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O LUDICO COMO FACILI-
TADOR DA APRENDIZAGEM
ANDREIA RODRIGUES GOMES

RESUMO

O presente artigo se debruca sobre a
atividade |udopedagogica e suas possibilida-
des de aplicagao como ferramenta motivadora
na aprendizagem para as criancas a partir do
ambiente escolar. Tomando a concepgdo de in-
fancia com importancia para o desenvolvimen-
to do sujeito em sua integralidade, desde fun-
¢Bes afetivas, cognitivas e sociais, destaca-se a
atividade ludica do brincar e jogar como ele-
mentos fundamentais para, interacao, empatia
e expressdo onde a crianga processa e recons-
tréi sua prépria realidade. Nesse interim des-
taca-se o potencial pedagogico do ludico para
o aprendizado das criancas, bem como de fer-
ramenta para sua superacdo, desenvolvendo
a compreensdo e ressignificacdo da realidade
do universo infantil por meio de um ambiente
escolar seguro e acolhedor.

_ Palavras Chave: Ludopedagogia. Crian-
ca. Ludico. Motivador. Aprendizado.

INTRODUCAO

A concepgao de crianga atualmente nos
mostra a infancia como construgdo social e
as criancas como produtoras também de co-
nhecimento, sendo a educacdo um ato de for-
macao da crianca para o futuro. A infancia é
um periodo diferenciado de desenvolvimento
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da crian¢a, onde esta sendo forjada sob a in-
fluéncia de diversos fatores que, conforme sao
vivenciados constroem o conhecimento de di-
versas areas da sua via social, histérica, econo-
mica, politica, religiosa e cultural. Tais influén-
cias, externas e internas, podem interferir de
forma positiva ou negativa em seu desenvolvi-
mento de forma mais ampla.

Nessa interagdo com 0 meio e com 0s
outros a crianga aprende rela¢bes imbuidas
de valores e crencas que vao transformando
e moldando seu comportamento, construindo
estruturas mentais de interpretacdo e permi-
tindo que a crianca desenvolva também sua
autonomia propria, explorando o ambiente
que a cerca, superando os desafios que se
pdem a sua frente e conquistando seu espaco
enquanto ser social. Ou seja, o desenvolvimen-
to da crianga, € resultado da interagdo desta
com o0s outros, com o ambiente e com a pro-
pria capacidade inata da crianca de elaborar
essas intera¢bes enquanto experiéncias e es-
truturas de interpretacdo da realidade que a
cerca no cotidiano.

Para se desenvolver completamente,
portanto, a crianca deve ser capa de apreender
e compreender o que se passa dentro e fora de
si. Dentro deste processo de desenvolvimento,
as transformacOes evidentemente ocorrem
de forma lenta e gradual conforme a crianga
toma consciéncia de seu proprio corpo, do es-
paco, das rela¢des sociais, das instituicdes que
a cercam, e comega a se dar conta do que lhe
ocorre em termos emocionais e cognitivos e se
percebe como um ser inserido no mundo em
que vive.

Neste caminho, o brincar toma lugar de
destaque, na medida em que o ato de brincar
é uma acdo que tanto desenvolve as potencia-
lidades humanas, como também trabalha suas
limitacdes, sendo assim uma das mais impor-
tantes atividades humanas no desenvolvimen-
to de habilidades sociais, afetivas, cognitivas e
mesmo fisicas. Para além disso, o ato de brin-
car pode também ser visto como uma impor-
tante forma de expressdo e comunicacao da
crianga consigo mesmo, com O outro e com o
meio, sendo portanto uma atividade que assu-
me caracteristicas especificas no contexto so-
cial, histérico e cultural de cada um. Conforme
aponta Maluf

. “é importante a crianga brincar, pois ela
ira se desenvolver permeada por relacdes coti-
dianas, e assim vai construindo sua identidade,
a |r2n(§agem de si e do mundo que a cerca" (2003,
p. .

