época nao havia uma diferenciacdo entre brinquedos de meninos e de meninas. Luiz Xl
brincava com bonecas e de fazer comidinhas com utensilios em miniatura, de prata,
chumbo, cobre ou barro verde." (Teixeira, 2018 p.41) Podemos perceber, com base no
exemplo citado, como os aspectos ltdicos moldam-se conforme as demandas da histdria
e as construcgdes culturais.

Apenas no comeco do século XX as manifestacOes lGdicas ganharam destaque e

passaram a ser valorizadas, impulsionadas pelos trabalhos de autores que preocuparam-
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se em investigar a psicologia infantil, como Piaget, Vygotsky e Wallon. E somente
atualmente os aspectos lidicos passaram a ser reconhecidos como extremamente
relevantes, e até mesmo essenciais na aprendizagem das criancas, por esse motivo que o
ato de brincar é hoje garantido na Declaracdo dos Direitos da Crianca (ONU, 1959) e no
Estatuto da Crianca e do Adolescente (Brasil, 1990). E brincando livremente que as criancas
desempenham os mais diversos papéis, desenvolvem habilidades e potencialidades,
assimilam e acomodam novos conhecimentos e demonstram suas opinides e emogoes.
Bemvenuti et al. (2012, p. 169), colocam que "pelo seu cardter aleatdrio, a brincadeira
também pode ser o0 espaco de reiteracdao de valores retrégrados, conservadores, com o0s
quais a maioria das criancas se confronta diariamente." (Teixeira, 2018)

Bemvenuti et al. (2012), no livro O ludico na prética pedagdgica, apresentaram uma
pesquisa sobre as brincadeiras realizadas em uma comunidade indigena guarani no Rio
Grande do Sul. Os autores apontam a facilidade de entrosamento das criancas menores
com as maiores nas atividades que envolvem ludicidade. O brinquedo industrializado era
um objeto praticamente inexistente naquele ambiente, e mesmo quando ganhavam algum
de presente, as criangas preferiam explorar a natureza, porque isso fazia parte de sua
esséncia. (Teixeira, 2018)

Para Vygotsky (2008), as habilidades cognitivas resultam das préticas influenciadas
pela cultura, a histéria pessoal da crianca e a forma como ela pensa e age estao
intimamente relacionadas aos aspectos socioculturais presentes em sua vida. Portanto,
para Vygotsky, a cultura medeia todas as rela¢gbes humanas e determina suas agdes.
Vygotsky (2009, p. 16) citado por Teixeira (2018, p. 78) considera que, "ja na primeira
infancia, identificamos nas criancas processos de criacao que se expressam melhor em
suas brincadeiras. A crianca monta um cabo de vassoura e imagina-se cavalgando um
cavalo; a menina que brinca de boneca e imagina-se a mde." Como Vygotsky define o que
é brinquedo? E natural associarmos ludicidade com sentimentos prazerosos, mas assim
como Luckesi, Vygotsky (1984, p. 61-62) citado por Teixeira (2018, p. 78) ndo considera essa
associacdo apropriada:

Definir o brinquedo como uma atividade que dd prazer a crianga é incorreto por
duas razbes. Primeiro, muitas atividades dao a crianca experiéncias de prazer
muito mais intensas do que o brinquedo, como, por exemplo, chupar chupeta,

mesmo que a crianga nao se sacie. E, segundo, existem jogos nos quais a propria
atividade ndo é agraddvel, como por exemplo, predominantemente no fim da
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idade pré-escolar, jogos que sé dao prazer a crianca se ela considera o resultado
interessante.

Segundo Teixeira (2018) quando a crianca é pequena ela exige que seus desejos
sejam satisfeitos imediatamente, mas ainda assim é possivel distrair sua aten¢do. Quando
mais crescida, segundo Vygotsky (1984, p. 62) essa mesma distracdo se torna ineficaz:
"Para resolver essa tensao, a crian¢a em idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusdrio
e imagindrio onde os desejos nao realizaveis podem ser realizados, e esse mundo € o que
chamamos de brinquedo." (Teixeira, 2018 p. 79) A crianca nas brincadeiras de imaginacéo
e faz de conta, ndo sé reproduz experiéncias vivenciadas, como também as reelabora
ativamente, de acordo com suas impressdes, construindo novos significados, em um
processo que acontece por meio da imitacao.

