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RESUMO

A ludicidade ¢ um tema que vem ocupando cada vez mais espago entre as estratégias de ensino. Este
estudo busca analisar o ludico como importante metodologia na aprendizagem em sala de aula, de
forma que contribua com o aprendizado da crianga. Apresenta a importancia do ladico no processo de
socializa¢do da crianga assim como sua importancia no processo ensino-aprendizagem em que o
ludico ¢ aplicado, como por exemplo, através de jogos, brinquedo, brincadeiras e, sobre o brincar na
educacdo. A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal Emidio Machado Lisboa, com cinco
professoras do Ensino Fundamental, efetuado por meio de um questionario com questoes fechadas,
em que procurou-se conhecer a formacdo das professoras e como aplicam o ludico nas atividades
escolares; a percepgao das professoras sobre o ludico e se a escola oferece apoio para minimizar o
analfabetismo. Para a fundamentacao tedrica do artigo, desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica,
para entdo seguir para a pesquisa de campo no intuito de buscar respostas para as hipoteses levantadas.
Concluiu-se que o ludico ¢ um recurso valioso no processo de ensino-aprendizagem e que deve ser
elaborado a partir de atividades planejadas de maneira consciente, visando um aprendizado efetivo e
contribuindo para o desenvolvimento pleno da crianga.

Palavras-chave: Ludico. Jogos. Educagdo. Brincar. Ensino-Aprendizagem. Pratica Pedagogica.
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1 INTRODUCAO

Atualmente tem-se questionado muito sobre a educagdo no sistema escolar. Novas técnicas e
métodos sao introduzidos a cada dia com o objetivo de melhorar desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem, com vistas a atender as exigéncias desse novo contexto marcado pela revolucao da
ciéncia e tecnologia que esta exigindo consequentemente, dos sistemas educativos, a formagao de
agente educacionais reflexivos, criticos e autdbnomos que possam conviver e contribuir com o
desenvolvimento da sociedade.

Encontrar criancas nao alfabetizadas ao final das séries iniciais ¢, ainda hoje, na altura do
primeiro quarto do século 21, uma problematica em evidéncia no cotidiano escolar, fato este que
aumenta negativamente o desempenho tanto dos alunos quanto dos agentes do processo educacional.

A utilizag@o do ludico no ensino-aprendizagem ¢ eficaz para estimular o desenvolvimento de
habilidades por colocar a crianga diante de atividades que lhe possibilite realizar agdes e refletir sobre
elas. Todavia, adverte-se que, isto sO ocorre quando utilizados corretamente pelo professor,
estimulando e despertando o interesse dos alunos pelo conteudo, trabalhando de forma ludica através
de problemas e desafios, pois, somente a simples manipulacdo dos materiais ou jogos, ndo implica
que a crianga possa estar adquirindo ou transformando o conhecimento. Ou seja, ndo &, por si s, que
a brincadeira e o jogo desenvolvam o intelecto da crianga, € preciso pensar fatores associados a etapa
de ensino, condi¢des do desenvolvimento intelectual da crianga e outros.

A escolha do tema deste artigo se deu a partir da observacdo empirica dos professores
alfabetizadores em lidar com as dificuldades de alfabetizar com o ludico, o que fez com que se
inferisse haver necessidade de discussdo sobre a alfabetizacdo, partindo da seguinte questdo
problematizadora: os professores da etapa da alfabetizacdo utilizam o ludico como ferramenta
pedagbgica em suas praticas educativas? Considerando o significativo nimero de alunos que saem
dessa etapa sem estarem alfabetizados, surgiu outra questdo: a pratica desses professores contribui
para a ndo-alfabetizacdo de seus alunos? A pesquisa visa fomentar a discussdo sobre mudangas no
contexto educacional, em que os alunos e os professores sejam agentes dessas mudangas.