_ Nessa perspectiva, compreende-se en-
tdo que a crianga, sendo um ser sociavel, se
relaciona com o mundo através do brincar de
forma espontanea, e assim compreende a rea-
lidade que a cerca, por isso, quanto mais expe-
riéncias e atividades ludicas inseridas em seu
cotidiano, maior sera o envolvimento da crian-
ca com o conhecimento trabalhado.

Assim, o presente artigo busca relacio-
nar a importancia do ludico e do brincar na
infancia como ferramenta peda§og|ca permi-
tindo o desenvolvimento completo da crianca.



DESENVOLVIMENTO

Brincar faz parte da infancia. Além de
ser divertido, o ludico na aprendizagem pode
ajudar tanto no campo cognitivo, quanto no
psicolégico, social e afetivo. Isso proporciona
alegria e satisfagdo. Brincando, a_crianga so-
cializa melhor, exercita a imaginagdo e, atraves
disso, pode externalizar suas angustias e difi-
culdades que ndo consegue expressar por pa-
lavras. Sao muitos os estudos e pesquisas que
buscam demonstrar o quanto o ludico ocupa
um espaco destacado no desenvolvimento hu-
mano, desde o ambito individual ao coletivo,
contribuindo diretamente para o desenvolvi-
mento das rela¢des sociais e culturais. Da mes-
ma forma, tais estudos apontam também para
a contribuicdo das atividades ludicas para o
desenvolvimento da crianga e a formagdo de
seus aspectos cognitivos, afetivos, social, éti-
cos e estéticos, revelando a forma pela qual a
crianga organiza e constréi sua interpretacao
do mundo.

Nesse sentido, entende-se a importan-
cia da cultura ludica como algo essencial ao
processo formativo de todos, ndo sendo ape-
nas “coisa de crian¢a”, mas uma dimensao cul-
tural fundamental do ser humano, que permite
o desenvolvimento da confianca em si mesmo,
desenvolve a empatia com os outros, e amplia
OSJ)I’(_)CGSSOS de interagdo social, da liberdade
e da independéncia, e por esse motivo, deve
ser fomentado e incentivado por meio da edu-
cacao:

O ensino deve favorecer uma participa-
¢do mais ativa por parte da crianga no proces-
so educativo. Deve-se estimular as atividades
[dicas como meio pedagogico que, junto com
outras atividades, como as artisticas € musicais,
ajudem a enriquecer a personalidade criadora,
necessaria para enfrentar os desafios na vida.
Para qualquer aprendizagem, tao importante
como adquirir, é sentir os conhecimentos [...].
Divertir-se enquanto aprende e envolver-se
com a aprendizagem, fazem com que a crianga
cresca, mude e participe ativamente do pro-
cesso educativo (ORTIZ, 2005, p. 10).

~Nesse mesmo sentido, concordamos
também com Kishimoto ao afirmar que:

~ Fatores como a definicdo do lugar que
a crianga ocupa num determinado contexto
social, a identificacdo da forma de educac¢do
a_que esta submetida e o tipo de relagBes so-
cials que ela mantém com personagens do seu
meio permitem a compreensao da imagem de
crianca e do comportamento do brincar. Ao
analisar o cotidiano infantil, é preciso cons-
tatar as marcas da heterogeneidade e a pre-
senca de valores hierarquicos que ddo sentido
as imagens culturais da época. Tais imagens
construidas por personagens que fazem parte
desse contexto nao decorrem de concepgdes
psicoldgicas e cientificas, mas muito mais de
informacdes, valores e preconceitos oriundos
da vida cotidiana (KISHIMOTO, 2003, p. 28).

