EXPLORACAO DA EFICACIA DE JOGOS PSICOPEDAGOGICOS E DO ELEMENTO
LUDICO NA PRATICA DA PSICOPEDAGOGIA
ROSANGELA ALVES BARROZO

RESUMO

A presente pesquisa se concentra na apli-
cacao de atividades ludicas e jogos com fi-
nalidades psicopedagdgicas como recursos
essenciais no ambito da pratica psicopeda-
gogica. Esta investigacao de natureza explo-
ratoria avaliou o impacto dessas estratégias
no desenvolvimento cognitivo e afetivo de
criancas enfrentando desafios no proces-
so de aprendizagem. E reconhecido que
0s jogos psicopedagégicos desempenham
um papel crucial ao permitir que profissio-
nais psicopedagogos identifiquem possiveis
obstaculos no aprendizado das criangas. Os
desfechos revelaram que a utiliza¢ao de tais
atividades favorece a motivacao, a concen-
tracdo e o envolvimento dos estudantes,
resultando em uma aprendizagem mais
enriquecedora. Concluiu-se enfaticamen-
te sobre a relevancia dessas abordagens
no contexto psicopedagdgico, sublinhando
a imperatividade de sua incorporacdao nas
praticas educativas para otimizar o processo
de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo; Métodos; Recrea-
¢ao.

INTRODUCAO

Os jogos psicopedagdgicos e o uso do ele-
mento luddico na psicopedagogia surgem
como instrumentos valiosos no aprimora-
mento do processo educativo, especialmen-
te para individuos com barreiras no apren-
dizado.

Em um ambiente educacional cada vez mais
heterogéneo e desafiador, a integracao des-
sas praticas fomenta a constru¢dao do co-
nhecimento de maneira mais significativa e
envolvente, atendendo as demandas especi-
ficas de cada aluno.

O crescente destaque dessas estratégias
motivou a delimitacdo do escopo deste es-
tudo, direcionado a avaliagao da efetividade
dos jogos psicopedagdgicos e do ludico na
psicopedagogia, com foco no progresso cog-
nitivo e emocional de criangcas com obstacu-
los no aprendizado.

O cerne da questao de pesquisa indaga de
que forma essas abordagens podem in-
fluenciar positivamente o processo de en-
sino-aprendizagem desses individuos, con-
siderando suas dificuldades e capacidades
intrinsecas.

As possiveis solu¢des para a problematica
levantada envolvem a suposi¢cao de que a
aplicacao de jogos psicopedagégicos e do lu-
dico pode estimular a motivagao, concentra-
cao e envolvimento dos alunos, resultando
em avancgos substanciais em sua aprendiza-
gem. Acredita-se que tais estratégias podem
atuar como facilitadoras no desenvolvimen-
to de habilidades cognitivas e emocionais.
O propdsito geral deste estudo é investigar
0 impacto dos jogos psicopedagdgicos e do
ludico na psicopedagogia, enquanto os ob-
jetivos especificos visam analisar a influén-
cia dessas abordagens no desenvolvimento
cognitivo e emocional das criancas com difi-
culdades de aprendizagem, além de identifi-
car as praticas mais eficazes para sua imple-
mentacao.

A importancia deste estudo reside na contri-
buicdo para a pratica psicopedagégica, ofe-
recendo embasamentos tedricos e praticos
para profissionais do ramo, educadores e
demais interessados no assunto.

A incorporacao dessas estratégias pode im-
pactar positivamente o processo educacio-
nal, fomentando uma aprendizagem mais
inclusiva, significativa e efetiva. A metodolo-
gia empregada consistiu em uma pesquisa
bibliografica, com analise de estudos e teo-
rias pertinentes sobre a utilizacdo de jogos
psicopedagdgicos e do ludico na psicopeda-
gogia.

A discussao e interpretacao dos resultados
foram fundamentadas nessas fontes, possi-
bilitando uma abordagem tedrico-pratica do
tema.