Partindo do pressuposto de que as brincadeiras fazem parte da vida da crianga, o artigo propde-
se conhecer a alfabetizacdo com o ludico no processo de ensino-aprendizagem na Escola Municipal
Emidio Machado Lisboa, na cidade de Bacabeira, Maranhao, por meio de pesquisa de campo com
professoras do Ensino Fundamental. A pesquisa foi tragada como proposta de intervencao pedagogica
que seguiu o seguinte percurso metodoldgico: pesquisa bibliografica, pesquisa de campo, elaboragao
de instrumentos para coleta de dados (questiondrios), aplicacdo dos questionarios, sensibilizacdo do

corpo docente com sugestoes para associar ao processo de alfabetizagdo com o ludico.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.2, p.7581-7596, 2025

~

7583




ﬁ

Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

Esperamos que este estudo contribua positivamente para a discussdo sobre o brincar na sala de
aula como ferramenta pedagogica e nao apenas o ludico pelo ludico. Pois, as brincadeiras e os jogos
sdo parte da infancia das criangas e a alfabetizagao delas precisa considerar o ambiente ndo apenas
escolar, mas também o social e familiar, ou seja, o ambiente da crianga enquanto sujeito participe da
sociedade. Criangas estas que também tém subjetividades e individualidades inerentes a suas
condi¢des materiais e imateriais, ancestralidades, pensamento.

Os procedimentos metodoldgicos utilizados nessa pesquisa t€ém como intuito deixar explicito
as etapas seguidas para elaboracdo do trabalho de campo na Escola Municipal Emidio Machado
Lisboa, na cidade de Bacabeira, Maranhao, partindo-se do pressuposto de que as brincadeiras fazem
parte da vida da crianca. Desta maneira, a investigacdo se propde conhecer a alfabetizacdo com o
ludico no processo de ensino-aprendizagem por meio de pesquisa de campo com professoras do
Ensino Fundamental. A pesquisa foi tragada como proposta de intervengdo pedagdgica que seguiu o
seguinte percurso metodoldgico: pesquisa bibliografica, pesquisa de campo, elabora¢do de
instrumentos para coleta de dados (questionarios), aplicagdo dos questionarios, sensibilizagdo do
corpo docente com sugestdes para associar ao processo de alfabetiza¢do com o ludico.

Aplicou-se o questiondrio para coletar os dados (de junho a julho de 2015), com cinco
professoras das Séries Iniciais do Ensino Fundamental Escola Municipal Emidio Machado Lisboa. O
questionario foi estruturado em: formagdao do professor em relacao a ludicidade, apoio do corpo
pedagdgico para combater o analfabetismo, concepgao dos docentes sobre o ludico; e a utilizagdo do
ludico nas classes de alfabetizacao.

O universo do estudo foi a Escola Municipal Emidio machado Lisboa, na BR 135, km 58, no
povoado Centrinho em Bacabeira-MA. A institui¢do pertence a Prefeitura Municipal de Bacabeira e
foi criado pela lei n° 6.187, de 10 de novembro de 1994, desmembrado do municipio de Rosario,
reconhecida pela legislacdo vigente, funcionando em prédio proprio. E ela oferece as modalidades de

ensino fundamental do 1° ao 5 ° ano.

2 AALFABETIZACAO COM O LUDICO NO AMBENTE ESCOLAR

A escola esta percebendo a necessidade de melhorar a tarefa de alfabetizar. E necessério que
as escolas saibam seguir a sequéncia natural na qual o ser humano manifesta seu pleno dominio da
lingua como falar, ler e escrever. Se percebe no ambiente escolar criangas caladas, enchendo cadernos
de simbolos que ndo conhecem e que, possivelmente, ndo significam materialmente, nada para elas.

A escrita ¢ vista de uma forma equivocada, apenas transferindo-se signos graficos para o papel.
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Todavia, ela deve ser vista como uma técnica grafica que representa a lingua oral, ou seja, € preciso
que as criangas entendam o que estdo grafando.

Diante das dificuldades encontradas pelos professores das Séries Iniciais em relagao ao ensino
da alfabetizagdo com o ludico na sala de aula, percebe-se que alguns tém procurado formas de
aprimorar suas praticas pedagogicas por meio de metodologias diferenciadas que levam os alunos a
despertarem o gosto pelas aulas. No caso da alfabetizacdo, os jogos e brincadeiras contribuem de
forma significativa, enriquecendo o desenvolvimento intelectual dos alunos. Praticas ludicas
trabalhadas de forma planejada e direcionada podem levar as criancas ao desenvolvimento de suas
capacidades linguisticas, sensorio-motoras ¢ comunicativas. A inser¢do do ladico nas atividades em
sala de aula, torna o aprendizado mais prazeroso e divertido.

