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Resumo: Este artigo é oriundo de uma de pesquisa de iniciagdo cientifica, em que foram analisados
trinta artigos que tratam de tematicas vinculadas a ludicidade, com o objetivo de verificar qual
abordagem teérica é predominante nessas pesquisas sobre o ladico e a qual vertente tedrica
pertence tais artigos selecionados, ou seja, se € sOcio-histérica, cognitivista, humanista,
comportamentalista, psicanalitica ou outras. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliogréfica,
realizada na base de dados das plataformas cientificas. O resultado encontrado foi a predominancia
perspectiva cognitivista. Concluiu-se que a abordagem cognitivista € a mais incidente em tal recorte,
que conhecer as tendéncias tedricas da ludicidade e das atividades lidicas como o0s jogos e as
brincadeiras, abre acesso para compreender as dimensdes e a importdncia do brincar durante o
desenvolvimento infantil e as consequéncias benéficas disso na vida adulta.
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Area do Conhecimento: Ciéncias Humanas.

LUDICITY IN DIFFERENT PERSPECTIVES

Abstract: This article comes from a scientific initiation research, where thirty articles dealing with
themes related to playfulness were analyzed, with the objective of verifying which theoretical approach
is predominant in these researches on playfulness, and to which theoretical strand belongs such
selected articles, that is, if it is socio-historical, cognitive, humanist, behavioral, psychoanalytic or
others. The methodology used was the bibliographical research, carried out in the database of
scientific platforms. The result found was the predominance of a cognitive perspective. It is concluded
the cognitive approach is the most incident in our clipping, and that knowing the theoretical trends of
playfulness and playful activities such as games and games opens access to understanding the
dimensions and importance of playing during child development and the beneficial consequences of
this in adult life.
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INTRODUCAO

Assim como na Psicologia, na Educacao, no Direito e em varias outras Ciéncias Humanas e
Sociais, tém-se diversas abordagens ou perspectivas. Em se tratando de ludicidade, verificam-se
algumas perspectivas distintas e, neste contexto, cita-se como sinbnimo de perspectivas:
abordagens, pontos de vista, interpretacdo, enfoque, andlise, 6ética, etc. Ao se tratar de ludicidade,
podem-se apontar os enfoques enquadrados dentro da explanacdo de alguns autores nas diferentes
oOticas e classificar estas abordagens do ludico. Entre agosto de 2020 e junho de 2021, foram lidos 48
artigos sobre o ludico e ludicidade, isso foi feito durante a realizacdo essa pesquisa de iniciagcao
cientifica ao identificar as abordagens implicitas nos artigos selecionados.



Lembrando que ludicidade é um termo utilizado na instrugdo infantil e tem origem na palavra
latina "ludus" que significa jogo. O brinquedo é o fundamento do lddico, culmina em diversdo e
preparacdo para a vida adulta. Considerando o pressuposto que o trabalho do psicélogo com o
publico infantil seja em grande parte através do ludico, essa pesquisa mostra relevancia para
investigar as atividades consideradas lidicas, como: os jogos e as brincadeiras (e as suas
implicagBes); conhecer as dimensdes da ludicidade e em que face das perspectivas tedricas elas se
enquadram. De acordo com Calazans (2020) a ludicidade permite que as criangas possam imaginar e
interagir nas brincadeiras, ao mesmo tempo em que criam saidas para as situacdes reais; assimilam
regras sociais, observam o outro e elaboram novos conhecimentos. Por meio das atividades lidicas,
a crianca forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relacGes légicas e, assim, segue se
socializando. Desse modo, durante a interagdo, a crianca reproduz na brincadeira as situacdes da
realidade social que esta inserida e aprende a se relacionar com o mundo.

Na interacdo com o mundo e na forma de teorizar a préatica da crianca aprender, podemos
distinguir as abordagens tedricas de aprendizagem diante do ludico. Segundo Poletto (2005, p. 68)
“trés grandes vertentes tedricas oferecem subsidios sobre o ludico, atribuindo a ele significados e
funcdes diferentes: as visdes socio-historica, cognitivista e psicanalitica”.

O brincar é algo inato, mas aprender novas brincadeiras na socializagdo aprimora o
desenvolvimento humano e amplia novos repertérios de aprendizagem. Aprender tem seus métodos
e 0 ensino também tem suas abordagens no processo, todavia, segundo Mizukami (1992) a
abordagem comportamentalista caracteriza-se pela valorizagdo da comprovacao experimental, pela
observacgéo e controle das emocdes dos pensamentos e sentimentos. Nesse contexto, reforcam-se
comportamentos lidicos e extinguem outros. Assim, a experiéncia se torna a base da aprendizagem.
A perspectiva cognitivista caracteriza-se pela valorizacdo dos processos internos que inclui atencéo
percepcado, aprendizagem, memdria, raciocinio, pensamentos, resolucdo de problemas durante o
brincar. A imitacdo possibilita o desenvolvimento da fung¢do simbdlica. A perspectiva humanista
caracteriza-se pela valorizacéo do sentido e do significado do brincar ou do jogar, proporcionando o
desenvolvimento da autonomia, da empatia, da liberdade e da consciéncia do brincar que ocorre na
vivéncia. A abordagem psicanalitica caracteriza-se pela valorizagdo do que esta encoberto, o latente
se manifesta aos poucos com muita fantasia envolvida e remete o brincar ao inconsciente. Assim, o
brincar seria para dominar as angustias e controlar as ideias ou impulsos dos desejos que ainda nao
estdo conscientes. A perspectiva sociocultural ou sécio-histérica caracteriza-se pela valorizagdo do
desenvolvimento mediado pela: cultura, linguagem, identidade e préaticas culturais dos grupos,
considerando-se a transformacao na relagdo com o outro e a dialética nas rela¢@es sociais.

