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Resumo:Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre a importancia do ltidico no processo de alfabetizagdo dos
alunos e alunas da Rede Publica do Municipio de Ponta Grossa. O ltdico aqui é compreendido como toda atividade
prazerosa, na qual a aprendizagem acontece de maneira espontanea enquanto o aluno se diverte e interage com 0s
colegas, a professora e o conhecimento. O estudo reflete o olhar de alguns profissionais de educacdo que atuam
em sala de aula de instituicdes publicas de ensino. Este estudo adotou como metodologia a pesquisa qualitativa,
tendo em vista a necessidade de argumentar os resultados do estudo por meio de analises e percepgdes. Dentre os
autores analisados, podemos destacar Borba (2011), Branddo (2009), dentre outros que nos ajudaram a delinear os

questionamentos acerca da tematica e apontam para o processo de alfabetizagdo na perspectiva do ludico.
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PLAYFULNESS IN LITERACY

Abstract: This work presents a reflection on the importance of play in the literacy process of students. The ludic
here is understood as any pleasurable activity, in which learning happens spontaneously while the student has fun
and interacts with colleagues, the teacher and knowledge. The study reflects the view of some education
professionals who work in the classroom of public educational institutions. This study adopted the qualitative
research methodology, in view of the need to argue the study results through analysis and perceptions. Among the
authors analyzed, we can highlight Borba (2011), Branddo (ANO), among others who helped us to outline the
questions about the theme and point to the literacy process from the perspective of play.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho traz como objetivo principal discutir o lidico, a ludicidade como
mecanismo na alfabetizacdo, ou como nos afirma Neves (2002) o ladico naturalmente induz a
motivacao e a diversdo. Representa liberdade de expresséo, renovacgao e criagdo do ser humano,
visto que, as atividades ludicas, quando presentes no cotidiano escolar contribuem para que as
criancas reelaborem criativamente sentimentos e conhecimentos, que vao aparecendo a medida
gue interagem umas com as outras e com o professor, permite também, que edifiqguem novas
possibilidades de interpretacdo e de representacao do real, de acordo com suas necessidades,
seus desejos e suas paixdes. Estas mesmas atividades permitem, também, as criangas, o

encontro com seus pares.No grupo, descobrem que ndo s&o 0s Unicos sujeitos da acdo, e que
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para alcancar seus objetivos precisam levar em conta o fato de que os outros também tém
objetivos préprios que desejam satisfazer.

Tal abordagem se justifica, pois, a ludicidade é um recurso prazeroso e significativo,
contribuindo assim para o processo de aprendizagem da crianca. Toda e qualquer atividade que
seja prazerosa a crianca, ou seja, uma atividade ludica, permite a possibilidade de explorar,
descobrir, inventar, destruir e construir. Através dos jogos e das brincadeiras as criancas
interagem umas com as outras, desenvolvendo suas habilidades, ampliando seu intelecto e
aprendendo de forma espontanea. Os jogos e as brincadeiras sdo instrumentos pedagdgicos
importantes e determinantes para o desenvolvimento da crianga, pois eles desenvolvem
habilidades necessarias para o0 seu processo de alfabetizacdo. Dessa forma constituem-se
recursos significativas para as mesmas.

E importante ressaltar também a contribuicao deste estudo para comunidade escolar, em
especial os professores, que aprofundardo seus conhecimentos em tal tema e refletirdo que as
atividades ludicas sdo recursos necessarios para a aprendizagem das criancas, que aprendem de
maneira prazerosa e espontanea.

O objetivo principal deste estudo é demonstrar a importancia da ludicidade no processo
de alfabetizacdo, sendo facilitadora e mediadora de aprendizagem. Além de contribuir para
compreensdo da ludicidade como atividade prazerosa e de que esta contribui na construcao da
aprendizagem, fazer um breve relato de como as brincadeiras e 0s jogos contribuem na
construcdo da aprendizagem e como deve ser 0 papel do professor diante de tal processo.

Esse proposito sera atingido através da revisdo bibliografica, consultando autores
pertinentes ao tema. Como também dialogando com praticas pedagdgicas de professoras que
atuam na rede publica municipal.

