@\

&)
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS I
CENTRO DE EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

JESSICA OLIVEIRA SILVA

REFLEXOES VOLTADAS AS CONTRIBUICOES DOS ELEMENTOS LUDICOS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

CAMPINA GRANDE - PB
2023



JESSICA OLIVEIRA SILVA

REFLEXOES VOLTADAS AS CONTRIBUICOES DOS ELEMENTOS LUDICOS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Trabalho de Conclusao de Curso (Artigo)
apresentada a Coordenagdo do Curso de
Pedagogia da Universidade Estadual da
Paraiba, como requisito parcial a obten¢do do
titulo de Licenciatura em Pedagogia.

Orientadora: Prof*. Dra. Maria do Socorro Moura Montenegro.

CAMPINA GRANDE-PB
2023



E expressamente proibido a comercializagio deste documento, tanto na forma impressa como eletrénica. Sua

reproducdo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducéo figure a identificagdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

S586r Silva, Jéssica Oliveira.

Reflexdes voltadas as contribuigcdes dos elementos ladicos

no processo ensino-aprendizagem [manuscrito] / Jéssica
Oliveira Silva. - 2023.

15 p.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em
Pedagogia) - Universidade Estadual da Paraiba, Centro de
Educacéo, 2023.

"Orientagcdo Profa. Dra. Maria do Socorro Moura
Montenegro , Coordenacdo do Curso de Pedagogia - CEDUC.

1. Elementos ludicos . 2. Processo ensino-aprendizagem.
3. Jogos e brincadeiras. I. Titulo

21.ed.CDD 371.3

Elaborada por Elesbao S. Neto - CRB - 15/347 BSC5/UEPB




JESSICA OLIVEIRA SILVA

REFLEXOES VOLTADAS AS CONTRIBUICOES DOS ELEMENTOS LUDICOS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Trabalho de Conclusdo de Curso (Artigo)
apresentada a Coordenacdo do Curso de
Pedagogia da Universidade Estadual da
Paraiba, como requisito parcial a obtencao do
titulo de Licenciatura em Pedagogia.

Aprovada em 20 de marco de 2023

BANCA EXAMINADORA

‘-\"'\,zd.')j",i o_ O DeewnD MHowug, ol g5

Orientadora Prof.* Dra. Maria do Socorro Moura Montenegro
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)

&W% Ay & il

1° Examinadora Prof.* Msc. Rosemar}{ Alves
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)

2° Examinadora Prof.? Dra. Tatiana Vasconcelos
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)




Dedico este trabalho, primeiramente a Deus, e
aos meus pais que muito me ajudaram a chegar
onde estou e nunca estiveram ausentes com seu

carinho e afeto.



SUMARIO

INTRODUCGAO ... 6
O ENSINO POR MEIO DA BRINCADEIRA ..........c.ccoooviiiiieiieeeeeeeeseeeesee e, 7
UMA APRENDIZAGEM REALIZADA, ATRAVES DA REFLEXAO EM
VIGOTSKL ..o 8
A APRENDIZAGEM POR MEIO DE BRINCADEIRAS DIRIGIDAS ................... 10
A CONTRIBUICAO DO LUDICO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO .......ooomiimiimiiieieeeeeeeeeee e 12
CONSIDERACOES FINAIS.........cooooiiimieiieeeeeeeeeeee oo, 13

REFERENCIAS ..o e e, 14



REFLEXOES VOLTADAS AS CONTRIBUICOES DOS ELEMENTOS LUDICOS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Jéssica Oliveira Silva*
Maria do Socorro Moura Montenegro**

RESUMO

O presente estudo teve por finalidade desenvolver reflexdes voltadas a importancia dos
elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem, focando o evento de jogos e
brincadeiras nos anos iniciais do ensino fundamental. Desse modo, os objetivos especificos
foram: trazer o uso dos jogos e brincadeiras em todas as areas do conhecimento, em sala de aula
e fora dela; refletir como o uso das novas formas de ensino pode auxiliar os alunos no processo
de aprendizagem. O estudo se justifica pelas contribui¢des oferecidas a alunos e professores e
pela comunidade escolar, em geral. A metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho teve
cunho bibliografico, além de representar um estudo documental acerca de conceitos envolvendo
cultura, educagdo e novas praticas pedagogicas, sobre o contexto de transmissao dos saberes
em sala de aula. Esse trabalho foi pautado nos estudos de Almeida (2003); Correia (2017); Vital
(2009) e outros. Desse modo, conclui-se que a adoc¢ao dos elementos ludicos, por meio de jogos
e brincadeiras, além de contribuir para o sucesso do processo ensino-aprendizagem, também,
estimula o prazer pelos estudos, por parte do aluno, que tera um contexto de aprendizagem
ainda mais atrativo e enriquecedor.