Deve-se comegar a leitura com o crescimento continuo do educando que pode ser rapido ou
lento, e isto quem pode destacar ¢ o proprio educador. S6 ele pode diagnosticar se seus educandos ja
apresentam a maturidade necessaria e o que ¢ fundamental para isso. Escrever ¢ igualmente vital no
desenvolvimento da alfabetizacdo e da aprendizagem sobre a linguagem. Entdo, é preferivel que o
professor desenvolva atividades de forma ludica, por meio dos quais o educando possa desenvolver
seu corpo, seu ritmo, sua atengdo, sua concentragdo, fazendo de sua imaginagao, que lhe ¢ peculiar e
organizando-se para enfrentar com mais seguranga esta tarefa tdo complexa que ¢ aprender a ler.

Entende-se que o ladico no processo de ensino-aprendizagem nas Séries Iniciais tem grande
importancia no desenvolvimento da crianga, em todas as areas do conhecimento, o trabalho do aluno
ndo s6 ¢ fundamental para promover a aprendizagem nas disciplinas, mas também para cultivar

comportamentos essenciais que contribuem para o desenvolvimento de sua personalidade.

Para que a pratica da brincadeira se torne uma realidade na escola € preciso mudar a visdo dos
estabelecimentos de ensino a respeito dessa agdo e a maneira como entender o curriculo. Isso
demanda um corpo docente capacitado para refletir e alterar suas praticas pedagogicas
(Carneiro; Dodge, 2007, p. 91).

Dessa forma, entende-se que a escola pode e deve reunir todas as condi¢gdes para que as
criangas possam se desenvolver no seu todo, plenamente. Fato este que precisa da capacitagdo dos
docentes, de uma melhor preparacdo, principalmente dos educadores das Séries Iniciais. A
aprendizagem precisa ser prazerosa, deve despertar a curiosidade, envolvendo brincadeiras e desafios.
Assim, a alfabetizacdo ocorrera mais facilmente, ou seja, o aprendizado acontece de maneira
continuada e progressiva e requer ferramentas que possibilitem seu desenvolvimento, sabendo-se que

a crianga precisa de tempo para brincar.
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A proposta de um trabalho com jogos nao pode ser entendida como um receituario de bolo,
que deva ser seguido fielmente por quem o utiliza. A ideia seria propor algo de referencial,
podendo ser modificado, adaptado, a pratica pedagogica, de acordo com as necessidades de
cada professor, e que os jogos sejam sobretudo transformados em material de estudo e ensino,
bem como aprendizagem e produg@o de conhecimento (Macedo, 2000, p. 16).

Entende-se que qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo ¢ propor atividades que
favorecem a aquisi¢do de conhecimento. A questdo ndo ¢ o material, mas o modo como ele ¢
explorado. Pode-se dizer, portanto, que serve qualquer jogo, mas ndo de qualquer jeito. Muitos
educandos apresentam dificuldades para aprender a ler e a escrever. Os métodos de alfabetizagao estao
cada vez mais insatisfatorios, assim proporcionando um baixo rendimento escolar. Para a construgao
do conhecimento se faz necessario um processo ativo de elaboracdo interna onde ocorre o
desenvolvimento de trocas sociais e culturais, norteada por fatores econdmicos, politicos e

psicoldgicos.

Desta forma, a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando-se de atividades ludicas que
criem um ambiente alfabetizador para favorecer o processo de aquisi¢do de autonomia de
aprendizagem. Para tanto, o saber escolar deve ser valorizado socialmente e a alfabetizacdo
deve ser um processo dindmico e criativo através de jogos, brinquedos, brincadeiras ¢
musicalidade (Silva, 2009, p. 17).

Nesse sentido, Bittencourt e Ferreira (2002), elucidam que o saber escolar ndo pode perder seu
valor social, mas a alfabetizacdo deve ser ter em seu cerne que este processo precisa ser dindmico e
criativo. E nesse sentido, pois, que os jogos, o brinquedo e as brincadeiras assim como a musicalidade
entram, para valorizar a constru¢ao do saber escolar.