No cenario educacional, a funcdo do espe-
cialista em psicopedagogia se concentra em
atender a singularidade do estudante inte-
grado na organizacdao, monitorando seus
procedimentos e formas de aprendizagem,
as particularidades das conexdes que esta-
belecem com o objeto de estudo, seus ins-
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trutores e seus colegas, e atentando-se as
subjetividades e potenciais que essa crian¢a
ou adolescente possui. Pode-se afirmar, por-
tanto, que a importancia da missao psicope-
dagogica no contexto institucional reside na
prevencao primaria e secundaria, acompa-
nhando e avaliando os processos de ensi-
no para evitar o surgimento de dificuldades
dessa natureza e preparando recursos e/ou
estratégias de intervencdo para a agao.

A Psicopedagogia, para além do dominio
da patologia e origem dos obstaculos de
aprendizagem, aprofundou conhecimentos
gue lhe permitem uma contribuicdo efetiva
nao somente relacionada aos problemas de
aprendizagem, mas também na otimizacdo
da qualidade do ensino oferecido pela esco-
la.

Possivelmente, dentro da instituicdo escolar,
emergem diversos desafios vinculados a his-
téria familiar e individual dos sujeitos, o que
demanda que a abordagem exija que o psi-
cologo educacional esteja constantemente
em analise, reflexdo e interacdo com diver-
sos outros agentes - professores, psicélogos,
assistentes sociais, fonoaudidlogos, entre
outros - dentro e fora do ambiente educati-
vo. A perspectiva de outras disciplinas pode
ser altamente benéfica em situacdes espe-
cificas, onde as ferramentas ou estratégias
que oferecem complementam, enriquecem
ou questionam as praticas adotadas.

Toda instituicdo escolar deve ser estrutura-
da com foco na melhor forma de ensinar e
deve ser continuamente questionada para
gue conflitos nao resolvidos ndo se manifes-
tem nas salas de aula sob a forma de distor-
¢des no proprio processo educativo.

Ao ingressarmos na instituicdo, é provavel
gue nos deparemos com demandas e ne-
cessidades expressas pela equipe gestora,
as quais tentaremos atender; contudo, tam-
bém pode ocorrer - e, se isso acontecer, a
tempo - que, com o passar do tempo, nos-
sa observacdo revele outras necessidades
que podem ou nao coincidir com as iniciais.
Nesse contexto, é crucial poder direcionar o
trabalho de modo que a demanda real seja
identificada e ndo apenas assumida pelo es-
pecialista em psicopedagogia, ou seja, que a
instituicdo seja capaz de se apropriar dessa
demanda. Essa abordagem contribuira para
uma interven¢ao ampla, possibilitando mu-

dancas reais na instituicao.

Um diagndstico institucional é essencial
para comecar, e os instrumentos para tal in-
cluem:

- Observacao minuciosa da instituicao abran-
gendo todos os seus aspectos: niveis educa-
cionais abarcados e a missdo psicopedago-
gica a ser realizada, caracteristicas fisicas,
localizagao geografica, contexto social, perfil
dos alunos matriculados e suas particulari-
dades, corpo docente e seu envolvimento
com a instituicao, entre outros.

- Registro ou documentacdo das situac¢des
observadas, incluindo a dindmica institucio-
nal e sua identidade, os métodos de comu-
nicacao entre os diversos agentes, praticas
educativas empregadas pelos professores,
conflitos recorrentes e estratégias para re-
solvé-los, bem como uma rede estabelecida
com instituicbes e recursos proximos dis-
poniveis para o desenvolvimento da missao
educacional.

- Registro desses aspectos relevantes em
relacdo direta as demandas e necessidades
apresentadas pela equipe gestora no mo-
mento da integragao a instituicao.

Com base no diagndstico psicopedagogico
institucional, aintervencdo e sua abordagem
serdo orientadas. Nesse contexto, € crucial
considerar que a abordagem de intervencao
deve estar intrinsecamente ligada a forma-
¢ao, base educacional e a abordagem con-
temporanea do especialista em psicopeda-
gogia, alinhando-se com a missdo e a tarefa
a ser desempenhada.

O PAPEL DO JOGO AO LONGO DA HISTORIA
O papel do jogo ao longo da histéria tem
sido fundamental no desenvolvimento hu-
mano e na constituicdo da cultura. De acor-
do com o historiador Huizinga (2000), o ato
de brincar precede a prépria cultura, sendo
um elemento primordial na formacao do ser
humano e de seu entorno. A natureza ludi-
ca inerente aos seres humanos sugere que
aquilo que proporciona alegria é mais facil-
mente assimilado.