O percurso metodoldgico se desenvolveu através de uma pesquisa de campo, realizada
com professores de institui¢cbes publicas de ensino. Utilizou-se como instrumento de coleta de

dados, um questionario estruturado.

2 REFERENCIAL TEORICO

No mundo todo as criancas de alguma maneira tém suas vidas marcadas por alguma
brincadeira que muitas vezes as levam ao passado, mas ao mesmo tempo essas brincadeiras sdo
adaptadas para os dias atuais.

Segundo Borba (2011), “a brincadeira ndo ¢ simplesmente reproduzida, e sim recriada

a partir do que a crianca traz de novo com o seu poder de imaginar, criar, reinventar e produzir
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cultura” e complementa que o brincar envolve, portanto, complexos processos de articulagdes
entre o ja dado e o0 novo, entre a experiéncia, a memdria e a imaginacdo, entre a realidade e a
fantasia.

Ainda a autora faz apontamentos relatando que em algumas sociedades, como as
ocidentais, a brincadeira vem associada ao “ser coisa de criang¢a”, sendo colocada como um
tempo perdido mesmo teoricamente sendo cada dia mais comprovada sua eficacia nas questdes
relacionadas ao processo de ensino aprendizagem.

Borba (2011) afirma:

“O brincar ¢ uma atividade humana criadora, na qual imaginagio fantasia e realidade
e interagem na producéo de novas possibilidades de interpretacdo, expresséo e de acdo
pelas criangas, assim como de novas formas de construir relagfes sociais com outros
sujeitos, criangas e adultos. ” (BORBA, 2011, p.37)

As brincadeiras contribuem ndo somente no desenvolvimento cognitivo, mas também o
motor, o social e o fisico. Algumas praticas passadas de geracéo a geracdo, devem ser resgatadas
e englobadas nas rotinas didaticas das escolas, pois a ludicidade no ambiente escolar favorece
o desenvolvimento de diferentes habilidades nos campos da expressio (oral, corporal e etc). E
brincando que as criancas se desenvolvem, aprende, se arrisca, explora e descobre o mundo a
sua volta e a si mesmo, pode-se afirmar que o brincar é fundamental para o desenvolvimento
das criancas.

“Brincar ¢é: Comunicagdo e expressdo, associados pensamento e acfo; um ato
instintivo voluntério; uma atividade exploratoria; ajuda as criangas no seu

desenvolvimento fisico, mental, emocional e social; um meio de aprender a viver e
nao um mero passatempo (MALUF, 2004, p.17).”

A crianca desde seu nascimento de alguma maneira brinca, pois, as mesmas tem o papel
ativo, tendo contato diretamente com 0s objetos que utilizam nas suas brincadeiras, sempre
seguindo regras desejando alcancar os objetivos pré-estabelecidos. O professor tem papel
fundamental como mediador, além de acompanhar o envolvimento da crianca no brincar, deve
também problematizar a brincadeira propondo ainda elementos nao despertados pelos alunos.

Consideramos aqui os Referencias Curriculares Nacionais:

“E 0 adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituigio, ajuda a estruturar o
campo das brincadeiras na vida das criancas. Consequentemente é ele que organiza
sua base estrutural, por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos
ou jogos, da delimitagdo e arranjo dos espacos e tempo para brincar” (RCN, 1998,
v.1, p.28).
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Uma das maneiras de se trabalhar a ludicidade é atraves dos jogos, os brinquedos e as
brincadeiras que estdo sempre presentes na atualidade na vida das pessoas, sendo inserida em
diferentes etapas de seu desenvolvimento, fazendo-as geralmente serem eternas jogadores.

Como nos afirma Vygotski (1984):

“Faz o que mais gosta de fazer, por que o brinquedo esta unido ao prazer e, ao escolher
tempo, ela aprende a seguir os caminhos mais dificeis, subordinando-se as regras e,
por consequéncia, renunciando ao que ela quer, uma vez que a sujeicao a regras é a

renuncia a agdo impulsiva constitui o caminho para o prazer no brinquedo. ”
(VYGOTSKY, 1984, p.113)

Os jogos pedagdgicos tem uma grande importancia para a crianca, € é fungdo do
professor sistematiza-los de a forma em que se crie varias possibilidades, fazendo com que o
aluno utilize sua imaginacdo de forma ampla, criando conhecimentos de maneira organizada,
mas sempre respeitando as capacidades e especificidades de cada aluno.