Quando o educando tem acesso a escola, faz uso da oralidade na interagdo com pares. E
preciso garantir um espago de respeito e aceitagdo as diversidades que possam surgir. A instituicdo
escolar tem a tarefa de proporcionar oportunidades para que o educando tenha uso da oralidade e da
escrita para se alfabetizar em vérias situagdes, com o objetivo de selecionar a forma de expressao mais
adequada as diferentes situagdes comunicativas.

De acordo com Rocha (2003, p. 381), o termo ludico ¢ relativo a jogos e brinquedos; no
entanto, sabe-se que tal expressdo tem um sentido muito mais amplo. Através do ludico constroem-se
conhecimentos e aprendizagens. A escola deve buscar reproduzir o ambiente natural vivido na casa e
na rua. Segundo Almeida (2003, p. 24), “[...] o jogo faz o ambiente natural da crianga ao passo que as
referéncias abstratas e remotas ndo correspondem ao interesse da crianga”. O desafio que se coloca,
entdo, ¢ o de assegurar, no ambiente escolar, condigdes de aprendizagem que respeitassem as

inclinagdes naturais da infancia, como a necessidade de brincar.
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Temos uma imagem empobrecida da crianga que aprende: a reduzirmos a um par de olhos,
um par de ouvidos, uma mado que pega um instrumento... Ha, atrds disso, um sujeito
cognoscente, alguém que pensa que constroi interpretacdes... sendo preciso romper com a
imagem pobre que se tem do aluno (Ferreiro, 1995, p. 40).

Partimos do pressuposto de que as criangas constroem ideias ou hipdteses sobre a escrita antes
mesmo de entrar na escola, pois a aprendizagem € um processo construtivo que perpassa por aspectos
sociais, historicos e pessoais € o educador precisa superar a condi¢ao de repassador de conhecimento
pronto e acabado e permitir que o aluno elabore suas hipoteses e estratégias de leitura e escrita. Quando
a escola ndo consegue alfabetizar as criancas, produz, automaticamente, o analfabetismo dos adultos,
pois todos os processos de ensino e de aprendizagem futuros, continuam a ser deficitarios.

Para que a educacio seja verdadeiramente eficaz, ¢ fundamental que surja de um ambiente que
seja agradavel, ludico e prazeroso. Esse tipo de ambiente favorece uma aprendizagem mais ativa e
envolvente para os alunos, promovendo, especialmente por meio de jogos, oportunidades para

discussdo e interagdo entre alunos e professores.

3 0 LUDICO NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM

A ludicidade é um tema que vem tendo énfase nos mais diversos setores da sociedade, visto
que as atividades ludicas fazem parte da vida do ser humano e, em especial, da vida da crianga. Para
Ricardo (2017), o conceito de ludicidade ¢ polissémico, muitas vezes, compreendidos como sendo a

mesma coisa a ludicidade e a atividade ladica. Para Luckesi (2006 apud Ricardo, 2017, p. 29),

[a atividade ludica é aquela que oferece a pessoa que a experencia, uma percepcio de
liberdade, um estado de plenitude e de total entrega para essa pratica. O que a ludicidade traz
de novo € o fato de que o ser humano, quando age ludicamente vivencia uma experiéncia
plena. Néo ha divisdo.

O conceito de ludicidade, para Luckesi, vai além da ideia de lazer, amplia a compreensdo para
um estado de consciéncia plena e experiéncia interna.

Nesse sentido, antes mesmo de se pensar que o brincar € uma forma de aprendizado, € preciso
despertar o aprendiz, como no exemplo dos cubos, onde as cores estimulam a crianga a querer brincar
e descobrir o que se pode montar. Santos (2000, p. 57) conceitua a palavra ludico como: “significa
brincar” e, nesse brincar, “estdo incluidas as brincadeiras, os jogos e brinquedos e esse brincar, ¢
relativo também a conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte”. Segundo Ricardo (2017, p.
29), “O ludico vem do latim /udus que na concepgao de Huizinga (2004) envolve os jogos infantis, a
recreacao, as competicoes, as representagoes litlirgicas e teatrais, [...]”. Por sua vez, a fun¢do educativa
do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e a sua compreensao