Historicamente, o jogo tem sido essencial
na criacdo de significados, na construcao da
cultura e nos processos cognitivos iniciais
das pessoas, contribuindo para o desenvol-
vimento de habilidades necessarias a sobre-
vivéncia. Além de ser uma atividade praze-



rosa, o brincar permeia todas as dimensdes
da vida humana, influenciando o comporta-
mento e o desenvolvimento social, cultural,
afetivo e educacional, todos ligados a cons-
trucao do conhecimento.

Do ponto de vista do desenvolvimento cog-
nitivo, o antropdlogo Gregory Bateson (1972)
argumenta que o jogo requer a capacidade
de metacomunica¢do, permitindo a inter-
pretacao de diferentes tipos de mensagens
e a compreensao das relacdes entre essas
mensagens e o mundo. A comunica¢ao nao
apenas transmite informac¢des, mas tam-
bém promove transformacgoes, contribuindo
para a construc¢ao do conhecimento e para o
desenvolvimento social do individuo no seu
contexto.

Sutton Smith (1997) conceitua o jogo como
uma atividade cognitiva que ajuda na reten-
cdo de representacbes do ambiente e na
capacidade de lidar com estimulos desco-
nhecidos. Ele destaca que o brincar envolve
abstra¢bes e organizacao baseadas na expe-
riéncia individual, sendo um processo que
permite a inversao e a relacdo entre con-
ceitos abstratos. Para Sutton, o jogo é uma
forma de vivenciar experiéncias de maneira
singular.

O jogo é visto como um sistema regulado
gue promove o desenvolvimento fisico e in-
telectual, facilitando a superacdao de desa-
fios e incentivando o prazer e a persisténcia.
O ato de brincar, como uma atividade es-
pontdnea e prazerosa, capacita o individuo
a criar livremente, independentemente das
orientagbes externas que possam influen-
ciar sua pratica.

O LUDICO E SUAS CONTRIBUICOES NOS
PROCESSOS PSICOEPDAGOGICOS

O ludico, ou o ato de brincar, desempenha
um papel crucial nos processos psicopeda-
gogicos, influenciando diretamente o desen-
volvimento cognitivo, emocional e social do
ser humano. Por meio do brincar, € possi-
vel compreender melhor como as pessoas
aprendem e como ocorrem as transforma-
¢des tanto nelas mesmas quanto no am-
biente ao seu redor.

Jean Piaget, renomado psicélogo do de-
senvolvimento, enfatizou a importancia do
brincar na formacao do individuo, tanto em
termos cognitivos quanto morais. Ele reco-

nheceu que, mesmo em atividades ludicas
livres, existem regras implicitas que orien-
tam o jogo. Do ponto de vista afetivo, Piaget
observou como as criangas constroem sua
compreensao do mundo por meio de simbo-
los, regras e experiéncias, muitas vezes as-
sociadas ao afeto e a emocao.

Piaget fundamentou seus estudos na teoria
das reacgdes circulares, que descreve como
as intera¢des entre o corpo da crianca e o
ambiente externo promovem o desenvolvi-
mento da criatividade. O brincar, nesse con-
texto, é uma ferramenta fundamental que
permite a crianca explorar, experimentar e
transformar seu mundo de maneira ativa e
significativa.

Dessa forma, o ludico ndo apenas contribui
para a constru¢do do conhecimento e das
habilidades cognitivas, mas também desem-
penha um papel essencial na formacao da
moral, na expressao emocional e no desen-
volvimento social das pessoas, tornando-se
um elemento central nos processos psicope-
dagdgicos.

O sujeito tende a repetir ou variar o fend-
meno para melhor acomoda-lo e domina-lo,
neste caso particular a crian¢a complica as
coisas e depois repete meticulosamente to-
dos os seus gestos, Uteis ou inuteis, com o
unico propdsito de exercer sua atividade da
forma mais completa possivel, enfim, duran-
te o estagio atual, como no anterior, o jogo
se apresenta na forma de uma extensao da
funcdo de assimilagdo além dos limites da
presente adaptacao. (PIAGET, 1994, p. 133)

Destacam-se as contribuicdes de Piaget e
Vygotsky, dois renomados tedricos da psico-
logia do desenvolvimento, que enfatizam a
importancia do brincar na aprendizagem e
no crescimento das criancas.