Assim, para a visdo sécio-histérica, o ludico é construido conforme cada cultura e, além disso,
€ impossivel dissociar afeto e cognicdo, forma e conte(ido, e acdo humana. O homem € criativo
desde crianca. Com muita imaginacdo, se satisfaz com o brincar, modifica 0 mundo e a si préprio, a
comecar pelas brincadeiras. Vygotsky (1989) apud Poletto (2005) escreveu que o brinquedo tem o
papel de desempenhar varias fungBes no desenvolvimento, como: preencher as diversas
necessidades da crianga; permitir o envolvimento da mesma em um mundo ilusério; favorecer a agao
na esfera cognitiva; fornecer um estagio de transicédo entre pensamento e objeto real. A ludicidade
possibilita um maior autocontrole da crianc¢a, ajudando-a a lidar com conflitos relacionados as regras
sociais e seus proprios impulsos. Desse modo, o brincar sempre ocorrera em um contexto cultural.

Para Amorim, Oliveira e Mariotto (1997) dentro da perspectiva cognitivista, o brinquedo e o
ato de brincar constituem-se em vinculos importantes na constru¢do do conhecimento, pois 0 sujeito
internaliza sua realidade através da simbolizagdo. O brinquedo como “prazer funcional’, neste ato de
brincar oportuniza dominio da situacéo preparando a crian¢a para a vida adulta.

Para Piaget (1971) apud Amorim, Oliveira e Mariotto (1997) quando a crianca pode praticar o
“faz-de-conta”, agir “como se”, por imitacdo possibilita o desenvolvimento da fungdo simbdlica,
desenvolvendo a linguagem e a percepcdo. Dentro dos estagios de desenvolvimento cognitivo, a
crianca pode analisar 0 jogo em relagdo a vida mental, Piaget propde quatro grandes tipos de
estruturas para caracterizar os jogos infantis: jogos de exercicios, jogo simbdlico, jogos de regras e
jogos de criacéo.

A perspectiva psicanalitica remete o brincar ao inconsciente e de acordo com Winnicott
(1982) as criangas tém prazer em todas as experiéncias de brincadeiras fisicas e emocionais. Elas
brincam também para dominar angustias ou impulsos que conduzem & ansiedade. As criancas
comunicam sentimentos, idéias, fantasias, fazendo uma troca entre o real e o imaginario neste
espaco do brincar. Winnicott (1982) aponta que ao brincar o homem, crianga ou adulto, pode
desfrutar de sua personalidade de forma integral.
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O problema dessa pesquisa passou pelo crivo de qual é o direcionamento do lidico nas
diferentes perspectivas tedricas. Categorizar a tendéncia tedrica da ludicidade nos seus distintos
significados também €& se apropriar do conhecimento a cerca do tema proposto e agregar num sé
contexto toda esta abundancia. Foi relevante para os graduandos pesquisadores passarem por essas
experiéncias de construirem conhecimentos através da pesquisa de iniciagcao cientifica, esperando
aprofundar um pouco mais no universo da ciéncia através da exploracdo de assuntos que
atravessardo a atuacao profissional das psicologas que com frequéncia poderdo atuar com
ludoterapia, no tratamento psicoldgico utilizando as brincadeiras.

As distintas vertentes tedricas apresentam subsidios sobre o ludico e cada uma delas atribui
a ele significados e funcdes diferentes. Objetivo geral da pesquisa foi: verificar qual abordagem
tedrica é predominante nas pesquisas com a tematica sobre ludicidade. Os objetivos especificos
foram: Classificar, dentre os artigos pesquisados, a perspectiva tedrica a que os artigos pertencem,
se é socio-histdrica, cognitivista, psicanalitica, humanista, comportamentalista ou outras. Conferir a
visdo tedrica do lidico, a mais adotada pelos psicologos e a mais adotada pelos pedagogos.
Constatar a predominancia teérica nas ludoterapias. E listar as convergéncias e divergéncias ao se
tratar dos temas ligados a ludicidade. Pode se rematar que, as vertentes teéricas a acerca do ludico
sdo construcdes de diferentes visdes de mundo, concepcdo de homem e de sociedade, todas elas
tém contribuicdes relevantes na construgcdo do conhecimento disseminado até o momento na historia
da ciéncia.