Wallon (1968) por sua vez, afirma que a afetividade € crucial para o desenvolvimento
cognitivo e que os atos motores desenvolvem, por meio dos jogos, novas func¢des. Wallon

(1968, p. 79 apud Teixeira, 2018 p. 84) especifica quais funcdes sdo essas:

Fung¢des sensdrio-motoras, com as suas provas de destreza, de precisdao, de
rapidez, mas também de classificagdo intelectual e de reacdo diferenciada como
o pigeon-vole. Funcdes de articulagao, de memdria verbal e de enumeragdao como
essas cantilenas ou pequenas férmulas que as criancinhas aprendem umas com
as outras com tanta avidez. Ou ainda fungdes de sociabilidade, nos jogos que
opdem equipes, clas, bandos, nos quais os papéis sdo distribuidos tendo em vista
a colaboracdo mais eficaz para a vitdria comum sobre o adversario.

Para Wallon (1968) a crianca assimila o jogo com base na percepcao do adulto. Por
isso entende que os adultos se identificam com jogos porque estes permitem liberdade de
realizar atividades ludicas que causam bem-estar e que se diferenciam das atividades
obrigatdrias e preocupantes, necessarias para a sobrevivéncia. O jogo envolve a
afetividade, o conhecimento e os atos motores que podem ter sido reprimidos e tolhidos
na infancia. Para cada fase do desenvolvimento infantil, Wallon (1968 apud Teixeira, 2018)
atribui aos jogos qualidades especificas essenciais para a formacao integral do ser humano:

Jogos funcionais: Nas fases iniciais de desenvolvimento, as criangas brincam
naturalmente por meio de "movimentos muito simples" que traduzem expressdes

corporais. (Wallon, 1968, p. 75)

12



Jogos de ficcao: Correspondem aos jogos simbdlicos de Piaget e aos de faz de conta
de Vygotsky. Wallon considerava a imitacao e a reproducao daquilo que a crianga vivencia
no seu cotidiano até que possa construir seu préprio eu.

Jogos de aquisicao: Para Wallon (1968, p. 76) citado por Teixeira (2018, p. 86), "nos
jogos de aquisicao, a crianga é, segundo uma expressdao corrente, toda olhos e toda
ouvidos." A observacao e aten¢do sao elementos que as criangas dispéem para conhecer
e assimilar tudo o que estd ao seu redor.

Jogos de fabricagdo: A crianga "diverte-se a reunir, combinar, modificar, transformar
objetos, e a criar novos." (Wallon, 1968, p. 76) Ao produzir ou transformar objetos,
segundo o psicdlogo, a crianca utiliza seus conhecimentos adquiridos e os transforma em
elementos de ficcdo. (Teixeira, 2018)

Fica claro, a partir da contribuicado do autor, que as atividades lddicas sao
fundamentais para a formacao integral de um sujeito sauddvel, considerando os campos
funcionais da afetividade, do movimento e da inteligéncia.

Maria Montessori acreditava que a crianga precisa de liberdade e autonomia para
desenvolver-se em sua plenitude. Para isso é essencial um espaco fisico que seja adequado
as demandas da infancia. Montessori (1965, p. 59) citada por Teixeira (2018, p. 88) ao

conceituar esse modelo de ambiente ideal, explicita:

Quando falamos de "ambiente", referimo-nos ao conjunto total daquelas coisas
que a crianga pode escolher livremente e manusear a saciedade, de acordo com
suas tendéncias e impulsos de atividade. A mestra nada mais devera fazer que
ajuda-la no inicio, a orientar-se entre tantas coisas diversas e ordenada e ativa no
seu préprio ambiente, deixando-a em seguida, livre na escolha e execu¢ao do
trabalho. Geralmente as criancas tém preferéncias dispares: uma se ocupa com
isto enquanto outra se distrai com aquilo, sem que ocorram desavencas. Assim,
decorre uma vida social admiravel e cheia de enérgica atividade, em meio a uma
reconfortante alegria; as criangas resolvem por si mesmas os problemas da "vida
social"que a atividade individual livre e pluriforme suscita a cada passo. Uma for¢a
educativa difunde-se por todo este ambiente, e dele participam todas as pessoas,
criangas e mestras.

