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Resumo

Esta pesquisa aborda a importancia do ludico como ferramenta facilitadora de
aprendizagem. O projeto retratou a ludicidade em sala de aula e sua influéncia no
desenvolvimento dos educandos em fase de alfabetizagdo. Abordou-se a
alfabetizagdo e seus métodos e o letramento na ética de alguns escritores, a fim de
captar melhor a influéncia da ludicidade na alfabetiza¢do, nos anos iniciais.
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Abstract

This research approaches the importance of play as a facilitating learning tool. The
project portrayed classroom playfulness and its influence on the development of
students in the literacy phase. Literacy and its methods and literacy were approached
from the perspective of some writers in order to better capture the influence of ludicity
in literacy in the early years.
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Introducao

Esta pesquisa tem como eixo central os jogos e brincadeiras no
processo de aprendizagem ludica, ou seja, mostrar que o ludico pode ser
utilizado como processo pedagdégico na alfabetizacao e no letramento.

O ludico induz a motivacao, diversao e esta presente nas brincadeiras
infantis realizadas por vontade proépria, representa liberdade de expresséo,
criagdo do ser humano. Segundo Queiroz (2003) “o jogo pode ser
extremamente interessante como instrumento pedagdgico, pois incentiva a
interacdo e desperta o interesse pelo tema estudado, além de fomentar o
prazer e a curiosidade”. No entanto, para obter um bom resultado, os jogos
precisam ser estudados por professores para atingir o objetivo esperado. Nao
resolve o professor colocar varios jogos e nao explicar qual o sentido dos
mesmos, pois esta pratica, sem ensino, nao faz sentido algum no processo de

aprendizagem.



Para Manacorda (2006), a atividade ludica comecou na Escola Nova, no
qual o trabalho e os jogos eram vistos como elementos educativos, essas
atividades aconteciam frequentemente em escolas do campo.

Conforme Machado (2005), a escola nova foi um movimento que ganhou
forca na década de 30, o Manifesto da Escola Nova no ano de 1932, pregava a
universalizacdo da escola publica, laica e gratuita, seus maiores representantes
eram, Anisio Teixeira, Fernando de Azevedo, Cecilia Meirelles e Lourenco
Filho.

Anisio Teixeira dizia que o ato de aprender durante muito tempo
significou apenas memorizagdo, ndo se aprende apenas ideias ou fatos, mas
também atitudes ideais e senso critico, desde que a escola disponha de
condigbes para praticar. A crianga s6 pode professar bondade em uma escola
onde haja condi¢des para desenvolver esse sentimento. Seguindo esse mesmo
pensamento, o presente estudo tem a finalidade de colocar em pauta a
discussdo de alguns conceitos sobre alfabetizacdo e jogos educativos como

auxiliar do profissional de educacao por meio de praticas pedagogicas.

Objetivo

e Conhecer e analisar as contribuicées das atividades ludicas realizadas
pelos docentes do primeiro ano do Ensino Fundamental I, onde atuam
com a Alfabetizacdo e Letramento.

Método

Essa pesquisa tem como foco qualitativo, ou seja, exploratéria, é
recomendada para quem deseja fazer uma busca mais geral e depois definir
pontos mais especificos. O publico que responde a pesquisa qualitativa te
ajudar a chegar num resultado, quando damos a op¢do para as pessoas

falarem o que pensam é provavel que consigamos novas respostas.

Resultados

Muitas obras de grandes estudiosos comprovaram que brincar € uma
forma de aprender, € é no brincar que a criangca se desenvolve. Entao, porque

nao utilizar esse recurso como forma interdisciplinar para alfabetizacdo? Os



jogos na educacéao escolar proporcionam a crianca momentos de socializacao
e autonomia. E a partir dos jogos que a crianca se desenvolve de forma natural
e prazerosa.

Segundo Vygotsky (1989), o desenvolvimento infantili € um processo
fundamental de ensino e aprendizagem. Conhecer as caracteristicas do
desenvolvimento de cada uma delas € uma condi¢cdo que garante ao docente
planejar uma aula adequada. Sendo assim, € possivel propor atividades que
ela tenha condicdes de resolver, ou seja, criando um tipo de perturbacéo para o
pensamento.

Piaget (1973) apud MACEDO (2000), a criangca necessita passar por
cada fase, e nos faz refletir o quao importante é deixar a crianca encontrar sua
prépria resposta. Aprender a pensar € uma conquista fundamental, pois ajuda a
crianca a entender sua capacidade de compreensao.

O autor ressalta que o “erro” ndo deve ser considerado algo “ruim”,
porque quando o professor analisa os erros ele tem mais elementos para poder
intervir sobre 0 pensamento da crianga, no sentido de propor argumentos que
fagam a crianga rever a resposta tida como certa.

O papel do professor em sala de aula é fundamental, porém necessita
de algumas reavaliacées a sua atitude, ou seja, ele precisa fazer com que o
aluno pense, ele deve propor situacdes — problemas para estimular a
construcao de ideias.

Para Piaget (1973) apud MACEDO (2000) o professor domina o
conteudo, entédo ele pode e deve ajudar e encaminhar discussdes, estabelecer
relagdes, que desafiam o aluno a entrar em discussao.

Na o6tica de Cunha (2005), é no brincar que a crianca desenvolve seu
senso companheirismo, aprende a se relacionar com os demais.

A autora ressalta ainda a importancia da participacao de um adulto na
brincadeira porque é ele que vai propiciar oportunidades de conhecer algo
interessante, porém devemos respeitar 0 momento de exploracao da crianca.

E de grande importancia o ludico para o desenvolvimento da crianca,
pois essas atividades que seriam apenas para passar tempo sdo essenciais
para a infancia. Por outro lado ha alguns relatos de educadores que dizem que
nao ha tempo para tais atividades, porque a instituicdo esta muito preocupada
em seguir o programa a ser cumprido, do que aprendizagens que tenham um



significado para o aluno aprender, com isso 0s jogos e brincadeiras ficam para
segundo plano.

Consideracoes Finais

O ludico da um suporte ao processo de ensino aprendizagem,
possibilitando o crescimento moral e social do individuo. Por esta reflexao este
trabalho procurou analisar a ludicidade como pratica pedagdgica na
alfabetizacao.

Nos anos iniciais, as criancas ficam muito confusas com a transicao para
0 primeiro ano, isso ocorre porque na Educacdo Infantil, as atividades sao
voltadas para a ludicidade, ja no primeiro ano a realidade € bem diferente.
Desse modo, essa pesquisa se voltou ao objetivo em analisar e conhecer as
contribuicoes das atividades ludicas realizadas por docentes para o processo
de alfabetizacdo e letramentos dos alunos do primeiro ano do Ensino
Fundamental, enfatizando pensamentos de autores especialistas na area a

pratica e coletas de dados.
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