Palavras-chave: Reflexdes. Elementos ludicos Jogos e Brincadeiras. Processo ensino-
aprendizagem.

ABSTRATC

The present study aimed to discuss the importance of using games and games for a more
assertive teaching and learning context in our country. Thus, the specific objectives were: to
bring the use of games and games in all areas of knowledge, in the classroom and outside of it;
reflect on how the use of new forms of teaching can help students in the learning process. The
study 1is justified by the contributions offered to students and teachers and by the school
community in general. The research methodology used in this work had a bibliographic nature,
in addition to representing a documental study about concepts involving culture, education and
new pedagogical practices, about the context of transmission of knowledge in the classroom.
This work was based on studies by Almeida (2003); Belt (2017); Vital (2009) and others. Thus,
it is concluded that the adoption of ludic elements, through games and games, in addition to
contributing to the success of the teaching-learning process, also stimulates the pleasure of
studying, on the part of the student, who will have a context of learning even more attractive
and enriching.

Keywords: Education. Ludic. School. Literacy. Pedagogical practices.
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1 INTRODUCAO

Realizar um ensino por meio da ludicidade, que possa operacionalizar um processo de
aprendizagem na qual se possa repensar novas praticas pedagogicas para os alunos, representa
um verdadeiro desafio, pois as criangas/alunos, que fazem parte dos anos iniciais do ensino
fundamental, também, queiramos ou ndo, sdo criangas. E, por essa razao precisam estar
motivadas, para que absolvam melhor os assuntos trabalhados em sala de aula.

Sabemos que, atualmente, aprender a utilizar as novas formas de ensino no sistema
educacional em nosso pais significa um dos maiores beneficios para as criangas/alunos, por isso
acreditamos que a utilizagdo da ludicidade, por parte dos docentes, representa um elemento
importante no contexto educacional.

Com isso, destacamos, sobremaneira, que as instituigdes de ensino Fundamental
precisam compreender que suas metodologias de ensino precisam ser transformadas no sentido
de facilitar, ainda mais, o processo de aprendizagem no contexto da sala de aula.

Em outras palavras, as institui¢cdes educacionais precisam lancar mao de estratégias que
oferecam algo a mais para seus alunos para que estes permanecam sempre motivados a se
aprofundar em seus conhecimentos.

A meu ver, o uso da ludicidade representa uma das formas mais apropriadas para a
escola realizar o ensino e a aprendizagem e obter sucesso. Por isso enfatizo que o jogo e a
brincadeira sdo imprescindiveis para que os professores lancem mao da ludicidade nas suas
diferentes areas do conhecimento, sala de aula.

Assim delinearamos os seguintes objetivos: objetivo geral, que ¢ desenvolver reflexdes
voltadas a importancia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem, focando o evento
de jogos e brincadeiras nos anos iniciais do ensino fundamental. E, para ter uma resposta mais
coerente para esse objetivo geral, tragamos os seguintes objetivos especificos: trazer o uso dos
jogos e brincadeiras em todas as areas do conhecimento, em sala de aula e fora dela; refletir
como o uso das novas formas de ensino pode auxiliar os alunos no processo de aprendizagem.

No campo didatico: as contribui¢des da ludicidade fazem parte da cultura' dos jogos e
brincadeiras, que sdo representados pelos aspectos culturais, que trazem o fortalecimento do
aprendizado no Ensino Fundamental, como um todo. Na esfera académica; a pesquisa se reveste
de importancia pelas contribui¢des que trard para professores, pesquisadores e estudantes da
area de Educacao.

Desse modo, o presente estudo, apesar de, ndo tdo aprofundado, reflete acerca da
importancia da ludicidade a presente pesquisa busca implementar uma proposta de estudo
trazendo os cendrios mais adequados para a adog¢do de um ensino que proporcione mais
interesse por parte do aluno, fazendo com que possamos compreender as vantagens desses
recursos ladicos e pedagdgicos e quais consequéncias positivas podem ocorrer com a adog¢ao
deles.

Neste sentido, apresenta-se a seguinte pergunta norteadora dessa pesquisa: Qual a
importancia da utilizacdo da ludicidade para que os professores possam operacionalizar o
processo de ensino e de aprendizagem, de modo mais assertivo na atualidade? Assim,
compreende-se, 0 quanto € importante os docentes refletirem sobre a questao da ludicidade de
modo a contribuir para que o ensino e a aprendizagem, em diferentes areas, possam ter sucesso
na escola.

Em outras palavras, esse trabalho se preocupa com os professores, no sentido de que
eles procurem cada vez mais leitura, formagao continuada, seja através de eventos académicos,

! “Em resumo, tudo ¢ cultura, da roupa ao livro, da comida 4 imagem, e a cultura est4 por toda parte, de uma ponta
a outra das escalas sociais. essa cultura, decididamente, ¢ um objeto bem paradoxa: sem contornos, sem termo
oposicional sem resto” (BARTHES, 2004, p. 109).



seja através de leituras, seja em conversa com 0s seus pares, para que os professores possam
entender as vantagens da ludicidade na escola.