Montessori (1965) defende que a socializagdo por meio de jogos e brincadeiras é
fundamental para o desenvolvimento da disciplina, do respeito mutuo e da
intelectualidade - assim como as experiéncias sensoriais. As atividades lidicas como um

todo se tornam muito mais interessantes quando os sentidos sao explorados ao maximo

possivel.
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Esse ambiente pensado para a crianca, colocado inicialmente por Maria Montessori,
seria a brinquedoteca. O conceito de brinquedoteca é relativamente novo, para Santos

(1997, p.13) citado por Teixeira (2018, p. 242):

A Brinquedoteca é uma nova instituicdo que nasceu neste século para garantir a
crianca um espaco destinado a facilitar o ato de brincar. E um espaco que
caracteriza-se por possuir um conjunto de brinquedos, jogos e brincadeiras,
sendo um ambiente agradavel, alegre e colorido, onde mais importante que os
brinquedos € a ludicidade que estes proporcionam.

E importante destacar que o processo de planejamento de uma brinquedoteca deve
levar em considera¢do a seguran¢a em primeiro lugar, e viabilizar possibilidade de
rompimento de esteredtipos e preconceitos no que se refere as questdes de género nas
brincadeiras.

A partir das colocagbes desses autores podemos observar o quao importante é para
as criangas ter um ambiente pensado para elas em cada detalhe, em um mundo de adultos,
com espacos feitos e pensados para adultos, onde existe o preconceito com a crianca e a
infancia, ter espacos exclusivamente idealizados para elas, priorizando a liberdade e
autonomia, é ter a infancia valorizada, é ter a consciéncia do quao relevante é essa fase
para o desenvolvimento integral do individuo.

Para Donald Winnicott (1975, p. 63) o ato de brincar é tdo importante que ele define

a brincadeira como

universal e [...] propria da saude: o brincar facilita o crescimento e portanto, a
salide; o brincar conduz aos relacionamentos grupais; o brincar pode ser uma
forma de comunicagdo na psicoterapia; finalmente, a psicandlise foi desenvolvida
como forma altamente especializada do brincar, a servico da comunicacdo
consigo mesmo e com 0s outros.

Winnicott (1975) sobretudo apontou a existéncia de vinculos afetivos que a
crianca desenvolve com o brinquedo, o que torna a brincadeira uma experiéncia real para
ela.

Com base nos autores citados, que discorrem sobre a ludicidade e suarelagao com
a aprendizagem, fica evidente a importancia do lddico na constru¢ao da inteligéncia
humana, principalmente as ac¢bes de brincar e jogar durante os estagios de

desenvolvimento infantil. Vygotsky construiu suas constata¢des sobre ludicidade a partir
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de uma perspectiva sécio-histdrica, afirmando que jogos, brinquedos e brincadeiras sao
produtos de experiéncias culturais. Wallon, assim como Piaget, categorizou os tipos de
jogos a partir da fase de desenvolvimento da crianga. Montessori criou um método
pedagdgico inovador para a época, planejou um modelo de espaco fisico ideal, apropriado
para a exploracdao dos sentidos dos aprendentes. Winnicott contribuiu a partir de suas
experiéncias e vivéncias e constatou que a crian¢a desenvolve afeto com o brinquedo, por
isso a brincadeira para ela se torna real. Autores conceituados que a partir de suas
pesquisas e estudos evidenciaram o qudo relevante a ludicidade é para o desenvolvimento

integral das criancgas.

O ludico na psicopedagogia clinica

Alicercado pelo que foi citado até aqui, podemos observar que a ludicidade é uma
grande aliada da psicopedagogia, nas sessbes ela pode ser usada tanto na avaliagao e
diagndstico psicopedagdgico, quanto na fase de intervencdo para criangas com
dificuldades ou transtornos de aprendizagem.

Um exemplo interessante que podemos citar é a intervencao psicopedagdgica por
meio da ludicidade no processo de alfabetizacao.

O psicopedagogo deve inicialmente identificar em que nivel, hipdtese de
alfabetizacdo a crianca se encontra. Essas hipdteses foram nomeadas por Ferreiro e
Teberosky (1985) como: pré-silabico, silabico, sildbico-alfabético, alfabético e ortogrifico.

Segundo Ferreiro e Teberosky (1985) no nivel pré-sildbico o aprendente registra
no papel riscos, bolinhas, letras avulsas. Nesse nivel ndo ha preocupacao com a
propriedade sonora. No nivel silabico, o aprendente passa a atribuir a cada parte da silaba
oral, uma grafia. Na hipdtese sildbico-alfabética, o aprendente estd em uma transicao entre
o silabico e o alfabético. No nivel alfabético, que antecede o ortografico, o aprendente
passa a reconhecer os fonemas e grafias, e comeca a distinguir letras e silabas.