De acordo com SOUZA (2009,p.8), enquanto a crianca joga ela experimenta diversas
sensacdes, pois no jogo ela corre o risco, precisa tentar, estar constantemente inventando e
exercitando estratégias e tudo isso acontece sem a preocupacdo com a avaliacdo, aquela com
carater punitivo. Assim, ainda segundo o mesmo autor, o professor pode utilizar o jogo, com a
perspectiva de organizar e sistematizar os contetdos trabalhados em sala, bem como, entender
essas atividades como possibilidades aos alunos de buscar novos conhecimentos e de conecta-
los ao ja aprendido. Como mediador, o professor deve possibilitar o deslocamento do
pensamento para niveis cada vez mais generalizados e mais abrangentes.

Para alguns autores os jogos e brincadeiras sdo manifestacfes culturais, de diversos
grupos da sociedade. Os jogos trazem e evidenciam a grandeza ludica, fazendo a assimilacéo
coma dimensdo do prazer, entretenimento e diversdo para a sociedade. Para Brandao, "é através
dos jogos que ocorre engajamento de pessoas no mundo imaginario, onde existem regras

propriamente criadas por eles, geralmente partindo da propria realidade”.

Segundo Brand&o (2009):

“Representam a realidade e as atitudes humanas; possibilitam a acdo no mundo
(mesmo que modo imaginério); incorporam motivos e interesses da prépria crianca;
estdo sujeitos a regras, sejam elas explicitas ou implicitas; e tem alto grau de
espontaneidade na agio”. (BRANDAO, 2009, p.11)

Porém para uma aula ser ludica, ela ndo precisa necessariamente ter jogos ou
brinquedos, ela precisa que o professor e 0 aluno tenham atitudes ludicas. Nas atividades

desenvolvidas com ludicidade o produto final ndo € o que importa, mas sim a acdo que ela gera,
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0 momento que foi proporcionado. Ou como nos afirma Santin (1994), o professor, ao assumir
a prética da ludicidade em sala de aula, vai ampliando além do conhecimento e da interacdo,
também a sensibilidade, envolvimento, uma mudanca interna, e ndo apenas externa, implica
ndo somente uma mudanga cognitiva, mas, principalmente, uma mudanca afetiva. A ludicidade
exige uma predisposicdo interna, 0 que ndo se adquire apenas com a aquisicdo de conceitos, de
conhecimentos, embora estes sejam muito importantes. Uma fundamentacéo tedrica consistente
da o suporte necessario ao professor para o entendimento dos porqués de seu trabalho. Trata-se
de ir um pouco mais longe ou, talvez melhor dizendo, um pouco mais fundo. Trata-se de formar
novas atitudes, dai a necessidade de que os professores estejam envolvidos com o processo de
formac&o de seus educandos. 1sso ndo é tdo simples, pois implica romper com um modelo, com
um padrdo ja instituido, ja internalizado.

O ludico, para o ensino e aprendizagem , tem como propdsito desenvolver capacidades
de acOes corporais e também no raciocinio légico, além de fazer com que o aluno intérprete,
imagine e se relacione com os colegas concedendo a criacdo de sua identidade. Para que isso
possa ocorrer se faz importante e necessario, se ter um espago com recursos, onde as criangas
possam construir seu ser social, histdrico, tendo a possibilidade de expor suas ideias, expressar
sua cultura, interagir com outras criangas e com 0s proprios brinquedos. Winnicott (1975) traz

em sua fala a importancia do espaco ludico.

“O espago ludico permite ao individuo criar e entreter uma relagio aberta e positiva
com a cultura: 'Se brincar € essencial é porque é brincando que o aluno se mostra
criativo’. O brincar é visto como um mecanismo psicolégico que garante ao sujeito
manter uma certa distancia em relacgo a realidade”. ( WINNICOTT, 1975, p.26)

A aprendizagem ndo é alavancada através das necessidades das criancas. A
aprendizagem significativa se da atraves de elementos como a curiosidade e a confianca em
construir sua préprias idéias e manifestar seus pensamentos e sentimentos.