de mundo.
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Dessa forma, os jogos, brincadeiras e brinquedos, sdo entendidos como atividades
fundamentais na infancia visto que contribuem no desenvolvimento da imaginacao, da confianga e da
curiosidade, além de proporcionar a socializagdo do aluno no mundo em que ele esta inserido. Antunes
(2003, p. 23) A abordagem etimoldgica do termo "jogo" ressalta que ele é compreendido como um
"divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras". Essa defini¢do ndo se limita apenas a ideia
de competicao, na qual um grupo deve vencer enquanto o outro perde. Pelo contrario, os jogos devem
ser vistos como oportunidades de crescimento individual e aprendizagem, proporcionando
experiéncias que contribuem para o desenvolvimento pessoal do aluno. Essa perspectiva amplia a
no¢do de jogos na educacgdo, enfatizando sua fungdo educacional e formativa em um ambiente
colaborativo.

A compreensdo do jogo como uma atividade que impde desafios € essencial para reconhecer
sua importancia no desenvolvimento infantil. Através de interagdes como conversas, perguntas e
olhares, o jogo estimula a curiosidade e a expressdo das criangas. Brincar se torna uma maneira de
interagir com o mundo, onde a crianga se envolve sem a pressdo de ganhar ou perder, permitindo que
a experiéncia de aprender acontega de forma natural e espontanea.

Os brinquedos, nesse contexto, sdo ferramentas que despertam o interesse das criangas e,
mesmo que de maneira inconsciente, ajudam no desenvolvimento de habilidades diversas. Portanto, a
brincadeira vai além do simples ato de jogar — ¢ uma oportunidade para desvendar enigmas da vida
e fomentar a curiosidade e a criatividade, essencial para o crescimento integral da crianga.

Essas habilidades aumentam com a idade da crianga, dai ser importante observar e respeitar as
fases por que ela passa. Observa-se que todas as criangas, em todas as épocas, passam a maior parte
do seu tempo brincando. Sobre isso, varios estudiosos da infancia tém concepcdes semelhantes em
relacdo a importancia desse ato no desenvolvimento da crianga, sendo, unanimes em reconhecer que
a crianga, ao brincar, adquire experiéncia, ou seja, o brinquedo proporciona o aprender fazendo, além
de desenvolver o senso de companheirismo e a criatividade.

Entao a brincadeira, brinquedo ou jogo, se constituem recursos auxiliares para promover o
desenvolvimento fisico, mental e socioemocional da crianga, pois, ao brincar, hd um aprendizado pela
crianga, propiciando a liberagdo de energia, a expansao da criatividade, fortalecendo a sociabilidade e
estimulando a liberdade, o desempenho. “No ato do brincar, observa-se a satisfacdo que elas
experimentam ao participarem das atividades. Sinais de alegria, risos, certa excitacdo sao
componentes deste prazer, embora a contribui¢do do brincar v4 bem mais além de impulsos parciais”

(Tantsch, 2012, p. 7). A crianga consegue conciliar, comparar, seu mundo de fantasia com a realidade,
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transitando, livremente, de uma situagao a outra, ou seja, no ato de brincar, a crianga se propde a fazer

algo e procura cumprir esse objetivo.

3.1 ATEORIA SOBRE O LUDICO

O Iudico desempenha um papel fundamental na educagdo, sendo uma pratica que remonta a
pré-historia e que se destaca atualmente por sua capacidade de motivar e engajar os educandos. Sua
natureza prazerosa ndo s6 aumenta o interesse das criangas, mas também favorece a concentragdo ¢ a
produtividade em ambientes educacionais.

Além disso, o jogo e a brincadeira sdo universais, permeando todas as fases da vida humana,
0 que da a essa pratica uma relevancia especial. O ludico ndo apenas enriquece a experiéncia de
aprendizado, mas também fortalece as relagdes interpessoais, permitindo que a criatividade se
expresse e se desenvolva. Essa interatividade ludica ¢, portanto, um ingrediente essencial para o
fortalecimento de vinculos sociais e para o aprimoramento do processo educativo.