METODOLOGIA

A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, sendo analisados 30 artigos. Para esse
designio, a busca na base de dados se deu pelos descritores: “lidico” e “ludicidade”. A selecédo dos
artigos se completou ao verificar nos seus resumos a possibilidade de enquadramento com os
objetivos especificos supracitados. Essa pesquisa foi planejada para oito meses, isto €, 16 quinzenas,
calculando desta forma, definimos a selecdo de um artigo por quinzena para cada um dos trés
graduandos, totalizando 48 artigos lidos e, dentre este subtotal de cada um, foi realizado o descarte
de 6 artigos por conveniéncia usando o critério de maior distanciamento dos objetivos da pesquisa,
ou seja, dezesseis menos seis artigos por graduando. Assim, foram selecionados 10 artigos para
cada um, totalizando os 30 artigos pesquisados nas bases como: SciELO (Scientific Electronic Library
Online), BVS (Biblioteca Virtual em Saude) e Portal de Periédicos CAPES. Cada pesquisador(a)
compartilhou os 10 artigos durante todo o periodo no grupo de WhatsApp, fizeram op¢édo de nao
colocar todos os artigos nas referéncias, nem na escrita em outras partes deste texto e nem os 30
titulos dos artigos analisados, mas somente mencionar nas referéncias os autores dos temas que
foram citados nesse artigo.

ApOs a selecdo dos 30 artigos, os trés graduandos fizeram a leitura de todos selecionados
pelo trio e fizeram a classificagdo dentre as perspectivas: soécio-histérica, comportamentalista,
cognitivista, psicanalitica, e outras, observando bem as caracteristicas de cada vertente tedrica,
conforme ja citadas e os mesmos foram trocando ideias no grupo. Ao terminarem as leituras do
montante de artigos, os graduandos conseguiram durante cada andlise anotar a visdo teérica do
ladico e chegar ao resultado da teoria mais adotada pelos psicélogos e pelos pedagogos, bem como,
constatar a predominancia teérica na ludoterapia, além de procurar as convergéncias e divergéncias
ao se tratar dos temas ligados a ludicidade nestes artigos pesquisados para escrever adiante com
mais particularidades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com o critério de analise, de aproximacao dos objetivos, dentre a abordagem dos
trintas artigos selecionados pesquisados, foram classificados com o0 seguinte resultado das
perspectivas: 13 cognitivistas, 7 sOcio-histéricas, 4 humanistas, 3 comportamentalistas, 3
psicanaliticas. Ao verificar qual abordagem tedrica foi predominante nas pesquisas com a tematica
sobre ludicidade nessa classificacdo, chegou-se ao resultado que a abordagem cognitiva é a
predominante. Isso foi dentro do objetivo especifico de classificar, dentre os artigos pesquisados, a
vertente tedrica a que 0s artigos pertencem: se é socio-histérica, cognitiva, ou psicanalitica foi
realizada conforme o proposto inicialmente. Sobre o objetivo de conferir a visdo tedrica do ludico a
mais adotada pelos psicologos e a mais adotada pelos pedagogos; concluiu-se que a abordagem
mais usada pelos psicélogos é a cognitivista, coincidindo a mesma para os pedagogos. Sobre
constatar a predominancia teérica nas ludoterapias, concluiu-se que também é a cognitivista; e ndo
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deu para listar as divergéncias ao se tratar dos temas ligados a ludicidade, pois apenas apareceram
neste recorte as convergéncias.

Observando as perspectivas ou abordagens teéricas citadas pelos autores pesquisados,
verifica-se que para Mizukami (1992) na abordagem cognitivista sdo investigados processos centrais
dos individuos como organizacdo do conhecimento, o processamento de informagfes, estilos de
pensamento ou estilos cognitivos comportamentais relativos a tomada de decisdo. O mesmo mostra a
aprendizagem mais do que um produto do ambiente, das pessoas ou de fatores externos, para ele,
sdo processos ligados as emog¢Bes na sua articulagdo com o conhecimento e considera que as
pessoas lidam com os estimulos ambientais, organizam dados, sentem e resolvem problemas,
adquirem conceitos e empregam simbolos verbais, mostrando na abordagem que predomina o
interacionismo como o foco, sendo 0 homem e mundo analisados conjuntamente, ou seja, a interacao
entre sujeito e objeto € o que importa, o produto da interacéo entre eles é o apice do conhecimento.

A nocédo de desenvolvimento humano piagetiana passa por fases que se interrelacionam e
sucede até que atinjam estagios da inteligéncia caracterizada por maior mobilidade e estabilidade, o
sujeito é considerado como um sistema aberto em reestruturacdo sucessiva em busca de um estégio
final nunca alcancado por completo. E um processo progressivo de adaptacdo do homem ao meio, de
assimilacdo versus acomodacédo. Todo individuo tem um grau de operatividade motora, verbal e
mental de acordo com o nivel de desenvolvimento alcancado na organiza¢do do mundo (MIZUKAMI,
1992).