Podemos afirmar que a formagdo continua dos docentes possui a finalidade de
incrementar a pratica pedagogica do profissional em desempenhar uma aula mais assertiva que
desperta maior interesse do estudante.

Vejamos a seguir, o ensino por meio da brincadeira.

2 O ENSINO POR MEIO DA BRINCADEIRA

O professor precisa realizar um ensino mais dindmico voltado para atrair a atencao da
crianca, quando da utilizagdo da ludicidade, com foco nas brincadeiras, representa um
importante passo para uma educa¢ao mais inovadora e, ao mesmo tempo, motivadora. Sabendo
que a motivagdo ¢ um dos aspectos fundamentais que devem ser levados em consideragdo
quando falamos de Educacao. E, ao tratar de Educagao, um renomado tedrico consagrado por
sua referéncia, ndo s6 nacional, mas mundialmente, logo nos vem a cabeca, o nosso querido
Patrono da Educacdo no Brasil - Paulo Freire, quando ele afirma que “A educagdo é sempre
uma certa teoria do conhecimento posta em pratica [...]” (FREIRE, 2003, p. 40).

Portanto, podemos corroborar com a ideario Freireano, quando dialogamos com a
ludicidade, ao considerar que: “Através do contato da criangca com os jogos e brincadeiras,
permite-se a constru¢ao de um novo mundo, de uma realidade rica de significados” (CORREA,
2017, p. 23).

Logo, tanto Correia (2017), como Almeida (2003), dialogam com a questdo da
ludicidade, quando reconhecem que o elemento ludico, por meio dos jogos e das brincadeiras,
deve ser utilizado pelo professor de sala de aula, pois esse método ¢ necessario para o
desenvolvimento das criangas/alunos, uma vez que:

Conduzir a crianga a busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato misturando
habilmente uma parcela de trabalho (esfor¢o) com uma boa dose de brincadeira
transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo bem-sucedido, momento este em
que a crianga pode mergulhar plenamente sem se dar conta disso (ALMEIDA, 2003,
p. 60).

Necessario se faz que o professor tenha clareza de que o jogo e a brincadeira podem,
sim, transformar o trabalho do aprendizado num jogo bem-sucedido. Principalmente, se
considerarmos que as brincadeiras, como forma de fazer com que as criangas reflitam os
conteudos promovem, tanto o processo de socializagdo da crianga, como 0s meios necessarios
para a apropriagao do conhecimento e da interacao entre os colegas de turma.

A brincadeira, portanto, ndo ¢ o brinquedo, o objeto, € ndo ¢ a técnica, mas o conjunto
de procedimentos e habilidades. A brincadeira possibilita sempre uma experiéncia original e
reveladora (CORREA, 2017, p. 25).

Brincar ¢ sem duvida uma forma de aprender, mas ¢ muito mais que isso. Brincar ¢
experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se, negociar, transformar-se.
Na escola, o despeito dos objetivos do professor e do seu controle, a brincadeira ndo
envolve apenas a atividade cognitiva da crianga. Envolve a crianga toda. E pratica
social, atividade simbolica, forma interagio com o outro. E criagdo, desejo, emogio,
acdo voluntaria (VITAL, 2009, p. 34).

Ora, se o Brincar ndo ¢ s6 uma forma de aprender, mas € muito mais que isso, fico a me
perguntar: por que a escola nao se ocupa da Brincadeira, de forma séria e comprometida para
que as criangas/os alunos aprenderem? A Brincadeira, envolve a crianca toda, porque ¢ uma
pratica social, uma atividade simbolica, que contribui para a interagdo com o outro, posto que



também, ¢ criagdo, desejo, emog¢ao, acdo voluntéria. Basta que o professor tenha consciéncia
do quanto a utilizagdo desse elemento ludico em sala de aula ¢ de suma importancia para o
enriquecimento do aprendizado das criangas. Tanto é que:

A possibilidade de apropriagdo de conhecimentos se faz presente, nas interagdes
sociais, desde que a crianga vem ao mundo. Sendo assim, menosprezar a capacidade
de elaboracdo subjetiva de cada ser humano ou a responsabilidade de instituicdo de
educacdo infantil frente & gama de conhecimentos que serdo colocados a disposi¢ao
das criangas significa, no minimo, empobrecer o universo infantil (OLIVEIRA, 2014,
p. 26).