O psicopedagogo deve identificar em qual nivel o aprendente estd, e assim
planejar a intervencao de acordo, para propiciar a passagem de um nivel para outro.

Atividades ludicas aconselhadas no nivel pré-silabico: Bingo de vogais, jogo da

memoadria com letras iniciais e desenhos, atividade com alfabeto mével.
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Atividades ludicas aconselhadas no nivel sildbico e sildbico-alfabético, para
impulsionar a transi¢cao: Jogos com alfabeto mdvel, jogos com silabas mdveis, caca-
palavras simples, cruzadinha simples, jogo de encaixe de silabas, bingo de silabas, jogos
com rimas e baralho forma-palavras.

Atividades ltdicas aconselhadas para o nivel alfabético: Caca-palavras, cruzadinha,
bingo de palavras, jogo de encaixe de palavras, trava-linguas, desembaralhar palavras e
frases, producao de histdrias, jogo da forca, jogos de trilha que envolvam escrita e leitura
e leitura de adivinhas.

O aspecto Iudico é uma ferramenta muito rica, e é possivel utilizar dele tanto no
diagndstico quanto na intervenc¢do na clinica psicopedagdgica. Assim como falamos dos
exemplos para auxiliar na intervencdo no processo de alfabetizacao, a ludicidade pode ser
usada também em outros aspectos, como por exemplo no ensino da matematica.

E extremamente importante que a escolha dos jogos a serem trabalhados com o
aprendente na clinica psicopedagdgica, além da adequacdao para a faixa etdria e
dificuldade/transtorno de aprendizagem especifico, é o uso no momento adequado da
intervencdo e de acordo com a necessidade e especificidades do paciente. E preciso de

atencdo e cuidado para realizar a interven¢ao de forma adequada e eficaz.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Portanto, a partir do exposto neste trabalho de conclusao de curso, a ludicidade
ndo é apenas jogar e divertir-se. E completude e sensibilidade para estimular diversas
atividades que ampliem a visdao de mundo e desenvolvam as potencialidades do
aprendente.

A ludicidade €é uma importante ferramenta a ser usada em sessdes
psicopedagdgicas, inclusive para auxiliar na avaliacdo e diagndstico de dificuldades e
transtornos de aprendizagem, pois a partir do lidico, seja em uma brincadeira ou desenho,
a crianca consegue expor seus sentimentos e ansiedades nao verbalizados, emo¢bes que
muitas vezes para ela ndo estdo evidentes, ou estdo confusas em seu interior, por isso a

observacdo do profissional para com o aprendente é essencial para uma avaliacao
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responsavel e um diagndstico claro, e posteriormente uma intervencdo adequada para
cada caso.

Cabe a nds enquanto psicopedagogos, e adultos, sermos responsaveis por
preservar a esséncia da infancia para as criancas, potencializar o lidico no ambiente infantil
e principalmente no meio psicopedagdgico, para que a infancia lddica ndo se perca para as
tecnologias (sem orientacdo e media¢do de adultos), pois atualmente as criangas estdo
imersas nesse mundo tecnoldgico, e isso precisa ser mediado e direcionado para se ter um
resultado positivo. E € preciso lembrar que essa nao precisa ser uma realidade unica, é
possivel e necessdrio intercalar atividades que sejam benéficas para o aprendente,
resgatar as antigas brincadeiras, trazer o contato com a natureza que faz parte da nossa
esséncia, brincar em grupo para fortalecer a socializagdo e internalizacdao de regras sociais,
buscar o contato com a arte e a musica, esses aspectos ludicos sao o grande diferencial
para a aprendizagem do ser humano.

E a partir dos jogos, das brincadeiras, da arte, da musica, do faz de conta, das
experiéncias e descobertas, do movimento, e de tantos outros aspectos que o ludico
valoriza e potencializa, que a crian¢a forma sua visdao de mundo, desenvolve sua
psicomotricidade e afetividade, adquire novos conhecimentos, desenvolve as diversas
areas de conhecimento, potencializa suas habilidades, desenvolve a socializa¢do, aprimora
a interagdo social, reforca valores, desenvolve sua criatividade e forma sua personalidade
e inteligéncia. A ludicidade é fator fundamental para o completo desenvolvimento

humano.
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