No seu desenvolvimento, a criancga ira reinventar todo o processo racional de humanidade, e
na medida em que ela inventa seu mundo, desenvolve a sua inteligéncia e vai ocorrendo a
acoplagem do sistema simbdlico. A atividade real, o que possibilita pdr 0 pensamento a servi¢co da
acao, considerando a afetividade e a inteligéncia no desenvolvimento do afeto interdependente,
havendo a autonomia de uma sobre a outra. Nessa 6tica do desenvolvimento infantil, vé-se que deve
haver responsabilidade pelas regras que os individuos vao seguir, valores, normas, simbolos, com
posicionamentos que variam de grupo para grupo, conforme o nivel mental das pessoas que
constituem esse grupo. Assim, durante o desenvolvimento infantil o ladico tem este papel de
estruturar estas fases do desenvolvimento humano. De tal modo, o conhecimento torna-se uma
construcdo continua e o desenvolvimento sempre terd a formacao de novas estruturas que resultam
da interacéo que se produzem no meio do caminho entre a indiferenciacdo completa, ndo predomina
nem sujeito e nem objeto, mas o contato entre o préprio corpo e as coisas, elas se empenham
sempre nas duas direcdes complementares do exterior e interior numa construcdo progressiva
(MIZUKAMI, 1992).

Na abordagem sdcio-histérica, Freitas (2002) apoiando-se nas idéias de Vygotsky, Luria e
Bakhtin, traz a compreensédo dos fendbmenos a partir de seu acontecer historico, na qual a totalidade
social é vista como uma relacdo entre sujeitos, ou seja, dialdégica. A mesma autora traz que o signo,
em Dilthey, serve apenas para expressar a vida interior, privando o mundo material de todo o sentido
e significacdo, dando primazia ao sujeito fora do tempo e do espaco; e que em Bakhtin, o signo é um
fenbmeno do mundo exterior, e sua realidade é totalmente objetiva. Assim, um signo ndo so reflete e
refrata a realidade, como tem uma encarnag¢ao material.

Freitas (2002) alega que o homem n&o pode ser apenas objeto de uma explicagdo de mundo,
produto de uma s6 consciéncia, de um sé sujeito, mas deve ser também compreendido, processo
esse que supbe duas consciéncias, dois sujeitos, portanto, dialdgico. Logo, é alguém que esta em
processo de aprendizagem, de constantes transformacdes e considera a oportunidade de refletir,
aprender e ressignificar-se no processo. A mesma alega que em Vygotsky, € um produto do
desenvolvimento histdrico e cultural. Ao se estudar o homem, é necessario compreendé-lo a partir da
interagdo dialética dessas duas linhas de desenvolvimento: a natural (biol6gica) e a cultural, dentro do
desenvolvimento mediado pela cultura, a linguagem, a identidade e as praticas culturais dos grupos,
considera-se a transformacéo na relagdo com o outro, e a dialética nas relagdes sociais. Deste modo,
0s problemas humanos na perspectiva da sua relacdo com a cultura e como produto das interacdes
sociais, Vygotsky (1991) apud Freitas (2002) prop&e, assim, que os fendbmenos humanos sejam
estudados em seu processo de transformacdo e mudanca, portanto, em seu aspecto historico,
procurando reconstruir a histéria de sua origem e de seu desenvolvimento uma relacdo entre sujeitos,
dentro das praticas socioculturais. Acrescenta-se que o ludico no inicio do desenvolvimento torna a
cultura mais aprazivel ao ser.

Mizukami (1992) aponta que a perspectiva comportamentalista é caracterizada pela primazia
do objeto, sendo o empirismo a base do conhecimento da nova descoberta para o individuo, onde o
gue foi descoberto ja fazia parte da realidade exterior. Fazendo uma analogia, no lidico, dado que as
brincadeiras sdo experienciadas, o brincar é inato e pode ser solitario ou social, assim sendo, as
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criancas vao reproduzindo as brincadeiras existentes, recebendo, deste modo, reforcos positivos para
algumas brincadeiras. Mizukami (1992) mostra que na abordagem comportamentalista, o
conhecimento é uma coépia de algo que simplesmente é dado no mundo externo; podendo-se
enfatizar uma experimentacdo planejada com base no conhecimento descortinando cdédigos
simbdlicos, e nisso, a ciéncia torna-se uma tentativa de descobrir a ordem na natureza e nos eventos,
além de demonstrar que os conhecimentos se relacionam sucessivamente uns com 0s outros. Os
conhecimentos sistematizados sdo modelos desenvolvidos a partir da analise dos processos por meio
dos quais o comportamento humano € modelado e refor¢ado, e isso implica recompensa, controle.
Assim, a modelagem do comportamento humano é a partir da manipulagédo de reforcos, diante do
conteddo transmitido visando objetivos e habilidades que levam a competéncia. Pode-se acrescentar
gue ao fazer uma identificacdo que a crianca desenvolve a competéncia de apreender o mundo
durante as suas brincadeiras. Desta forma, pode-se conjecturar que, a crianca pode ser considerada
um recipiente de informacfes e reflexes, apenas se preocupando com 0s aspectos mensuraveis e
observaveis, entretanto, vendo o homem como uma consequéncia das influéncias ou forgas
existentes no meio ambiente, com o ideal de transferir o controle da situag&o ambiental para o préprio
sujeito, onde a pessoa se torna um ser autocontrolavel, autossuficiente, assim, o homem torna-se
produto de um processo evolutivo no qual as mudancas genéticas e as caracteristicas acidentais do
ambiente o atravessam (MIZUKAMI, 1992).