Dessa forma, pode-se afirmar que, por meio de jogo e brincadeiras, a crianga consegue
aplicar seus esquemas mentais — presente nos estudos de Piaget — que ndo sera aprofundado,
aqui, mas que ndo deixa de fazer parte do processo de aprendizado da crianga/do aluno.

Nesse sentido, a utilizagdo dos jogos e das brincadeiras pelas escolas ¢ de grande
importancia, ndo s6 para o desenvolvimento da crianga, mas também para o gosto para a
aprendizagem. (OLIVEIRA, 2014). Para Vital (2009), brincando e jogando a crianca aplica
seus esquemas mentais a realidade que a cerca, aprendendo-a e assimilando-a, assim:

Brincando e jogando, a crianga reproduz as suas vivéncias, transformando o real de
acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se dizer que, através do brinquedo
e do jogo, a crianga expressa, assimila e constréi a sua realidade (VITAL, 2009, p.
20).

Em vista disso, a escola precisa atentar para esse fato, quando nao explora o jogo e a
brincadeira ndo possibilita a crianga a se expressar, a assimilar e a construir a sua propria
realidade no momento de sua aprendizagem.

Em outras palavras, Teixeira (2017), também diz que a criang¢a por meio dos jogos e
brincadeiras tem seu processo criativo ampliado, além disso desenvolve sua interacao social
com os demais coleguinhas, logo o elemento lidico ndo deve ser negado para os pequenos
estudantes. Ainda de acordo com esse autor, o brinquedo faz com que a crianca pense €
desenvolva suas capacidades criadoras.

Com seus amigos, estabelece contatos sociais, ampliando seu campo de atuacao,
vivenciando atitudes diferentes e avaliando suas possibilidades como participante de
um grupo. O brinquedo tem importancia decisiva no desenvolvimento, contribuindo
positivamente para realizagdo de cada crianga (TEIXEIRA, 2017, p. 17).

Diante disso, consideramos que a utiliza¢do do elemento ludico ¢ de suma importancia
para o aprendizado das criangas/ dos alunos, que além de estarem aprendendo de forma mais
dinamica e divertida, passardo por um processo de socializa¢do mais eficiente na escola.

Vejamos a seguir, uma educagdo realizada, através da reflexao.

3 UMA APRENDIZAGEM REALIZADA, ATRAVES DA REFLEXAO EM VIGOTSKI

Urge que as criangas participem do processo de aprendizado voltado para a assimilagado
dos conteudos de forma concreta, assim o professor pode/deve lancar mao de estratégias de
aprendizado de maneira assertiva para as criancas/alunos.

Desse modo, a avaliacdo daquilo que o estudante aprendeu em sala de aula nao deve ser
refletido, apenas, a partir da assimilagdo do conteido, mas também pelo método reflexivo, para
que a crianga possa refletir, de forma séria, sobre a tematica apresentada pelo docente.



[...] Para Vygotsky, um claro entendimento das relagdes entre pensamento e lingua ¢é
necessario para que se entenda o processo de desenvolvimento intelectual. Linguagem
ndo ¢ apenas uma expressdo do conhecimento adquirido pela crianga. Existe uma
inter-relagdo fundamental entre pensamento e linguagem, um proporcionando
recursos ao outro. Desta forma a linguagem tem um papel essencial na formagdo do
pensamento e do carater do individuo (VIGOTSKI, 1987, p. 4).

Dessa forma, ¢ importante salientar que, segundo Vygotsky, a linguagem ¢ de suma
importancia para a formagao do pensamento e do carater do individuo. Caso o professor nao
tenha essa clareza, torna-se dificil o professor desempenhar com qualidade a sua pratica
pedagdgica, até porque o pensamento € a linguagem estao muito presentes na ludicidade, que
tem como foco os jogos e as brincadeiras.

De acordo com Vygostsky (1991):

[...] Essa concepgdo, caracteristica da velha teoria educacional, também impregna os
escritos de Piaget, que acredita que o pensamento da crianga passa por certas fases e
estagios, independentemente de qualquer instrugdo que ela possa receber; a instrugdo
permanece um fator externo. O nivel do desenvolvimento da crianca ndo deve ser
avaliado por aquilo que ela aprendeu através da instru¢do, mas sim pelo modo como
ela pensa sobre assuntos a respeito dos quais nada lhe foi ensinado. Aqui, a separacao
— na verdade, a oposi¢do — entre aprendizado e desenvolvimento é levada ao seu
extremo [...] (VYGOTSKY, 1991, p. 82).

Vygotsky (1991) destaca, neste sentido, que o pensamento ¢ a palavra sdo elementos
vinculados, assim existe uma dependéncia entre ambos, logo os alunos que a partir de sua
expressao acerca do assunto dado em sala de aula, dai ser necessario levar em consideracao as
ferramentas necessarias para uma avalia¢do daquilo que esta sendo ministrado.