" O trabalho pedagdgico com o ludico consegue desenvolver nas criancas elementos

béasicos que Ihe proporcionam desenvolver a atencdo, criatividade e a memorizagéo
(FRIEDMANN,2012,p38)"

As atividades ludicas representam um desejo natural na crianca, satisfazendo a
necessidade interior, pois o ser humano manifesta habilidades ludicas.O ladico na sala de aula
ndo é somente uma forma de entretenimento para as criangas, € também um instrumento muito
importante para a aprendizagem e desenvolvimento da crianga como um todo. Brincando a
criancas explora 0 mundo ao seu redor, comunica -se se expressa de varias maneiras em seu

contexto sociocultural.



EICS

Evento Intennstitucional 2022
de Iniciacho Cientifica

O processo da alfabetizacdo é um fator muito importante na vida escolar dos alunos,
por tanto as aulas devem ser prazerosas, prendendo a atengdo dos mesmos, a ludicidade
contribui no processo do desenvolvimento das préticas em sala de aula.

E preciso, portanto, reconhecer que a escola tem como funcéo principal orientar de
forma sistematica, metddica, planejada, os processos de alfabetizacdo e letramento,
organizando o tempo escolar, para que a crianca aproprie-se formalmente do sistema
alfabético e das praticas letradas. Cabe ao professor incentivar os alunos, pois a
motivacdo pelo prazer é o principio de tudo e deve ser alimentada nesse processo de

alfabetizacdo. Alunos motivados se envolvem mais facilmente nas atividades e,
consequentemente, estdo mais dispostos a aprender (RODRIGUES, 2013, p. 19-20).

As atividades ludicas fazem a diferenca no processo da aprendizagem, proporcionando
o relacionamento social, estimulando a linguagem escrita e oral. O ludico ndo é somente
concebido como um instrumento, mas sim um método de ensino com o propdsito de tornar a
aprendizagem mais natural. As atividades ladicas sdo importantes e devem ser pensadas,
organizadas e planejadas de maneira que possam agir como mediadoras, criando possibilidades
e circunstancias que possibilitam que o aluno interaja e venha aprender brincando,
individualmente ou coletivamente. Desta forma incentivando o aumento dos conhecimentos e
do desenvolvimento de multiplas habilidades.

O ambiente ladico facilita a aprendizagem e ajuda na internalizacdo das préaticas de
escrita e leitura, pois o brincar pedagogicamente deve estar presente no cotidiano da crianca e
por isso a alfabetizacdo e o ludico devem ser algo inseparaveis.

O ludico proporciona diversas atividades envolvendo as experiéncias vivenciadas pelos
sujeitos, fazendo com que os mesmos se envolvam nas atividades prazerosas, tendo como
objetivo a proposta de trabalho, a possibilidade de as criangas aprenderem com alegria e com

prazer.

Por meio de uma aula ludica, o aluno é estimulado a desenvolver sua criatividade e
ndo a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico. Por meio da brincadeira
o0 aluno desperta o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista.
Quando a crianca percebe que existe uma sistematizagdo na proposta de uma atividade
dindmicae ludica, a brincadeira passa a ser interessante e a concentra¢do do aluno fica
maior, assimilando os conteGdos com mais facilidades e naturalidade.
(KISHIMOTO,1994, p. 49)

A ludicidade ndo € apenas brincadeiras e jogos, mas também é uma emocao, fazendo
com que os alunos se interessem e se envolvam na atividade proposta, também contribui no

desenvolvimento da crianga, favorecendo a socializagdo da mesma, a crianca se torna mais
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espontanea, compreende regras, potencialidades e limites. A crianga aprende brincando, mas se
faz necessario que essa brincadeira tenha o seu significado.
“Ludicidade é um fazer afetuoso mais extenso, que se inclui ndo apenas a presenga

das brincadeiras ou Jogos, mas também a uma emog¢do, na maneira do sujeito
entrelacar na ac@o, no envolvimento puro com a atividade”. (LUCKESI, 2005)

Muitos estudos apontam a importancia de se incorporar o ltdico na escola, mas ainda
falta torna-lo visivel na grande maioria das escolas no Brasil. Nesse sentido FRIEDMANN
(2006) nos afirma que o brincar, precisa se materializar, ou seja, sair do campo das idéias e
fazer parte do cotidiano da pratica docente, portanto, ao longo desse estudo buscamos detectar
praticas de alfabetizacdo exitosas e que estivessem pautadas no ludico, na ludicidade.