~ Possibilitar a viabilidade de uma cultura
lGdica, no entanto, requer um esfor¢o coleti-
vo, critico, reflexivo e sensivel aos choques e
resisténcias que ira causar, por impactar estru-
turas sociais disciplinares historicamente cons-
truidas e estabelecidas, mas que traz também
possibilidades de transformacdo da vida coti-
diana e de construcdo de um dialogo aberto
e multifacetado em meio as diversas culturas
silenciadas ao longo da historia.

Em um ambiente favoravel, as criangas
sdo capazes de construir e reconstruir seu co-
nhecimento, suas habilidades, suas interac¢des,
nas relacdes que estabelecem com seu meio,
inclusive com o ambiente escolar, e assim, as
atividades ludicas permitem que as criancas
vivenciem situa¢des imaginarias e realidades
Posswels, manipulando, compreendendo, ree-
I_adb%lrando e transformando a sua propria rea-
idade.

Claro que para que isso se efetive nos
ambientes pedagogicos, estes devem se tornar
ara a crianga uma extensdo de seu préprio
ar, e os educadores deve ser suficientemente
qualificados e capazes de viabilizar situa¢des
onde a aprendizagem se torne prazerosa e sig-
nificativa para estas crian¢as, dando um dire-
cionamento especifico e estimulando as diver-
sas areas do conhecimento de uma maneira
que se alie aos interesses da crianca de forma
espontanea, no sentido de formar um indivi-
duo que venha a se tornar um cidadao critico
e consciente, apto a viver em uma sociedade
democrdtica, e capaz de se tornar um agente
de transformacdo na sociedade em que vive,
ﬁ\/llinlh?do assim a concepgao apresentada por
aluf:

_brincar é: comunicagdo e expressao,
associando pensamento e a¢do; um ato ins-
tintivo voluntario; uma atividade exploratoria;
ajuda as criangas no seu desenvolvimento fi-
sico, mental, emocional e social; um meio de
aprender a viver e ndo um mero passatempo
(MALUF, 2003, p. 17).

Entende-se, portanto, que trabalhar
com o ludico € positivo e necessario para a
relacdo de ensino-aprendizagem, na medida
em que o brincar pode ser instrumentalizado
para despertar na crianga o gosto e o desejo
por aprender coisas novas. AO mesmo tempo,
0 professor pode utilizar esses instrumentos
também para prevenir, diagnosticar, mediar
e intervir diretamente no desenvolvimento in-
tegral da criancga, seguindo um planejamento
pedagogico criterioso, aliando o ludico a uma
proposta de aprendizagem significativa.

~ Assim, abrem-se as possibilidades
trazidas pela ludopedagogia, entendida aqui
como estratégia e acdo simultaneamente, im-
plicando em formas de relacdo do sujeito com
a realidade capazes de conduzir o désenvolvi-
mento dos envolvidos no processo educativo
de forma mais ampla, colocando o lidico como
forma de resgate e possibilidade de desenvol-
vimento integral do ser humano de forma pra-
zerosa dentro de um contexto pedagoégico. O
Papel dos educadores portanto, torna-se de
undamental importancia, pois sao eles que
dardo o suporte necessario para esse desen-
volvimento, estimulando a crianga a transpor
as etapas iniciais de sua vida com seguranca e
confianca.
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O ensino ludico pode ser dividido em
algumas areas, cada uma delas responsavel
elo desenvolvimento de certas habilidades.
mbora possam ser conhecidas por diferentes
termos, as principais divisdes sao:

' . area tecnoldgica: utilizacdo de
jogos e outras ferramentas inovadoras para o
ensino;

. area da linguagem: utilizacdo de
trava-linguas e musicas, por exemplo, para o
desenvolvimento da diccao e da eloquéncia na
comunicacao;

. area da imaginacao: utilizacdo de
atividades que desenvolvam a imaginacdo e o
faz de conta, habilidades essenciais para uma
boa adequacdo nao so na escola, mas também
no mercado de trabalho;

. area da movimentacao: utilizacao
de brincadeiras que trabalhem as habilidades
cognitivas e a coordenacao motora simulta-
neamente, além de incentivar o aprendizado
de conceitos como o trabalho em equipe.