Mizukami (1992) analisa as tendéncias tedricas vinculadas a aprendizagem humana e aloca
que a cultura ou a sociedade preserva o comportamento dos que nela vivem, podendo a cultura se
desenvolver numa sequéncia de fases como um espacgo experimental utilizado para moldar o
comportamento um conjunto de contingéncias de refor¢o. Diante disso, o conhecimento é o resultado
direto da experiéncia e esta intimamente ligada a transmissao cultural. O homem como um produto
do meio e, reativo ele, o meio pode ser controlado e manipulado. Consequentemente, 0 homem pode
ser controlado também. Da mesma forma, como as tendéncias educacionais podem ter o enfoque
comportamentalista, as atividades lidicas e as brincadeiras podem ser selecionadas e controlar o
desenvolvimento infantil nesta 6tica comportamental.

Segundo Mizukami (1992), na abordagem humanista as tendéncias encontram-se
predominantemente no sujeito, no entanto, a evidéncia signifique nativismo ou apriorismo puro, essas
tendéncias interacionistas, a analise do desenvolvimento humano e do conhecimento prop8e que a
crianca se desenvolve sem intervencdes, tendo o papel do sujeito com o principal elaborador do
conhecimento humano e o ensino centrado no individuo. Nessa abordagem, as relacfes
interpessoais e 0 crescimento que delas procede, torna-se centrado no desenvolvimento da
personalidade do individuo, em seus processos de construcdo e organizacdo pessoal da realidade,
bem como, da sua capacidade de atuar como uma pessoa integrada.

Mizukami (1992) aponta a vida psicoldgica e emocional do individuo e a preocupagéo com
uma orientacdo interna de um autoconceito um desenvolvimento de uma visdo auténtica de si
mesmo, orientada para a realidade individual e grupal, agrega a essa abordagem, a visdo de homem
considerada como uma pessoa situada no mundo que é Unica e tem uma visdo auténtica de si
mesma. Sua vida interior, suas percepcfes e avaliages do mundo passam a ser consideradas um
processo continuo e uma descoberta de seu préprio ser, ligando-se a outras pessoas e grupos,
assim, ndo seguindo modelos prontos, nem regras, mas num processo de vir a ser o tempo todo, com
0 objetivo de autorregulacdo e o uso pleno das potencialidades e capacidades como se o homem
nascesse com fim determinado e tivesse liberdade plena para apresentar-se como um projeto
permanente e ndo acabado (MIZUKAMI, 1992).

Nessa perspectiva supracitada, pode-se fazer alusdo a ludicidade no desenvolvimento infantil
ndo como um resultado, mas cria em si préprio o possuidor de uma existéncia ndo condicionada, a
lucidade gira em torna da liberdade e da criatividade. As proposi¢c@es dessa abordagem mostram que
todo individuo existe no mundo de experiéncia do qual ele é o centro e estd em permanente
mudanca, 0 organismo reage no campo perceptivo como se fosse experimentado e aprendido, é o
campo da realidade o organismo reage ao campo fenomenal como todo organizado e o organismo
tém uma tendéncia de base a realizar a manter, ou seja, realgar a experiéncia organismica, um
esforco dirigido a fim de satisfazer as necessidades experimentadas no campo apreendido
(MIZUKAMI, 1992).

A emocéo segundo Mizukami (1992) facilita a conduta dirigida para um fim, uma conduta a
partir da referéncia interna do préprio individuo, uma percepgdo que vai diferenciando do seu eu,
como resultado da interacdo com o ambiente, que consistente de percep¢bes de caracteristicas de
relagbes do eu e o outro, assim, a realidade é um fendmeno subjetivo, pois 0 ser humano reconstroi
em si 0 mundo exterior. Partindo de sua percepcao, recebendo os estimulos, vivendo as experiéncias
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e atribuindo-lhe significado. Assim, o mundo é algo produzido pelo homem diante de si mesmo. O
homem é o seu configurador que faz com que historicize o0 mundo um projeto humano em relacéo aos
outros e as coisas, ganha historicidades numa temporalidade, igualmente, a sociedade coloca uma
autoridade necessaria no individuo de estabelecer a qualidade dos relacionamentos interpessoais,
ele é submetido a um relacionamento auto-responsavel com progresso sem diregdo e
autorrealizacdo, tornando-se mais flexivel, adaptado e criativo, onde o conhecimento de tudo é
construido no decorrer do processo de vir a ser da pessoa humana e a percepgao da realidade reflete
no que se refere ao individuo (MIZUKAMI, 1992).

Assim sendo, as proposigcdes mostram que o homem e o mundo estdo num momento
centrado na pessoa que implica técnicas de dirigir sua prépria experiéncia para que dessa forma ela
possa se estruturar e agir mostrando potencialidade para aprender e tendéncia a realizacdo da
capacidade organismica, de valoracdo, de aprendizagem significativa, de resisténcia aberta, a
experiéncia, a autoavaliacdo, a criatividade, a autoconfianca e a independéncia uma compreenséao
gue sO héa interesse pela aprendizagem que influencia significativamente no comportamento uma
aprendizagem da autodescoberta (MIZUKAMI, 1992).