Ao passo que levamos em consideracdo que a descoberta mais importante sobre o
desenvolvimento do pensamento ¢ da fala na crianca e a de que, “num certo momento, mais ou
menos aos dois anos de idade, as curvas da evolu¢do do pensamento e da fala, até entdo
separadas, cruzam-se e coincidem para iniciar uma nova forma de comportamento”
(VYGOTSKY, 2001, p. 310).

Assim a partir de palavras reflexivas do aluno, o professor terd no¢ao daquilo que esta
sendo absolvido pela crianca, que ao se expressar estara, nao apenas, decorando determinado
assunto, mas, sim, de fato aprendendo de maneira assertiva. Logo:

A relagdo entre o pensamento e a palavra ¢ um processo vivo: 0 pensamento nasce
através das palavras. Uma palavra desprovida de pensamento é uma coisa morta, € um
pensamento nao expresso por palavras permanece uma sombra. A relagio entre eles
ndo ¢, no entanto, algo ja formado e constante; surge ao longo do desenvolvimento e
se modifica. (...) As palavras desempenham um papel central ndo sé no
desenvolvimento do pensamento, mas também na evolugéo historica da consciéncia
como um todo. Uma palavra ¢ um microcosmo da consciéncia humana (VYGOTSKY,
1991, p. 131-132).

E importante destacar o papel formador da escola na vida do aluno, logo a realidade do
estudante precisa ser levada em consideragdo no contexto pedagdgico, afinal o aluno possui
elementos em seu cotidiano que contribuem para o aprendizado.

Por outro lado, admitimos que, assim como a interagao social ¢ impossivel sem o signo,
¢ também impossivel sem o significado (...) “A interacdo social pressupde a generalizacio e o
desenvolvimento do significado verbal; a generalizacdo torna-se possivel somente com o
desenvolvimento da interagdo social" (VYGOTSKY, 1987, p.48).

Partido dessa ideia, a interagdao social entre o estudante € o seu cotidiano precisa ser
levado em consideracdo pelos profissionais de educagdo, para que se possa implementar uma
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aula mais interessante e motivadora para as criancas que, sempre se mostra disponivel e a
vontade para, nao apenas aprender, mas, sim, refletir sobre o assunto ministrado.

Dessa forma, estes elementos ndo devem ser desprezados pelo professor ao formular os
conteudos em sala de aula, pois € notorio que o docente que nao contribui para o processo de
aprendizagem, estard, de uma forma ou de outra, se distanciando do seu aluno ou de sua crianca.

Contudo, ao respeitar esta visdo de educagdo, o professor se aproximara das criangas
e/ou dos alunos terd as melhores condi¢cdes de implementar uma aula repleta de possibilidades
para que as criangas/alunos tenham uma aprendizagem mais produtiva e reflexiva como defende
Vygostsky.

Assim o autor afirma que:

No fim das contas s6 a vida educa, e quanto mais amplamente ela irromper na escola
mais dindmico e rico serd o processo educativo. O maior erro da escola foi ter se
fechado e se isolado da vida com uma cerca alta. A educacdo ¢é tdo inadmissivel fora
da vida quanto a combustao sem oxigénio ou a respiragdo no vacuo. Por isso o trabalho
educativo do pedagogo deve estar necessariamente vinculado ao seu trabalho criador,
social e vital (VYGOTSKY, 2001, p. 456).

De acordo com Vygotsky, a profissao do pedagogo tem um papel fundamental para a
sua forma de trabalhar, por essa razdo temos que destacar que os educadores devem abandonar
as praticas tradicionais de ensino e buscar dessa forma novas formas de trabalhar com as suas
criangas e os seus alunos.

Logo, o processo de formagao continuada deve ser adotado pelos profissionais de
educagdo, como forma de implementar uma pratica pedagdgica que, de fato, promova
transformagdes positivas as suas criangas, aos seus alunos.

A educagdo atual precisa ser baseada em novas formas de trabalhar o conteudo e, ndo,
apenas, promover uma cultura escolar de repeticdo como defende Vygotskt (2001). Assim o
autor destaca que:

Deixe inteiramente a condi¢do de estojo e desenvolva todos os aspectos que respiram
dinamismo e vida. Em todo trabalho docente do velho tipo formavam- se
forgosamente um certo bolor e rango, como em agua parada e estagnada. E aqui de
nada servia a costumeira doutrina segundo a qual o mestre tem uma missao sagrada e
consciéncia de seus objetivos ideais (VYGOTSKY, 2001, p.449).

Voltando as discussdes acerca do processo de socializagdo como forma de promover
aprendizado ¢ necessario destacar que o meio, ou seja, o lugar onde o aluno esta inserido
cotidianamente influencia no desenvolvimento do estudante.