Diante disso, vemos que ha diversas
formas de estimular os alunos com o ensino
[ddico. Mas, afinal, quais sao as melhores ma-
neiras de colocar tais atividades em pratica?

O ideal € sempre pensar em atividades
que incluam todos os estudantes, fazendo com
gue participem, mesmo sendo em funcdes di-
ferentes. A seguir, veremos algumas formas
bem praticas:

K organizar apresentacdes de pe-
¢as, sejam elas musicais ou nao;

. realizar teatros de fantoche;
e estimular a pratica de redag¢des
periddicas;
. fazer feiras de ciéncias;
. trabalhar com fotografias;
. utilizar trava-linguas;
. usar jogos eletrénicos em sala de
aula;
o utilizar jogos como o jogo da me-
moria.

A partir do uso periédico dessas estra-
tégias, é possivel estimular uma série de habi-
lidades diferentes, fazendo com que o conhe-
cimento seja muito melhor assimilado e possa
realmente “ser fixado, “Brincar com crianc¢as
nao é perder tempo, é ganha-lo; se é triste ver
meninos sem escola, mais triste ainda é vé- los
sentados enfileirados em salas sem ar, com
exercicios estéreis, sem valor para a formacao
do homem” (Carlos Drummond de Andrade).

A importancia de trabalhar de uma for-
ma diferenciada, inserindo a crianca em um
espaco alegre e criativo, proporcionando a
construgdo do conhecimento. Neste contexto,
compreende-se que a ludicidade é uma fer-
ramenta fundamental para estimular a cons-
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trugdo do conhecimento humano. Percebe-
-se através de experiéncias em sala de aula, o
guanto é importante a ludicidade na aplicagdo

os conteudos, por ser uma maneira de fazer
com que os alunos exponham suas ideias e
construam o seu conhecimento de acordo a
proposta pedagogica.

~ Nas brincadeiras a criancga, através de
sua imaginagao compartilha sentimentos e
emocdes, aonde vai amadurecendo seus co-
nhecimentos desenvolvendo raciocinio l6gico,
espirito de confianc¢a, concentracao, atencao,
cooperacdo e socializacdo entre as pessoas
que compartilham com ela o seu viver, as brin-
cadeiras sdo o primeiro recurso de aprendiza-
gem.

Muitas vezes nos deparamos com crian-
cas, realizando atividades, que fara dela uma
crianga feliz, realizada, com prazer sem medo,
com alegria se associando a algo que lhe trara
retorno. Posteriormente, pois suas manifesta-
cBes serdo tantas que devera vir sempre acom-
panhadas de mais per%untas de que esperar
mais respostas. Neste trabalho de perguntas
sem respostas nunca o professor pode dizer
gue ndo sabe mais sim buscar algo que vem de
encontro a necessidade da crianca e respon-
der, a brincadeira vem sempre acompanhada
de uma diversao por isto e facil de entender.

A aprendizagem € 0 processo atraves,
do qual a crianca se a propria ativamente do
conteudo da experiéncia humana, daquilo que
seu grupo social pertence. Para que a crianca
aprenda, ela necessitard interagir com outros
seres humanos, especialmente com adultos e
com outras criancas _mais experientes. (Livro
Psicologia da Educacao: Claudia Davis e Zilma
de Oliveira, pg. 20)

O Iudico, (brincar, jogar) sempre fez par-
te de nossa histéria. Desde as épocas da pré
histéria era considerado algo natural para o
ser humano. No Egito e na Grécia toda a fami-
lia brincava ensinando a arte e os deveres para
as criancas. Platdo ja mostrava a importancia
dos jogos para a aprendizagem (principalmen-
te na matematica). Todavia, foi Ine dado maio-
rimportancia a partir do surgimento do Renas-
cimento.Segundo Kishimoto (1999, p. 28):

. O jogo serviu para divulgar principios
éticos, morais, conteudos de historia e geogra-
fia e outros, a partir do Renascimento, 0 perio-
do de ‘compulsao ludica’ O Renascimento vé a
brincadeira como conduta livre que favorece
o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o
estudo. Ao _entender necessidades infantis, o
jogo infantil torna-se forma adequada para a
aprendizagem dos conteudos escolares.