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste artigo foi a quali-quantitativa. O aspecto qualitativo,
como afirma Yin (2016), possibilita o desenvolvimento de estudos aprofundados sobre uma
ampla variedade de circunstancias permitindo procurar, coletar, integrar e apresentar dados de
diversas fontes de evidéncia. Em relacdo a quantitativa, Creswell (2007) afirma que essa
abordagem permite construir um levantamento de tendéncias. Desta forma, essa construcao
metodologica apresentou-se como 0 modo mais coerente por permitir “reunir dados
quantitativos e qualitativos em um unico estudo” (CRESWELL, 2007, p. 211).

O instrumento escolhido foi o questionario, estruturado com perguntas discursivas com
o intuito de coletar informacdes sobre a préatica pedagdgica da professora, foco deste trabalho.

Quanto aos participantes da pesquisa, se trata de professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental de escolas da rede Municipal de Educacdo de Ponta Grossa.

Apos a coleta de dados € feita a analise e categorizacdo, foi possivel evidenciar os
resultados obtidos, notando as concepcdes, vivéncias e reflexdes dos docentes em relacéo as

praticas pedagogicas.
4. ANALISE DE DADOS
Diante das respostas obtidas através do questionario recebido das docentes, evidencia-

se que a ludicidade esta presente no cotidiano pedagdgico e no processo de alfabetizacdo dos

alunos. O retorno que obtivemos, mostra que trabalhar o lidico é de suma importancia na vida
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do aluno nessa fase escolar, pois faz com que os alunos tenham vivéncias de situagdes onde as
experiéncias adquiridas os acompanhardo para o resto de suas vidas.

A ludicidade como forma de atividade prazerosa na alfabetizacdo também contribui
ndo somente no desenvolvimento cognitivo, mas também no motor, o social e o fisico, segundo
a professora B descreve na sua pratica, aplica em suas aulas atividades com danca, pois
desenvolve a coordenagcdo motora, percepcao de espago e a consciéncia corporal, atividades
com pintura que estimula a criatividades a imaginacao, gincanas que além de ser uma atividade
divertida envolve a comunicacdo e empatia, a mimica que pode servir de auxilio na
memorizacdo e raciocinio l6gico, e as brincadeiras que através delas que as criancas reforcam
habilidades cognitivas, fisicas de comunicacédo e sociais/emocionais. Conforme a
professora citada acima, pode-se compreender que a ludicidade é desenvolvida atraves de
atividades prazerosas, estimulando o aluno a vontade de participar das atividades realizadas.
Quando a crianga compreende a organizacdo numa atividade, a mesma passa ser interessante e

o aluno se concentra mais, entendendo os conteddos.

Para a mediacdo acontecer de forma qualitativa, é preciso que o educador tenha olhos
muito atentos aos movimentos apresentados pelos alunos nos jogos propostos. Desta
forma é possivel perceber determinados comportamentos, sentimentos, bem como
guem sdo os principais modelos de identificacdo de nossos alunos, assim como suas
aprendizagens e o seu préprio desenvolvimento. (CERQUEIRA, 2004, p.4)

Nesse sentido a professora C também concorda, ela afirma que o ladico é uma
ferramenta essencial na pratica pedagogica em todas as etapas, e ainda mais relevante na
alfabetizacéo.