4 A APRENDIZAGEM POR MEIO DE BRINCADEIRAS DIRIGIDAS

O conceito de “ludico” € oriundo do latim /udus, que significa brincar ou jogar. Segundo
Ferreira (2001), define da seguinte forma a palavra ladico: “Algo relativo a jogos, brinquedos
e divertimento”. Fazendo referéncia a jogos ou brinquedos: brincadeiras ludicas. E para
Almeida (1998) o significado vai além do termo linguistico, para ele o ludico torna-se uma
configuragdo de aprendizagem que se utiliza da brincadeira para que ocorra o processo de
conhecimento.

Através do brincar a crianga apresenta o discurso externo e interpreta, construindo seu
proprio pensamento. Para Vygotsky (1984) essa linguagem infantil, atribui um importante papel
para o desenvolvimento cognitivo, a medida que sistematiza as experiéncias e colabora com a
organiza¢ao dos processos em andamento.



11

Em vista disso, necessitamos valorizar, orientar e direcionar a brincadeira, quando ¢
utilizada com o proposito de instrumento pedagogico. No desenvolvimento da alfabetizagao,
por exemplo, podem ocorrer de forma natural, espontanea, despertando motivacao, atengao e
concentracdo. Dessa forma, os e brincadeiras devem ser bem orientadas pelos professores, para
ndo serem apenas utilizadas como forma de distragdo. Conforme Piaget (1973), quando
pensamos em termos como jogos € brincadeiras, estes fazem parte da vida humana se
manifestando em toda a existéncia do ser humano, dessa forma elas devem ser observadas com
atencao, para que nao sejam confundidas com atividades sem direcionamento. A brincadeira
livre pode ser favoravel para a primeira infancia, mas a brincadeira dirigida pode ser tdo
importante quanto, para desenvolver o conhecimento durante os primeiros anos do ensino
fundamental. Assim para Piaget (1973) a educagdo e a ludicidade devem unir-se para que haja
uma concretizagao do aprendizado escolar. O educador precisa estar sempre observando as
habilidades desenvolvidas por elas, e as quais ainda precisam ser revistas e estimuladas em sala
de aula.

O jogo ¢ visto como recreagdo, desde a antiguidade greco-romana, aparece como
relaxamento necessario a atividade que exigem estorgo fisico, intelectual e escolar
(...). Por logo tempo, o jogo infantil fica limitado a recreagdo. (...) Durante a idade
Média, o jogo foi considerado “ndo sério”, por sua associa¢do ao jogo de azar, bastante
divulgada na época (KISHIMOTO, 2007, p. 18).

As brincadeiras dirigidas, nas quais o educador ajuda a organizar uma atividade de
brincadeira, mas permite que as criangas assumam a lideranga e conduzam o aprendizado, ndo
so possibilitando atividades mais divertidas, como também podendo ser, especialmente, mais
significativa para a aprendizagem da crianca.

Para os educadores, as brincadeiras infantis, na maioria das vezes, referem-se as
brincadeiras livres, ndo direcionadas para o qual as criangas sdo livres para assinalar sua agao,
juntamente com uma sequéncia de objetos ou atividades. Nesse modelo de brincadeira podemos
atribuir alguns beneficios, uma vez que recuperamos a concentracao das criangas, permitindo-
lhes liberar a imaginagdo e a energia acumulada. Porém, através da realidade de ser tdo pouco
estruturada, a brincadeira livre pode ndo ser especialmente eficaz para a aprendizagem da
crianca de conhecimentos especificos. Desse modo, a brincadeira livre pode nao ser a ideal
quando houver necessidade de aprendizagem de um objetivo curricular especifico.

Existe outro tipo de brincadeira que promove a aprendizagem de conteudos para as
criancgas: a brincadeira guiada. Trata-se de uma forma de brincadeira em que as atividades das
criangas sao orientadas pelo educador, que pode conduzir as criangas ao objetivo de
aprendizagem. Os professores podem oferecer essa dire¢ao estruturando o ambiente com
antecedéncia como por exemplo, orientando certos tipos de brinquedos, como no sistema
educacional Montessori ou sendo sensiveis as acoes das criancas em uma sessao de brincadeira
e fazendo sugestdes abertas por exemplo, incentivar as criangas a explorarem materiais, que as
mesmas ainda ndo exploraram.

Para que tenhamos a crianga como protagonista no papel ativo no proprio aprendizado.
E necessario que na brincadeira dirigida, os professores permitam que as criangas estejam no
controle, mas também devem fornecer orientacdes sutis que lhes permitam explorar os aspectos
do ambiente para atingir o objetivo de aprendizagem.