Piaget destaca como o jogo permite a crianca
assimilar e dar significado ao mundo ao seu
redor, integrando objetos e situa¢bes em
um contexto de regras e significados sociais.
Ele caracteriza o objeto como um elemen-
to carregado de significados que facilitam a
aprendizagem por meio da assimilacdo e do
brincar.

Vygotsky, por sua vez, introduz o conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
destacando a importancia da intera¢ao so-
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cial e do brincar no processo de construgao
do conhecimento da crianca. Ele enfatiza
como o jogo, especialmente na interagao
com um adulto, contribui significativamente
para o desenvolvimento cognitivo.

A escola é incentivada a explorar o poten-
cial do brincar como uma atividade que nao
apenas envolve o corpo, mas também pro-
move o movimento das estruturas mentais.
As brincadeiras na escola tornam-se um es-
pago onde as criangas podem conectar seus
conhecimentos prévios com novos apren-
dizados, possibilitando o desenvolvimento
cognitivo e a construcao de novas estruturas
mentais.

Além disso, destaca-se que o brincar vai mui-
to além da simples acumulac¢do de conheci-
mento, influenciando o mundo dos afetos,
da aprendizagem social e do desenvolvi-
mento cognitivo. A atividade ludica reconhe-
ce as multiplas dimensdes do ser humano,
incluindo aspectos emocionais, cognitivos e
fisicos, e sua capacidade de transformar, re-
solver problemas e criar conhecimento.

Em esséncia, o jogo e o brincar sao ferra-
mentas poderosas que ndao s6 moldam o
individuo que participa, mas também tém
o potencial de impactar positivamente seu
ambiente e contexto, enriquecendo os pro-
cessos de aprendizagem e desenvolvimento
em um nivel profundo e multidimensional.

OS ASPECTOS NEUROCIENTIFICOS DO JOGO
Afirma-se a existéncia de um padrao ou mé-
todo de aprendizagem ideal restringiria as
multiplas oportunidades que o individuo
possui para evoluir como um agente de mu-
danca na sociedade. O professor baseia-se
em teorias ja estabelecidas e frequentemen-
te limita sua inventividade e potencial trans-
formador. Neste contexto, Salas Silva decla-
ra que:

A aprendizagem, do ponto de vista neuro-
biolégico, € um processo continuo de adap-
tacdo e constante evolugao, onde cada um
de nés possui os seus proprios estilos de
aprendizagem, ou seja, as nossas formas de
adaptacdo ao ambiente variam em relagao
a preferéncia por um canal sensorial em de-
trimento de outro. (SALAS SILVA, 2008, p. 8)

No campo da neurobiologia, é crucial discu-

tir o papel do cérebro nos processos edu-
cativos. Este 6rgdao possui uma estrutura
especifica para diversas atividades cogniti-
vas, sendo que os dois hemisférios desem-
penham fun¢des essenciais no desenvolvi-
mento do individuo. "O hemisfério esquerdo
do cérebro lida com a linguagem, a escrita
e a matematica, enquanto o hemisfério di-
reito se ocupa da arte, da imaginacao, dos
sonhos" (Ehrenberg, 2004, p. 276) e do jogo.
Durante situacdes de aprendizagem e reso-
lucdo de problemas, certas regides cerebrais
sdo mais solicitadas do que outras; E crucial
lembrar que os seres humanos sao seres
emocionais, sendo fundamental compreen-
der que a racionalidade nao é a unica facul-
dade que nos permite criar e inovar.

Uma parte significativa da aprendizagem
humana ocorre no cértex cerebral, seja por
estimulos internos ou externos; E nessa re-
giao que se originam muitos comportamen-
tos ludicos e emocionais que possibilitam a
adaptacao do ser humano em diversos am-
bientes, inclusive aqueles desafiadores, con-
ferindo-lhes significado. Pode-se afirmar,
portanto, que:

O cérebro humano é um érgao bioldgico e
social responsavel por todas as func¢bes e
processos relacionados ao pensamento,
acao, intuicdo, imaginacdo, jogo, escrita,
emocgao, consciéncia e uma variedade de
outras atividades, cuja plasticidade cerebral
permite que o cérebro seja um sistema cria-
tivo e renovador, capaz de conceber e refor-
mular novas ideias a partir das experiéncias
gue os individuos tém em seu meio fisico,
social e cultural. JIMENEZ VELEZ, 2007, p. 32)