Na atualidade, varios sdo os teéricos que fazem abordagem sobre o ludico e sua importancia
para o processo de ensino-aprendizagem e principalmente para a formacdo humana. Teéricos como
Piaget e Wallon (apud Almeida, 2003, p. 28) “afirmam que a relagdo entre a crianga e o brincar, ou
ludico, ocorre desde o nascimento, uma vez que a crianga ndo possui a fala, mas utiliza o jogo dos
gestos e dos sons para comunicar-se com o mundo externo € ao desenvolver a fala inicia o jogo das
palavras”. Toda a comunicagao € realizada através de gestos e tanto o adulto quanto a crianga utilizam
o ludico para entretenimento e comunicagao.

A abordagem de Vygotsky sobre o jogo simbolico, ou a brincadeira de faz de conta, ¢ vital para
entendermos como as criangas atribuem significados aos objetos em seu contexto ludico. Para
Vygotsky, o foco ndo deve estar apenas nas funcdes objetivas do brinquedo, mas sim na interpretacao
e no papel que a crianga atribui a ele durante a brincadeira. Essa pratica de simbolizar permite que as
criangas explorem e compreendam o mundo a sua volta, desenvolvendo habilidades cognitivas, sociais
€ emocionais.

O jogo simbolico, ao permitir que a crianga crie narrativas e cendrios, também serve como uma
ferramenta de aprendizado, onde experiéncias vividas podem ser interpretadas e reimaginadas. Assim,
a brincadeira ndo apenas reflete a realidade, mas também permite as criancas experimentarem
diferentes papéis e realidades, expandindo seu entendimento sobre si mesmas e sobre os outros.
Vygotsky enfatiza, portanto, a importancia do significado subjetivo atribuido pela crianga, que ¢

fundamental para seu desenvolvimento integral.
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Para Vygotsky (2003, p. 8), “a crianga quando brinca cria uma situagdo imaginaria, onde ha
regras de comportamento, que sdo representadas na brincadeira ¢ ha uma relagdo entre o jogo e a
aprendizagem”. Quando desenvolve um jogo simbolico, a crianga imita comportamentos dos adultos,
como atitudes, valores, habitos e situacdes que a prepara para a vida real. Assim, quando a crianca
brinca de médico, busca agir de forma mais parecida possivel com o que ela observou nos médicos do
contexto real, ou seja, ela cria e se submete as regras do jogo ao representar diferentes papéis.

De acordo com Kishimoto (2005, p. 61): “A crianca nao v€ o objeto como ele €, mas lhe confere
um novo significado, quando a crianga monta em uma vassoura e finge estar cavalgando um cavalo,
ela esta conferindo um novo significado ao objeto”. Portanto, a brincadeira para a crianga caracteriza-
se pela situagdo imaginaria na agdo do brincar, visto que o brinquedo tanto pode comportar uma
situacdo imagindria, quanto uma regra relacionada com o que estd sendo representado. Dessa forma,
pode-se dizer que a utilizacdo da imaginagdo pela crianga pode ser comparada ao contexto social
vivenciado pela mesma, ao qual permite que ela va construindo seus processos de conhecimento.

Outro aspecto a ser considerado ¢ o papel da imitagdo na brincadeira, pois ¢ partindo da
imitagdo como um ato de repetir simplesmente aquilo que viu o outro fazer para realizar uma atividade
conscientemente, ¢ que a crianga cria novas possibilidades e combinagdes e vai construindo seu
proprio conhecimento.

A teoria piagetiana sobre a ludicidade infantil baseia-se na evolu¢do das estruturas mentais,
onde o desenvolvimento da crianca acontece através do ladico, e a medida que isso acontece, a crianga
vai construindo o seu proprio conhecimento.

Todos os jogos, de um modo ou de outro, auxiliam o desenvolvimento social dos alunos, pois
ao jogar ¢ preciso obedecer as regras, respeitar a vez de jogar, saber ganhar e aceitar que se perdeu.
O aspecto ludico pode proporcionar momentos de alegria durante as aulas, independentemente da fase
da vida em que nos encontramos. Ele acrescenta leveza a rotina escolar, facilitando que os alunos
absorvam os ensinamentos de maneira mais significativa.