De acordo com Agord (2002) na perspectiva psicanalitica, a aprendizagem alia-se ao saber
gque move 0O sujeito, enquanto pensamento e desejo, no entanto, a aprendizagem torna-se um
processo de transformacado por resolucdo ou dissolugdes antigas de formacdo de novas formacdes
do inconsciente. O significante € um saber que produz um sujeito para outro significante. A pulséo do
saber que ndo € apenas infantil produz teorias para explicar o que excita e teorias que envolvem
fantasia ao que é desejado e a0 mesmo tempo temido. Sejam as formag8es do inconsciente: os
sintomas, o0s sonhos, os chistes, os atos falhos, as lembrancas encobridoras ou a elaboracéo
psiquica e simbodlica de memdrias inconscientes, as formagfes vao ocorrer no inconsciente. De tal
modo, a crian¢a brinca usando as fantasias penetradas em seu inconsciente que pode ter sentido ou
ndo. Portanto, o ndo realizado ou inacabado é retomado a partir de um encadeamento significante
cujo efeito é producao de sentido ou a produgdo de um outro sentido.

Voltando a pontuar sobre o ladico, para Oliveira e Sousa (2008) o brincar € uma importante
forma de comunicacéo, e € por meio deste ato que a crianga pode reproduzir o seu cotidiano. O ato
de brincar possibilita o processo de aprendizagem da crianca, pois facilita a construcdo da reflexao,
da autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma, uma relacdo estreita entre jogo e
aprendizagem. Para refletir a brincadeira infantil, ressalta-se a importdncia do brincar para o
desenvolvimento integral do ser humano nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo, emocional e
cognitivo. Para tanto, se faz necessario conscientizar os pais, educadores e a sociedade em geral
sobre os beneficios do contato com a ludicidade na infancia, que o brincar faz parte de uma
aprendizagem prazerosa ndo sendo somente lazer, mas sim, um ato de aprendizagem. Neste
contexto, o brincar na educacéo infantil proporciona a crianga estabelecer regras constituidas por si e
em grupo, contribuindo na integracdo do individuo na sociedade. Deste modo, a crianca estara
resolvendo conflitos e hipoteses de conhecimento e, ao mesmo tempo, desenvolvendo a capacidade
de compreender pontos de vista diferentes, de fazer-se entender e de demonstrar sua opinido em
relacdo aos outros.

Ainda de acordo com Oliveira e Sousa (2008) é importante perceber e incentivar a
capacidade criadora das criangas, pois esta se constitui em uma das formas de relacionamento e
recriagdo do mundo, na perspectiva da logica infantil. As criancas desenvolvem sua capacidade de
raciocinar, de julgar, de argumentar, de como chegar a um consenso, reconhecendo o quanto isto é
importante para dar inicio a atividade em si. O objeto para a crianga deixa de ser um objeto de acao
para se transformar em um objeto de conhecimento; esse objeto ja possui um significado para a
crianga e por isso, pode agora ser simbolizado por um objeto substituto. Além disso, o processo de
imitacdo passa por varias etapas, até que finalmente com o passar do tempo, a crianca € capaz de
representar um objeto na auséncia do mesmo.

Duarte e Piovesan (2013) assinalam que no brincar a crianca desenvolve diversos aspectos
essenciais, tais como: a linguagem, o pensamento, a socializagdo, a iniciativa e a autoestima. E
possivel visualizar a importancia da utilizagcdo de atividades ludicas, mais especificamente, do
brinquedo, uma vez que, interfere significativamente, na aprendizagem das criangas com
dificuldades. Assim, nesta 6tica, a ludicidade assegura que o ser humano s6 se torna humano,
quando brinca. As criangas buscam em suas brincadeiras descobrir e construir novas visdes de sua
realidade. A crianca usa meios da realidade e insere-a em suas brincadeiras. Ela pode experimentar,
re-elaborar situagbes do seu dia-dia e criar novas realidades. “O brincar envolve complexos
processos de articulagdo entre o ja dado e 0 novo, entre experiéncia, a memdria e a imaginacgao,
entre a realidade e a fantasia” (BORBA, 2007, p. 36).
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A crianca precisara analisar as possibilidades rapidamente, criando estratégia para atingir
seus objetivos, bem como encontrar maneiras de dificultar as possibilidades positivas de seu
oponente. A crianca aprenderd dentro de um quadro imaginario ou do jogo com as trocas de
experiéncias entre seus pares. Dessa forma, através das brincadeiras ela constréi seus
conhecimentos com maior facilidade. O jogo e o brincar proporcionam a criangca constituicdo de
conhecimentos, no @mbito da cognicdo, da linguagem e da sociabilidade. Esses conhecimentos, ao
se juntarem com 0s conhecimentos que a crianga ja possui do seu dia-dia, proporcionam para ela
pensar o mundo e interpreta-lo de formas diferentes, isto é, uma aprendizagem significativa que
amplia e afirma o conhecimento sobre o mundo, enquanto brinca que ela cria e re-cria conceitos
(GARCIA, 2002).