. A ludopedagogia € vista como uma téc-
nica pedagogica que permite ao educador a
avaliacao neur_opsmopeda%)o ica das criangas
Por meio de atividades simbdlicas que possibi-
itam a identificacdo de seus principais proble-
mas de aprendizagem. Adaptada ao tratamen-
to infantil por meio de jogos e brincadeiras,
essa técnica a%uda a crianca a expressar seus
conflitos e dificuldades, ajudando para que
consiga alcancar uma maior integracao e adap-
tacao social, seja na escola, na familia e na so-
ciedade de forma mais ampla, dando a crianca
a capacidade de projetar através da atividade
ludica conflitos que éla nao é capaz de verbali-



zar adequadamente, como afirma Takaki:

O ser humano é naturalmente ludico,
porém é na infancia em que esse aspecto fica
em maior evidéncia, no contexto educacional,
como recurso pedagégico, se desenvolve a
partir da criatividade do professor, que na me-
dida em que se aproxima de seu aluno, desco-
bre que o'ludico € também uma linguagem por
meio da qual consegue estabeleceruma comu-
nicacdo com a totalidade da crianca (TAKAKI,
2015, p. 12).

Assim, a ludopedagogia aparece como
uma maneira de trabalhar os medos e a con-
fianca da crianca de forma a promover sua
reinser¢do Nos meios em que vive e encontrar
um equilibrio de seu estado psiquico e emo-
cional, ja que o proprio brincar estimula e fa-
vorece que a crianga verbalize ou expresse de
alguma outra forma o seu mundo interior e a
sua interpretagdo do que acontece a sua volta.

CONSIDERACOES FINAIS

Buscamos mostrar, através deste arti-
g0, a importancia do Ludico na escola, como
suporte para o professor e agente facilitador
da aprendizagem pelo aluno.Seja através de
jogos, brincadeiras , brinquedos e musicali-
dade, este recurso proporciona um_trabalho
pedagogico que possibilita a produgao do co-
nhecimenio, da aprendizagem e do desenvol-
vimento. E fundamental o papel do educador
como mediador de todo esse processo.

' O uso de atividades ludicas na pedago-
gla deve ser considerada uma técnica de gran-

e valor para que as criancas expressem sua
visdo de mundo, possibilitando ao educador
identificar as emocdes e também as dificul-
dades cognitivas e obstaculos no processo de
aprendizagem das criancas, criando no espaco
escolar um ambiente mais acolhedor e empa-
tico entre todos os envolvidos.

Pode-se dizer que a fun¢do da ludope-
daéogla € a de criar o espaco onde a crianga
pode expressar seu universo e suas vivéncias
por meio de atividades simbdlicas que entrela-

am a vida real e a fantasia. Essa técnica ?ossi—
bilita a compreensdo da crianga enquanto su-
jeito de forma integral, identificando como ela
aprende, como expressa seus comportamen-
tos e emogdes, e como lida com uma situagdo
traumatica vivida, permitindo e estimulando a
expressao da crianga por meio das atividades
pedagogicas.

Assim, compreende-se a ludo edago§ia
como uma ferramenta indispensavel na avalia-
Féo neuropsmopedagpglca de criangas e ado-
escentes, onde o ludico representa a criativi-
dade, a motivac¢do, a interacdo e a socializacao,
todos elementos fundamentais para o desen-
volvimento integral e saudavel do sujeito, em
termos pedagégicos, afetivos e cognitivos.
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