O ludico é importante para o processo de alfabetizacdo dos alunos, pois a ludicidade
abrange um modo mais prazeroso de aumentar da capacidade de aprendizagem, concebendo
com que os alunos se adequam a escrita com mais facilidade. Além disso, as atividades ladicas
instigam no aluno mais interesse, tornando a aprendizagem mais significativa. Segundo a
professora E, é de extrema importancia, pois através da ludicidade o professor esta ensinando
e a crianca estd aprendendo com a brincadeira, ou seja, sem cobranca, 0 que torna seu
aprendizado muito mais significativo. A professora F aponta a importancia do lddico na
alfabetizacdo, pois o ladico contribui para o processo de alfabetizacdo dos alunos, pois a
ludicidade compreende um modo mais prazeroso de desenvolver a aprendizagem, fazendo com

que o aluno se aproprie da escrita mais facilmente e mais rapidamente.
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[...] enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a atenc¢do, a imaginagdo, o
raciocinio, a memoria, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo
em uma atividade. (FORTUNA, 2003, p. 19)

Percebe- se a interferéncia do ludico na alfabetizacdo dos alunos, segundo a professora
B, essa interferéncia acontece de maneira positiva, pois ndo € somente uma pratica de
brincadeira, mas é também uma ferramenta para o desenvolvimento cognitivo e motor dos
alunos. A professora C afirma que os alunos sentem mais prazer em aprender quando a atividade
desenvolvida é articulada ao ludico. A professora D faz do mesmo pensamento das professoras
citadas acima afirmando que o ludico interfere no desenvolvimento criativo e cognitivo do
aluno.

Assim como uma boa ferramenta para a alfabetizacdo, trabalhar de forma ludica,
apresenta suas fragilidades. Os professores quando questionados sobre as dificuldades que
enfrentam ao se trabalhar de tal maneira. Alguns apontaram a falta de materiais apropriados e
a falta de apoio dos pais, segundo a professora C as aulas que envolvem elementos ludicos
carecem de estratégias didaticas bem planejas, existindo muita falta de material apropriados
para se trabalhar a ludicidade em sala de aula, e uma mente um pouco fechada por parte de
alguns educandos, que ainda apoiam e pedem métodos antigos para se trabalhar com seus filhos.
Ja para a professora A as principais dificuldades seriam fazer parceiros nas atividades propostas
pelo grupo, ter pouco interesse na brincadeira compartilhada, bem como a falta de experiéncia

do professor em perceber as reais necessidades e o professor estar sozinho na sala.

O que traz ludicidade para dentro da sala de aula € muito mais uma atitude lidica do
educador e dos educandos, a ludicidade exige uma predisposi¢ao interna, o que ndo
se adquire apenas com a aquisicdo de conceitos, de conhecimentos, embora estes
sejam muito importantes, uma fundamentacéo tedrica d& o suporte necessario ao
professor para entendimento dos porqués de seu trabalho. NUNES e MACHADO
(2011, p. 24)

A ludicidade é uma étima ferramenta para se utilizar na alfabetizacdo, levando em
consideracao isso deve se ter o entendimento que as atividades ludicas sdo capazes de contribuir
na manutencao da crianca na alfabetizacdo. Quando questionadas a professora A respondeu que
a ludicidade contribui de forma significativa para o desenvolvimento do ser humano, seja ele
de qualquer idade, auxiliando ndo s6 na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social,
pessoal e cultural, facilitando no processo de socializagdo, comunicagdo, expressdo e
construcdo do pensamento. Ja a professora B traz os jogos educativos como um exemplo de

atividade que pode vir a contribuir na maturagdo da alfabetizacéo, pois estimula o raciocinio

10
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I6gico, trabalha regras, a socializa¢do entre outros. Assim como a professora B a professora C
traz o caca palavras e jogos de memdria com as letras como atividade que vem a contribuir com
a manutencao na alfabetizacdo, esses tipos de atividades faz com que a crianca treine a leitura
e reconheca as letras e faga a juncdo das mesmas formando palavras.

A professora E pensa que o professor precisa planejar atividades que visem estimular o
raciocinio, meméria criatividade ou seja atividades que contribuam no seu processo de
alfabetizacdo, porém visando sempre o divertimento e o bem estar de seus alunos, pois se eles
ndo estiverem se divertindo, ou se sentirem -se desestimulados a participar, a aprendizagem néao
ocorrera de forma afetiva.