De acordo Violada (2011), as brincadeiras e 0s jogos despertam na crianga a atencao para
uma atividade. Através das atividades ludicas, as criangas desenvolvem a linguagem oral, a atencao,
0 raciocinio e a habilidade do manuseio, além de resgatar as potencialidades e conhecimentos.
Desenvolve também a imaginacao, a espontaneidade, o raciocinio mental, a atencéo, a criatividade.
Os jogos devem ser apresentados gradativamente e por meio de o simples brincar, aprimorar a
observagédo, comparacgdo, imaginacdo e reflexdo. Tanto os jogos como as brincadeiras ensinam
regras, despertam a atencdo, desenvolvem as caracteristicas pessoais, sociais e culturais da crianca
e também colaboram para a saude mental facilitando a socializa¢éo, comunicacéo e expressdo das
criancas. Através das atividades ludicas, as criangas desenvolvem a linguagem oral, a atencéo, o
raciocinio e a habilidade do manuseio, além de resgatar as potencialidades e conhecimentos.
Desenvolve também a imaginacao, a espontaneidade, o raciocinio mental, a atencéo, a criatividade.
Percebe-se que o ludico aliado aos jogos e brincadeiras € de fundamental importancia para
aprendizagem das criangas da educacéo infantil. Reitera-se que por meio da ludicidade a crianca
comeca a expressar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de opinibes, exercendo sua
lideranga, e sendo liderados e compartilhando sua alegria de brincar.

Para Luckesi (2014, p. 13) “Ludicidade é compreendida como experiéncia interna de inteireza
e plenitude por parte do sujeito”. A consideracdo de ludicidade compreende o0s jogos e as
brincadeiras, mas isso nao se restringe a elas. As atividades lidicas sdo aquelas que permitem que
as criancas aprendam e desenvolvam suas capacidades por meio das brincadeiras, do uso da sua
imaginacao e da fantasia. Assim, as atividades ludicas sdo pensadas para desenvolver os individuos
enguanto seres sociais, com acoplacdo da cooperacdo nas atividades em grupo, a empatia, o didlogo
e muitos outros fatos préprios do mundo infantil. Na relacdo com o brinquedo, a crianca desenvolve a
efetividade, a criatividade, a capacidade de raciocinio e o entendimento do mundo. A capacidade da
crianca brincar possibilita um espaco para a resolucao dos problemas que as rodeiam. A crianca, por
meio da brincadeira, reproduz o discurso externo e internaliza, construindo o seu proprio pensamento.

Formiga et al (2020) afirmam que é importante que a crianga aprenda com vontade, com
alegria, pois os conteddos ensinados por intermédio de atividades ladicas tornam-se menos
cansativos. As criangas aprendem brincando, relacionando os contetidos com a sua realidade e seu
cotidiano. O ladico é uma ferramenta importante na mediacdo do conhecimento. Ele estimula a
crianca enquanto trabalha com material concreto, jogos, ou seja, tudo o que ela possa manusear,
refletir e reorganizar; onde a aprendizagem acontece com mais facilidade e entusiasmo, pois ela
aprende sem perceber, logo, aprende brincando. O brincar enriquece a dinamica das rela¢des sociais
em sala de aula, fortalecendo a relac@o entre o ser que ensina e o ser que aprende. Assim,
brincando, a crianca desenvolve os sentidos, adquire habilidades para usar as méos e o corpo;
reconhecem objetos e suas caracteristicas; textura, forma, tamanho, cor e som. Brincando, a crianca
entra em contato com o ambiente, relaciona-se com o outro, desenvolve o fisico, a mente, a
autoestima, a afetividade, tornando-se ativa e curiosa.

Costa (2015) assinala a importancia do jogo para a infancia que permite pensar num ensino e
aprendizagem mais abrangente, envolvente e inserida na realidade, no entanto, possibilita a
construgcdo da ponte entre o real e o imaginario, sem perder o vinculo entre o pensar, o agir e sentir.
A mesma ainda aponta que, para Vygotsky (1998) sempre que ha uma situagdo imaginaria no
brinquedo, ha regras, mas ndo regras previamente formuladas e que mudam durante o jogo, mas
aquelas que tém sua origem na propria situacdo imaginaria. Essas regras fazem o individuo
reorganizar seu viver.

Kishimoto (1999) esclarece que o poder imaginario infantil é vasto, a crianca consegue
transformar um objeto sem utilidade em brinquedo e diversas brincadeiras sdo transmitidas de
geracdo em geracdo. O desenvolvimento do aspecto lidico facilita o ensino, torna fluida a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, e ainda promove uma boa sadde mental.
A crianca se relaciona com a fantasia e com a realidade de modo natural. E brincando que a crianga
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descobre a vida e no faz de conta, desenvolve-se no desafio do crescimento de seu intelecto. O jogo
€ um artificio que a natureza encontrou para levar a crianca a empregar uma atividade til ao seu
desenvolvimento fisico e mental.