Conforme Kishimoto (2002), as brincadeiras e os jogos foram criados para atribuir no
espago onde a fungdo do brincar garante o reconhecimento da importancia que o brincar
favorece em meio ao aprendizado, como forma de estimular a imaginagdo e a vivéncia das
relagdes por meio dos brinquedos. No entanto, o brincar deve estar vinculado a oferta educativa
e nao ser visto como um espago ludico isolado. O brincar deve ser uma atividade fundamental
e incorporada a uma proposta de ensino que incorpore a ludicidade como eixo da aprendizagem.
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O autor acrescenta ainda que, quando um jogo for escolhido pela crianga, este jogo pode trazer
alegria ou desprazer e assim trazer diversas formas de conhecimento, podendo interagir com o
mundo. Com a brincadeira direcionada existe uma grande mudanga porque ha um objetivo
explicito do educador onde o mesmo quer atingir seu objetivo de ensino através da brincadeira,
com o intuito de construir o conhecimento da crianga e compreensdo do mundo em que estara
inserida.

Ainda nesse contexto examinado por Kishimoto (2007), quando uma situagdo ludica ¢
realmente criada para estimular uma forma de aprendizagem, ha uma expansdo em termos da
dimensao educativa. No entanto, o brincar esta em declinio na constru¢ao do conhecimento,
muitas vezes o brincar € simplesmente um jogo e ndo um campo de conhecimento. Sabemos
que a ludicidade motiva toda crianga, dessa forma, é importante que a brincadeira tenha uma
dimensao ludica e educativa.

Vejamos a seguir, a contribuicao do ludico no processo de alfabetizagdo e letramento.

5 A CONTRIBUICAO DO LUDICO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO

A ludicidade ¢ e pode ser uma ferramenta fundamental na aquisi¢ao de sistemas de
alfabetizacgdo pelas criangas quando visto como uma ferramenta facilitadora para a aquisi¢ao de
novos conceitos e habilidades.

Um dos maiores desafios, hoje, a meu ver, ¢ sensibilizar os professores que trabalham
com o processo de alfabetizagcdo para que possam transformar esse processo de alfabetizagao
em algo interessante e atraente. A fim de ndo tornar esse processo desinteressante para os
alunos, mas servir de inspiragdo para a busca de novos desafios e oportunidades.

A influéncia que ludico tem na crianga durante o seu processo de desenvolvimento,
onde, para permitir o processo de socializag¢ao dela, ¢ necessario submeté-la a um ambiente em
que se sinta integrada e como ser em evolugao satisfaca as suas necessidades. Almeida (2003,
p. 24) destaca:

[...] A verdadeira educagao é aquela que cria na crianga o0 melhor comportamento para
satisfazer suas multiplas necessidades orgénicas e intelectuais — necessidade de saber,
de explorar, de viver -, a educagdo ndo tem outro caminho sendo organizar seus
conhecimentos, partindo das necessidades ¢ interesses da crianga.

A alfabetizagdo ¢ um processo muito complexo no qual é necessario se apropriar,
segundo Soares (2016), da especificidade da alfabetizacdo, que nada mais ¢ que a técnica do
aprendizado do codigo escrito, sabendo que esse processo, por sua vez, se inicia antes mesmo
da entrada na vida escolar.

Uma enorme preocupacdo ¢ que, em muitos casos, as escolas se preocupam apenas em
ensinar as criancgas a ler e escrever, deixando de ensinar o porqué da importancia da leitura e
da escrita, acabando por comprometer o processo de aprendizagem em sua totalidade, de modo
que nas proximas anos temos que lidar com alunos que leem e escrevem, mas ndao sabem o que
estdo lendo e escrevendo, e muitas vezes nao conseguem interpretar o que leem, conseguem
apenas decifrar um codigo, mas nao conseguem assimilar o que ele representa, também
conhecem um certo tipo de escrita, mas ndo podem ler o que ele mesmo escreveu.

A ludicidade passou, entdo, a ser encarada como um meio de fortalecer o processo de
alfabetizacdo das criancas, tendo em vista a enorme contribui¢do que a cultura ladica trouxe
para as mais diversas formas de ensino. Para entrar nesse mundo da alfabetizacao ludica, ¢
preciso primeiro delinear o conceito de alfabetizacao e seus processos: leitura e escrita. Franchi
(2006, p. 22) apresenta um conceito de alfabetizagdo quando destaca:
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A alfabetizagdo nao €, pois, um processo mecanico de mera correlagdo entre sistemas
de representacgdo; de fato, é preciso sempre considera-la nesse quadro em que a
linguagem se concebe em seu carater social e constitutivo dos sistemas de
representagdo das relagdes da crianga consigo mesma, com os outros € com o mundo.

Dessa forma, fica claro que a alfabetizagdo consiste, principalmente, em aprender a
escrever e a ler, mas nao se limita a mera escrita e decodificar, mas inclui inimeras implicagdes
advindas da fungdo social da escrita e leitura, além das intimeras facetas presentes na
alfabetizacao.