Entendido como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma
prazerosa, o brinquedo educativo materializa-se no quebra cabeca,
destinado a ensinar cores e formas, nos brinquedos de tabuleiro que
exigem a compreensdo do nimero e das operagfes matematicas, nos

brinquedos de encaixe, que trabalham nocbes de sequéncia, de
tamanho e de forma. Kishimoto (2000, p.36)

A avaliacdo € um processo importante na sala de aula, pois o avaliar ndo ocorre apenas

em um momento exato, e sim esta presente em todo processo de ensino e aprendizagem, é um
fator muito importante desde o inicio até a conclusdo do trabalho do professor.
O processo de avaliar os alunos em sala de aula é fundamental, segundo a professora A, a
mesma avalia seus alunos durante as atividades ludicas desenvolvidas em sala observando e
anotando tudo numa pauta bem pensada. Pois hd muitas aprendizagens acontecendo
simultaneamente durante as brincadeiras e é papel central do professor acompanhar. Fazendo
um registro do desenvolvimento nas areas: cognitiva, fisica / motora, linguagem
socioemocional e aprendizagem. Ja& a professora B avalia seus alunos respeitando suas
especificidades, peculiaridades e interesse pela participacdo de cada um.

E uma forma divertida e diferenciada de conhecimentos, troca de experiéncias,
socializacdo, também uma forma de extravasar sentimentos, trazendo beneficios ao seu
desempenho académico e habilidades essenciais, que muitas vezes nao se obtém somente com
0 modelo de ensino tradicional. A professora C aponta que a avaliacdo dos alunos em sua
maioria € sempre positiva, a diversao é aprendizado se bem trabalhado em todo o0 seu contexto
resulta em coisas positivas sempre.

A professora D avalia através de observacdes, feedback com alunos, valorizando cada
progresso, por menor que seja. Ja a professora E e F tém 0 mesmo pensamento avaliam a todo

momento através do comportamento, interesse, coordenacéo, interacdo social etc.
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Podemos entender a avaliacdo da aprendizagem escolar como um ato amoroso, na
medida em que a avaliacdo tem por objetivo diagnosticar e incluir o educando pelos
mais variados meios, no curso da aprendizagem satisfatoria, que integre todas as suas
experiéncias de vida (Luckesi, 1999, p. 173).

Questionadas sobre em qual momento da sua rotina pedagdgica, o ludico era priorizado,
a professora A respondeu que o ladico auxilia na construcdo do conhecimento, é necessario
que o professor faca a mediagéo da atividade planejada por ele e estabeleca os objetivos para
que a brincadeira tenha um carater pedagdgico promovendo dessa maneira interacdo social e 0
desenvolvimento intelectual. Promovendo a interagéo entre os participantes de forma prazerosa
durante a realizacdo. Contudo, a pratica escolhida precisa ter um objetivo claro para que eles
possam ser direcionados corretamente e obter o aprendizado desejado.

A professora D prioriza o ludico nas suas aulas em todos 0s momentos, principalmente
quando trabalha algo novo, onde necessito da atencdo dos alunos para que compreendam o
conhecimento que desejo transmitir.

A professora F afirma que na sua rotina prioriza o ladico nas atividades de leitura de
textos literarios, parlendas, quadrinhas, trava-lingua, segundo ela os alunos gostam muito, usam
em brincadeiras no recreio e na leitura e compreensao de texto e escrita, jogos de alfabetizacéo

com letras, silabas, palavras e frases.

O ludico como método pedagogico prioriza a liberdade de expresséo e criagdo. Por
meio dessa ferramenta, a crianca aprende de uma forma menos rigida, mais tranquila
e prazerosa, possibilitando o alcance dos mais diversos niveis do desenvolvimento
(MALAQUIAS; RIBEIRO 2013, p. 2).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se por meio desse estudo que o professor deve sempre estar disposto em buscar
novas formas de tornar o ensino mais interessante e estimulante. A ludicidade faz com que as
atividades propostas fiquem mais prazerosas, favorecendo a autoestima da crianca e a interacéo,
contribuindo com a aprendizagem e desenvolvimento da mesma. Quando a crianga é motivada
pelo prazer, ela se envolve mais naturalmente nas atividades, dessa forma fica a disposicéo para
aprender.