Para que a aula seja realmente significativa, o componente ludico desempenha um papel
fundamental. Isso porque, além de transmitir conhecimento, o professor também aprende sobre o que
o aluno ja construiu até entdo, o que ¢ essencial para as futuras aprendizagens. A expectativa ¢ de
superagdo, sempre que o ambiente favorega a aprendizagem e o educador esteja ciente da
responsabilidade que essa jornada exige. Estudamos o passado, vivemos o presente e projetamos o

futuro. Por meio da ludicidade, conseguimos fazer novas perguntas a respostas ja conhecidas.
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4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS
Em primeira instancia, procurou-se investigar sobre a formacao do professor, fato esse de suma

importancia para que se atinja o €xito no processo ensino-aprendizagem.

Grifico 1- Formacao do professor

M Possui formacao
Estdo cursando o nivel
superior

Fonte: dados da pesquisa de campo

Enfatizou-se a questdo da formacdo em 60% dos professores possuindo formagdo em curso
superior ¢ 40% estdo cursando o nivel superior. Faz-se necessario o professor refletir sobre sua

formagdo para entender e intervir nos problemas que possam surgir no &mbito escolar.

Grifico 2 - Busca de formacéo relacionando o lidico com alfabetizagdo

W Busca
M NZo busca

Fonte: dados da pesquisa de campo

Se perguntou nas entrevistadas se elas buscam formag¢do que lhe permita trabalhar com o
ludico. 40% dos professores declararam de forma positiva buscar esta formacdo; 60% responderam
que nao buscam. Diante do avango de casos de alunos analfabetos que as escolas vém passando,
entende-se que € necessario que o educador em seu processo de formagao tenha estudos voltados para
trabalhar a alfabetizacdo associando o ludico. Pois, ¢ importante buscar conhecimentos e viabilizar

uma capacitacao para assim engrandecer o processo ensino-aprendizagem.
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Grifico 3 - Frequéncia da aplicacdo do ludico em sala de aula

Uma vez na
semana
M N3o utilizam

Fonte: dados da pesquisa de campo

Nesse contexto, interrogou-se com qual frequéncia ¢ desenvolvido o ladico em sala de aula.
40% dos entrevistados afirmaram que utiliza uma vez na semana e 60% afirmaram que nao utilizam.
Muitos renunciam a recursos que dispdem dentro da escola e ao seu redor como também das
intervengdes que possam servir de orientagdo nos seus habitos escolares. Entdo, deve-se incentivar

metodologias que possibilitem instrumentalizar as aulas, levando o aluno a aceitacdo do contetdo.

Grafico 4 - Apoio do corpo pedagodgico para combater o analfabetismo

MSim
B N3zo

Fonte: dados da pesquisa de campo

Questionou-se se na escola ha apoio dos profissionais especializados, os quais possam auxiliar
no processo de alfabetizagdo em sala de aula, 80% dos professores afirmaram que tem apoio e 20%
dizem que néo. E tarefa do coordenador acompanhar o professor e detectar os casos de analfabetismo
de modo ir a busca de solugdes, pois as escolas precisam de um corpo especializado para acompanhar,

orientar ou dar assisténcia nas tomadas de decisdo para resolver tais problemas.
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Grifico 5 - Concepcdo dos docentes sobre o ludico

que veem a
ludicidade como
M uma grande
aliada da
aprendizagem
M que atrapalha

Fonte: dados da pesquisa de campo

Perguntou-se as entrevistadas sobre a concepgao que estas t€m do ludico e 80% responderam
que veem a ludicidade como uma grande aliada da aprendizagem e 20% disseram que atrapalha.
Porém, em conversas informais elas 80% disseram que o ludico ¢ trabalhado como aliado no sentido
de fixar o conteudo e acham que isso deve ser bem planejado e trabalhado, pois, o aluno precisa

entender que isso faz parte do seu aprendizado e ndo ¢ uma brincadeira somente.