Calazans (2020) mostra a importancia de se utilizar recursos lidicos com criancas, como:
desenhos, massa de modelar, construgdo de histérias em quadrinhos, dramatiza¢Bes para alcancar
objetivos terapéuticos. A ludicidade permite que as criangcas possam imaginar e interagir nas
brincadeiras. E ela, ao mesmo tempo em que cria saidas para as situagdes reais, assimila regras
sociais, observa o outro e elabora novos conhecimentos. Por meio das atividades ludicas, a crianga
forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relagbes logicas e, assim, segue se socializando.

Para Calazans (2020) numa 6tica vygotskiana, o brinquedo fornece ampla estrutura basica
para mudancas das necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa situagao
imagindria, a criacdo das intengdes voluntarias e a formacao dos planos da vida real e motivagdes
volitivas, ou seja, tudo aparece no brinquedo.

Segundo Pimentel (2019) por meio das atividades ludicas, a crianca comunica-se consigo
mesma e com o0 mundo, aceita a existéncia dos outros, estabelece relagbes sociais, constroi
conhecimentos, desenvolvendo-se integralmente. A infancia é a idade das brincadeiras e que por
meio delas a crian¢a satisfaz em grande parte seus interesses, necessidades e desejos particulares,
sendo um meio privilegiado de insercdo na realidade, pois expressa a maneira como a crianca reflete,
ordena, desorganiza, destr6i e reconstr6i o mundo. Assim, surgem novas necessidades e
possibilidades que impulsionam o desenvolvimento das fun¢cBes superiores, como formas mediadas e
voluntarias de atencdo, percepcdo e memobria; pensamento abstrato, generalizado e
descontextualizado, comportamento intencional e autocontrolado.

Seguindo a dtica de Costa (2020), o lddico proporciona um desenvolvimento sadio e
harmonioso, sendo que tem uma tendéncia instintiva da crian¢a, que ao brincar a crianca aumenta a
independéncia e estimula a sensibilidade visual e auditiva, valoriza a cultura popular, que por diante
desenvolve habilidades motoras, diminui a agressividade, exercita a imaginacdo e a criatividade.
Pesquisando sobre criancas hospitalizadas e a ludicidade Alves et al (2019) apontam que o ato de
brincar contribui na recuperacdo da crianca e na melhora de sua autoestima favorecendo seu
tratamento, a recuperacéao e a reabilitacao.

Para Cunha (2003) o brincar e o jogar sdo fundamentais para o exercicio pleno de uma vida
saudavel. No ato de brincar, através da interag&o com as atividades ludicas, a crianga se desenvolve,
tanto fisicamente quanto psicologicamente e emocionalmente. O jogar e o brincar sdo alternativas
simples e eficientes para melhoria e manutencao de saldde no dia-a-dia, podendo ser utilizados em
terapias individuais e grupais, como técnicas de dinAmicas com o intuito terapéutico de relaxamento e
assim, propiciando a diminuicdo do estresse, como a ludoterapia que utiliza diversos materiais
lddicos, onde a criatividade é altamente exercitada.

CONCLUSAO

Pode se concluir que: dentre os trinta artigos pesquisados, verifica-se a inclinacdo da vertente
teérica que os artigos pertencem como soécio-histérica, cognitivista, comportamentalista e
psicanalitica como resultado pretendido e, como ja mencionado, a predominancia da cognitivista em
nesse trabalho, porém, ndo significa que é a realidade plena das publicacdes, pois o recorte foi bem
pequeno em relacdo a disponibilidade da tematica ludicidade. Ao conferir a linha teérica do ladico, a
mais adotada pelos psicélogos e a mais adotada pelos pedagogos, os graduandos ficaram surpresos
de ser a mesma, pois tinham expectativas que fossem diferenciadas. Sobre constatar a
predominancia tedrica nas ludoterapias, concluiram que também é a cognitivista; e ndo apareceram
divergéncias ao se tratar dos temas ligados a ludicidade, pois apenas apareceram neste recorte as
convergéncias desta tematica.

Reitera-se que o ludico esta presente no cotidiano infantil e é uma estimulacéo criativa com
movimentos que sdo fundamentais para o desenvolvimento da crianga, contribuindo para o seu
desenvolvimento integral. As brincadeiras ludicas com criangas podem-se desenvolver inimeras
funcdes cognitivas e sociais. Através delas, as criangas podem equilibrar o autodominio, as atitudes,
a vontade, os valores, podem possibilitar a assimilagdo de regras facilitando sua convivéncia no
grupo. E através do ludico, jogos e brincadeiras, a crianca interage consigo e com o outro, constroi
normas para si e para o outro e, cria e recria cada brincadeira no seu dia a dia. Através do ludico a
crianca aprende a lidar com os seus constrangimentos, vai se adaptando as novas dimensdes de
mundo, reagrupando suas ideias e, formando sua personalidade. O ludico facilita a aprendizagem e o
desenvolvimento integral nos aspectos social, fisico, cognitivo e afetivo. O ladico contribui para
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desenvolver cada individuo com um todo e € uma ferramenta de extrema importancia na educacéo, o
gual deve ser utilizado amplamente para fluir seu desenvolvimento. Assim, na infancia o periodo de
aprendizagem se faz necessaria esta interacdo ludica e é indispensavel para a preparagdo da vida
adulta.
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