O ato de brincar no contexto educacional
nao deve ser encarado como uma ativida-
de desprovida de significado, pois ele esta
presente em todas as fases da vida huma-
na, desde a infancia até a velhice, uma vez
gue a natureza humana é intrinsecamente
lddica. Em vez disso, devemos conceber o
brincar como um recurso que nos capacita
a construir conhecimento ndo apenas de
maneira unidirecional ou para uma unica
disciplina, mas como uma oportunidade de
aprendizado diversificado e multidirecional:
simples gestos feitos pelo avd para que o
neto os imite geram amplas possibilidades



de aprendizagem mutua.

Nesse tipo de aprendizagem, o papel do
educador é ampliado; sua func¢do passa a ser
ndao apenas a transmissao de conhecimen-
to, mas também a facilitacdo do desenvol-
vimento cognitivo. Torna-se desafiador pro-
mover um ambiente de transformacdo em
todos os aspectos se restringirmos acdes,
pensamentos e emoc¢des. Nesse sentido, o
neuropedagogo Carlos Alberto Jiménez ar-
gumenta que:

No campo pedagégico, o objeto de estudo
desse problema ndo deve ser a transmis-
sao de conhecimentos ou o ensino, mas a
compreensao e de forma muito especial a
compreensdao do homem como sujeito ludi-
co, bioldgico, psiquico, social e cultural. No
entanto, & necessario mudar radicalmente
0 conceito que temos de educacdo, intima-
mente ligado ao de instrucdo, e nos apre-
sentar ao de formagdo, compreensdo ou
desenvolvimento humano, onde devem pre-
valecer os sujeitos ludicos coletivos e depois
o conhecimento. (2008, p. 31)

Nesse sentido, Sarlé (2001) considera que a
incorporacao do brincar nos processos de
ensino e aprendizagem requer uma mudan-
ca radical no papel do professor na sala de
aula: ele deve deixar de ser um observador
do processo e um transmissor de conheci-
mento; deve dar lugar a participagdo e cons-
trucao com seus alunos.

A configuracao da sociedade frequentemen-
te nos aperta e nos obriga a negligenciar
nossa esséncia humana, nos limita e coibe,
talvez por isso nao acolhemos interagir com
0 préximo, nao percebemos a seriedade da
diversdo no processo educativo e de apren-
dizagem em sua conexao entre brincadeira e
cognicao. Nao obstante, é no ato ludico que
alguns autores descobriram a senda para o
progresso da inteligéncia e evolu¢ao da hu-
manidade.

A instrucdo vive um periodo em que se faz
imperativa uma alteracdo de paradigmas,
gue instrui a ndo replicar o que nos é dito,
mas a oferecer solu¢bes para cenarios de
transformacdo. As frequentes mudancas
nos sistemas educativos, a deserc¢ao, o avan-
¢o tecnolégico e as praticas antiquadas em
sala de aula, entre outros fatores, tém evi-

denciado a necessidade de inovar as taticas
de ensino e encaminha-las para atingir uma
verdadeira assimilacdo do conhecimento em
todas as dimensdes, em todos os dominios
do saber e em todos os estagios educativos.
Nao se deve olvidar que a educacgao se con-
verteu em um artefato desenhado pelo
sistema para impor controle social. Nesse
contexto, o educador deve indagar se foi
preparado para transmitir sabedoria ou
para construi-la de forma coletiva. Aborda-
mos a brincadeira na educacdo do discente
e ndo do mestre, nao nos permitimos absor-
ver conhecimento brincando, esquecemos
gue somos seres humanos tridimensionais:
sorrir, brincar e aprender com o discente é
um modo de alterar a concepcgdo social do
educador. A este respeito, Jiménez esclarece
que:

"O mais desfavoravel docente é aquele que
somente trafega pelos planos de instrucdo
e técnicas. As viagens metaforicas sao feitas
pela mente humana através de emocdes,
comparacdes e analogias onde o sujeito
pode se apropriar dos conceitos de maneira
natural e espontanea." (2008, p. 62)