E fundamental que o objetivo do processo de alfabetizagio seja voltado para o
desenvolvimento da cultura ludica € que os alunos possam desfrutar e adquirir naturalmente os
processos de construcdo da leitura e da escrita, por meio de atividades que considerem todos os
aspectos do desenvolvimento infantil. Portanto, a leitura e a escrita ndo podem ser tratadas
mecanicamente e desvinculadas da realidade cotidiana dos sujeitos envolvidos.

A alfabetizagdo ¢ o letramento acontecem de forma continua na vida crianga. A
alfabetizagdo, hoje, esta, de certa forma, vinculada ao letramento. Hoje a proposta ¢ alfabetizar
letrando. Para Soares (2004) Nosso desafio se constitui em “alfabetizar letrando, ou letrar
alfabetizando, pela integracdo e articulagdo das véarias facetas do processo de aprendizagem
inicial da lingua escrita [...].”

O ambiente ludico ¢ o mais propicio ao aprendizado e leva a uma real internalizagdo da
alfabetizacdo e do letramento. A pedagogia do brincar deve ser integrada ao cotidiano das
criancas. Dessa forma, possibilita-se o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras,
afetivas, éticas, relacionamento interpessoal e de integragdo social e habilidades especificas de
leitura e escrita.

A alfabetizagdo ¢ séria, mas, também, poder ser divertida quando a crianga brinca e
constrdi seu aprendizado. Contudo, ¢ de extrema importancia que o professor tenha um plano
variado, voltado principalmente para o amplo desenvolvimento da crianga, levando-a a
aprimorar e progredir em seu aprendizado. Cabe ao professor, em seu papel de facilitador,
oferecer atividades que desafiem seus alunos e os desenvolvam como um todo.

A educacao ludica baseia-se no principio de que ensinar nao ¢ apenas ensinar a ler,
escrever ¢ resolver problemas de matematica, mas também atender as necessidades de
desenvolvimento da crianga e permitir que ela desenvolva sua personalidade, ao maximo. Para
que isso aconteca a escola precisa se conscientizar da importincia do uso de jogos ¢
brincadeiras, pois sdo eles os principais atores da socializagdo e do desenvolvimento infantil
como um todo. Assim como acontece com outras habilidades, a ludicidade também fornece
ferramentas no processo de alfabetizagcdo para estimular e explorar o sistema de escrita e leitura,
oferecendo atividades dindmicas e construtivas que fazem conexdes com o cotidiano da crianga
como brinquedos e brincadeiras, assim como os jogos fazem parte da realidade de toda crianca,
devem ser aliados da escola no processo de aprendizagem e ndo vistos como meros objetos de
lazer.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Como esse trabalho teve o objetivo geral de desenvolver reflexdes voltadas a
importancia dos elementos lidicos no processo de ensino-aprendizagem, focando o evento de
jogos e brincadeiras nos anos iniciais do ensino fundamental. Nada mais coerente que tenhamos
desenvolvido reflexdes que possibilitaram entender como os professores, em nosso pais, podem
utilizam as diversas opg¢des de metodologias para operacionalizar o trabalho com os contetidos,
considerando que o elemento ludico oportuniza os docentes viabilizar um processo de ensino e
aprendizagem mais assertivos para os estudantes. Com isso, pode-se perceber a necessidade de
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se analisar como devemos escolher os melhores tipos de técnicas pedagdgicas, de acordo com
o contexto de nossas criangas ¢ alunos em sala de aula.

Compreendemos a importancia de saber identificar quais os elementos mais importantes
que os jogos e brincadeiras podem oferecer aos professores, ou seja, os beneficios que as novas
formas de ensino podem oferecer em sala de aula.

Como ja mencionado, este trabalho representou um estudo bibliografico, ndo muito
aprofundado, objetivando o aprendizado, se utilizando de informagdes oriundas de documentos
com publicagdes, artigos, pesquisas bibliograficas e sites de internet.

Ap0s realizar breves consideracdes acerca da importancia do elemento ladico no
processo de ensino e aprendizagem, buscamos compreender a importancia ou funcionalidade
destas ferramentas na escola. O procedimento utilizado nessa pesquisa buscou elucidar como
podemos investir nossos esfor¢cos no sentindo de nos atualizar, seja em formacdes continuadas,
seja nos inteirando dos estudos de um trabalho mais voltado para a adog¢do dos jogos e
brincadeiras no contexto de sala aula.

Conclui-se que a utilizacdo do elemento ludico de maneira coerente, instrumentaliza
maiores possibilidades no processo educacional, além disso, verificamos o quanto ¢ importante
o papel do profissional de educagdo neste processo, pois, com seus conhecimentos e técnicas,
ira tragar os melhores cenarios a serem alcancados em sala de aula.
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