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas préaticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
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colocar o aluno diante de situacdes lidicas como jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetdos culturais a serem veiculados na escola. (Kishimoto,
2002, p.13).

O ludico é fundamental no processo da alfabetizacdo, pois quando a crianga brinca vai
edificando sua aprendizagem. Com isso, concluem-se que as brincadeiras e 0s jogos oferecem
caminhos amplos para o desenvolvimento das criangas, tornando-as mais criticas, autbnomas,
criativas, felizes e, com isso, realizam um aprendizado com significacdo. Dessa maneira
possibilitando uma visdo mais extensa do mundo, possibilitando o desenvolvimento e
culminando no sucesso na alfabetizacdo.

E pelo fato de o0 jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criancas que
em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciacdo a leitura, ao calculo

ou a ortografia, observa-se que as criancas se apaixonam por essas ocupacoes,
geralmente tidas como macantes. (PIAGET, 2008, p. 158)

Chegam-se-se a concluséo que a préatica docente que utiliza do ludico, contribui para o
desenvolvimento da atencdo, da linguagem e da criatividade, que afinal esses sdo elementos
fundamentais para se ter uma aprendizagem significante, promovendo um desenvolvimento

pleno das capacidades essenciais para o processo de aprendizagem.

E possivel o professor criar na escola um ambiente favoravel ao
processo de desenvolvimento e aprendizagem das criancas. Para isso, é
preciso explorar, sempre que possivel a sua expressao livre e criadora,
partindo de suas proprias atividades, para alcancar os objetivos
propostos nesse sentido, o grande desafio é alfabetizar a crianca a partir
de seu préprio cotidiano, sem deixar de lado a aprendizagem social,
respeitando  seu processo global de desenvolvimento (
Carvalho1991,p.13)

Observa-se que quando o professor propicia situac6es lidicas para seus alunos, ele faz
com que os alunos explorem suas habilidades, podendo interferir pedagogicamente, sendo um
mediador entre o aluno e o conhecimento, pois o olhar do professor pode fazer diferenca.

Portanto, o ladico, as brincadeiras e 0s jogos, sd0 muito mais que apenas um passa
tempo, eles sdo ferramentas que auxiliam no desenvolvimento dos alunos, estimulando a
socializacdo e a exploracdo do mundo, processos esses gque sdo Vitais na aprendizagem.

A criagdo de projetos, programas e espacos ludicos para criancas e
jovens significa, entdo, oferecer a eles a possibilidade de conviver
com diferencas individuais e viver experiéncias das quais sdo muitas

vezes privados por suas condigdes sociais. Essa convivéncia e essa
experiéncia em torno do brincar sdo facilitadoras do processo de
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transformacdo do individuo, do grupo e do ambiente social.
(Friedmann,2012, p. 147).

Assim como ocorre com outras habilidades, a ludicidade também fornece ao processo
de alfabetizagcdo ferramentas de estimulos e reconhecimento do sistema de escrita e leitura,
possibilitando atividades dindmicas que concebem conexdes com o cotidiano da crianga, pois
a brincadeira o brinquedo e os jogos fazem parte do cotidiano de cada crianga, e devem ser

conivente com a escola, e ndo vistos como objetos de recreacéo.

Brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolvente
porque coloca a crianga em um contexto de interagdo em que suas
atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem de
projecdo ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo
topoldgico. Interessante porque canaliza, orienta, organiza as energias
da crianca, dando-lhes forma de atividade ou ocupacdo. Informativo
porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as caracteristicas dos
objetos, 0S contetdos pensados ou imaginados
(MACEDO;PETTY;PASSOS, 2005, p. 13-14).

O maior objetivo desse trabalho, é ter a percepcao que a ludicidade é uma ferramenta
pedagdgica. Esse objetivo foi alcancado, tendo como base as andlises feitas, e todo o

conhecimento adquirido através dos autores que discutem sobre a tematica.

Assim, podemos concluir, que o ladico vai além de uma ferramenta pedagdgica para
alfabetizacdo, serve também como um suporte para se superar ou amenizar as diversas

dificuldades que os alunos enfrentam na vida escolar.
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