Assim, a brincadeira no ambito educativo e
derivada da pedagogia se torna um elemen-
to relevante que amplifica o aprendizado
gue pode ser introduzido na sala de aula
sem distincdo de niveis educacionais. Brin-
car ndao € meramente uma atividade livre e
espontanea, possui normas. Caillois sugere
gue "as normas sao indissocidveis do jogo
na medida em que adquirem o que chama-
rei de existéncia institucional" (1997, p. 64).
Essa institucionalidade se reflete nas diretri-
zes das quais a pratica docente nao pode ser
dissociada, uma vez que ha uma regularida-
de que direciona o rumo da educa¢dao. Um
exemplo disso sdo os programas definidos
pelas entidades. Outro fator determinante é
o tempo.

Carsé (1989) concebe que existem duas ca-
tegorias de jogo: finito e infinito. Nos jogos
finitos encontramos limita¢des para a evo-
lucdo das atividades, eles tém um propési-
to, terminam e existem vencedores e perde-
dores; isso pode ser percebido refletido em
eventos esportivos escolares, olimpiadas e
competicdes cientificas, entre outros. Po-
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der-se-ia argumentar que sao jogos autori-
tarios. Os jogos infinitos sdo o oposto: sdo
igualitarios, ndao consideram um desfecho,
nao reconhecem a vitdria ou a derrota e se-
guem mais uma dinamica interna. Os jogos
de azar sao um exemplo.

Para que o jogo ocorra, deve haver um am-
biente, seja fisico ou imaginario. Esse am-
biente, assim como o tempo, tem limitacdes
em alguns casos, ndo em outros. Para jogos
educativos, o parque infantil e a sala de aula
sao utilizados; eles se desenrolam em coor-
denadas espaciais delimitadas que devem
ser respeitadas pelo participante. Por exem-
plo, nos primeiros anos de escolaridade, du-
rante a leitura de um livro, o discente deve
visualizar todos os cenarios nele descritos, e
€ aqui que a imaginacao e a criatividade nao
tém barreiras.

CONSIDERACOES FINAIS

As avaliacdes dos métodos convencionais de
instrucdo tém ressaltado a importancia de
integrar recursos inovadores através de sua
abordagem educacional, com o propésito de
serem empregados na sala de aula, para ga-
rantir que o estudante, ao invés de apenas
reter conhecimento, consiga assimila-lo em
seu pensamento, transforma-lo e, possivel-
mente, utiliza-lo na resolucao de desafios.
De acordo com as observac¢des de um dos
escritores desta pesquisa em seu ambien-
te laboral, as circunstancias socioculturais
e contextuais dos estudantes sdao bastante
complexas, pois além de possuirem poucos
meios, carecem de apoio familiar e tém ex-
pectativas educacionais limitadas. No entan-
to, a exploracgado e integracao do ato de brin-
car na renovacao de propostas educacionais
é estimulante, visto que pode potencializar
o aprendizado em diversas areas abarcadas
pelo programa educacional de uma institui-
cao escolar.

A adicdo do elemento ludico em ambientes
educativos, especialmente em atividades
com propodsito educacional de ensino, deve
ser fruto de planejamento e organizacao por
parte do docente, que deve delinear, dentre
outros fatores, os alvos, abordagem, recur-
sos e detalhar os resultados a serem alcan-
cados e o que se busca instigar nos estudan-
tes. Nesse sentido, o professor necessita
possuir grande inventividade e originalida-

de, pois algumas das condicdes essenciais
dessa pratica sdo: que seja prazerosa, con-
fiavel, que o aluno nao se sinta sob pressao
pela avaliacao, mas, ao contrario, que apre-
cie a dinamica do jogo e aprenda.

O educador deve deixar evidente que aspec-
tos ligados ao comportamento e personali-
dade dos estudantes também se revelam
no jogo. Nos jogos com regras, aprende-se
a colaborar, a trabalhar em equipe, a aceitar
direcionamentos e sugestdes de terceiros, a
seguir instrucdes e a trilhar um percurso es-
pecifico para alcangar suas metas. O ludico
também pode fomentar autonomia, toma-
da de decisdes e auxiliar na criacao de lacos
mais afetuosos com os ambientes onde se
desenrolam, como a escola.
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