Grifico 6 - Utilizagdo do ludico no processo de alfabetizagdo

M N3o utilizam
M As vezes utilizam

Fonte: dados da pesquisa de campo

Cerca de 40% dos professores admitem que ndo utilizam o lidico no processo de alfabetizacao,
60% afirmam as vezes utilizam. Esta questio vem demonstrar a necessidade desta proposta
metodoldgica que propicie aos educadores sugestdes baseadas na literatura para a melhoria de sua

pratica educativa no processo da alfabetizagdo. Assim, segundo as falas das entrevistadas:

“o ludico nas atividades em sala de aula facilita a compreensdo dos contetidos além de a
crianga ter prazer no aprender”.

“porque ajuda mais na aprendizagem”

“faz com que a crianga aprenda se divertindo, assim fica mais facil explicar o contetdo”.
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5 PROPOSTA

Pretende-se sugerir, baseado na literatura e no questiondrio realizado, que a pratica educativa
das Séries Iniciais associando o ludico a alfabetizagao deve ser dinamica, podendo assim transformar
a sala de aula em lugar em que todos se envolvam num processo de construgao.

Pode-se perceber que inimeras sdo as vantagens dos jogos educativos, que envolvem aspectos
motores e sociais. Faz-se necessario o educador selecionar, criar e saber utilizar os jogos que deem
oportunidades aos alunos para desenvolverem estes aspectos que estao interligados.

Este estudo busca analisar o ludico como importante metodologia na aprendizagem em sala de
aula de forma que contribua com o aprendizado da crianga. Portanto, para o educador obter uma boa
aula comecaria entdo, fazendo com que eles tenham curiosidade pelo assunto, propiciando-lhes a
oportunidade de obter e pesquisar para que todos na experiéncia diaria desenvolvam seu senso critico.

Faz-se necessario formar alunos questionadores e que tenham o discernimento, capacidade de
julgar e de escolher. Os alunos necessitam estar bem-informados e os educadores tém a obrigagao de
trabalhar todos os aspectos para a busca do conhecimento, além de lhes-oferecer uma escola de
convivio solidario, de convivéncia cultural, de participacao e de realizagao social, tanto para os alunos

quanto para os educadores.

6 CONCLUSAO

O estudo permitiu um conhecimento mais profundo acerca da alfabetizagdo com o lidico, uma
atividade que faz parte da vida de todos os seres humanos, principalmente, da crianga.

Ao investigar a formagao dos educadores, constatou-se que, apesar de conhecerem o ludico, a
maioria ndo tem habilitagdo para trabalhar a ludicidade, devendo buscar fundamentar-se através de
leituras e cursos, e participando de formagao continuada. Notou-se que alguns docentes, apesar de se
capacitarem com tais atividades, a ludicidade ainda ndo estd sendo trabalhada cotidianamente no
ambiente escolar como um suporte na pratica pedagogica.

Por outro lado, os professores, que participaram do estudo, e que sdo parceiros de jornada,
possibilitaram a troca e a vivéncia de experiéncias ricas e marcantes. Assim, todo o processo permitiu
uma formacao mais s6lida e uma consciéncia da complexidade e da importancia do trabalho docente.

Diante da pesquisa e do embasamento teorico utilizado, pode-se concluir que o jogo ¢ uma
ferramenta de trabalho muito proveitoso para o educador, pois através dele o professor pode introduzir
os conteudos de forma diferenciada e bastante ativa. Com um simples jogo o professor podera
proporcionar apreensdo do conhecimento de maneira agradavel e o aluno nem percebera que esta

aprendendo. Portanto, este estudo mostra a importancia de se trabalhar de forma ludica e prazerosa,
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principalmente quando se trata de criangas, sem deixar de apontar que em todo campo da educacao a
ludicidade ¢ de extrema relevancia.

O estudo apontou como ponto fraco a falta de capacitagdo de grande parte dos docentes
entrevistados para trabalharem a ludicidade nas aulas de alfabetizagdo, sendo esse, porém, um rico
recurso pedagogico para o desenvolvimento intelectual dos alunos. Desta forma, deseja-se que esta
pesquisa possa contribuir de maneira positiva para os educadores que se preocupam com O
desempenho na educacdo das criangas, auxiliando com conteudo sobre a atividade ludica para o

desenvolvimento da crianc¢a, tornando suas aulas mais motivadoras.
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