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O LUDICO NA PRATICA DOCENTE NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

MARIA ELIENE DOS SANTOS!

RESUMO

O objetivo desta pesquisa é analisar a importancia da ludicidade na pratica
pedagogica como facilitadora do processo de alfabetizacdo, partindo do seguinte
guestionamento: A ludicidade pode ser considerada uma ferramenta importante no
processo de ensino-aprendizagem das criancas na educacdo Infantil? Para
responder essa questdo, utilizou-se como metodologia a pesquisa bibliografica
através de livros e artigos de autores que contribuiram para a fundamentacdo
tedrica. Concluiu-se que 0s jogos sao um recurso importante que o docente pode
utilizar para a elaboracdo de atividades Iudicas e criativas que estimulam o
desenvolvimento intelectual, contribuindo, assim, para 0 processo de ensino e
aprendizagem das criancas.

Palavras-Chave: Ludico. Ensino. Alfabetizacéo.

ABSTRACT

This research aimed to analyze the importantace of playfulness in pedagogical
practice as a facilitador of the student’s teaching and learning process in literacy. In
this context, the following question arises: Can playfulness be considered na
important tool in the process of teaching children’s learning in early childhood
education? In this way, bibliographic research was used as methodology through
books and articles by authors who contributed to the theoretical foundation. It is
concluded that the throretical foundation. It is concluded that the use of games as a
pedagogical practice in litracy is ha important resource that the teacher can use in his
classes as a pedagogical tool, as he must apropriate and make use of it in a playful
and creative way so that activities can be elaborated. For intelectual
development,thus contributing to the teaching-learning process of children.

Key words: Ludic. Teaching. Literacy.
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1 Introducéo

O ludico tem a origem na palavra ludo, que significa jogo, mas esse
significado foi evoluindo no decorrer de andlises na area da educacdo e, em
consequéncia, passou a ser parte da atividade humana que evidencia a acao e o
movimento em experiéncia, seja ele motor, psicomotor ou intelectual (FORTUNA,
2000).

Destarte, Kishimoto (2011, p. 42) diz que “a utilizacdo do jogo potencializa a
exploracdo e a construgdo do conhecimento, por contar com a motivagao interna,
tipica do ladico”.

Nota-se gque 0s jogos sao recursos importantes no processo de alfabetizacéo,
pois através deles se pode alcancar inUmeras acdes, incentivando a interacéo e
possibilitando uma aprendizagem eficaz, ao passo que desperta prazer e
curiosidade na crianca.

Nesse sentido, 0 jogo da a possibilidade de investigar e de problematizar as
praticas culturais do cotidiano, podendo ser um excelente recurso de participacao e
comunicacao entre os alunos, como também um meio para eles compreenderem o
mundo e se expressarem bem, dominando diferentes linguagens, diferentes
instrumentos textuais.

Nessa perspectiva, o interesse por este tema surgiu devido a vivéncia na sala
de aula da faculdade, com as disciplinas jogos e recreagao, corpo e movimento e
psicomotricidade de aprendizagem com a professora Jaqueline Cavalcante que
elaborava varias atividades ludicas. E também devido a mde de um aluno que disse
nao acreditar que o filho dela aprendia com os jogos, mas com o livro ou escrevendo
no quadro.

Entéo, para ter certeza de que o ludico realmente contribui para o processo
de ensino e aprendizagem, resolvi fazer esta pesquisa bibliogréfica, que parte do
seguinte questionamento: A ludicidade pode ser considerada uma ferramenta
importante no processo de ensino-aprendizagem das criancas na educacao Infantil?

Assim, o objetivo geral é analisar a importancia da ludicidade na prética
docente durante o processo de ensino e aprendizagem do aluno na alfabetizagao.

Para tanto, os procedimentos metodolégicos contaram com uma abordagem

de cunho qualitativo e foram embasados em pesquisa bibliogréfica, considerando os



autores a seguir: Cunha (1998), Kishimoto (1998), Friedman (1998), Soares (2004)

Ferreiro e Teberosky (2008), entre outros.

2 Uso dos jogos como pratica pedagogica na alfabetizacéo

Os jogos sdo um recurso que o0 docente usa na sua pratica pedagogica,
devendo se apropriar de forma ludica e criativa para que possa elaborar as
atividades por meio de sua pratica pedagodgica e para o desenvolvimento intelectual.

Desse modo, os jogos e brinquedos favorecem o aprendizado da escrita, da
oralidade e da interpretacdo das atividades de cada disciplina pedagogica do

docente. Furtado explicita que:

Os jogos e brinquedos sédo conhecidos como meios de fornecer a
crianca um ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido,
de forma a estimular, na crianca, a curiosidade, a observacéo, a
intuicdo, favorecendo seu desenvolvimento pela experiéncia. Esse
interesse e essa valorizacdo do brincar na educacdo ndo séo
recentes; sua importancia foi demonstrada ja na educag¢do greco-
romana, com Aristoteles (384-3222, C.) e Platao (247-3482.). A partir
de entdo, muitos teéricos, como Montaigne (1533-1592, Coménio
(1592-1671), Jean-Jacques Rousseau 1778). Pestalozzi (1746-1827)
e outros, frisaram a importancia do processo ludico na educagéo das
criangas. (FURTADO, 2008, p. 56)

Assim, as atividades relacionadas com jogos possibilitam aos alunos um
desenvolvimento cognitivo, além da interacdo com o professor (RAMOS, 2003). Elas
colaboram também para que o aluno possa lidar com os seus sentimentos, buscar
prazer, descobrir seus desejos e vencer suas insegurancas para enfrentar
obstaculos (ANTUNES, 2000).

Nessa direcdo, Pestalozzi (2008, [1808], p. 149 apud OLIVEIRA, 2017, p.
1010) chama a atenc&o por querer acabar com algumas herancas “[...] das escolas
tradicionais que forcam os alunos a ficarem sentados, iméveis e calados”. Ainda o

mesmo autor diz:

Tudo isso que a juventude aprende deve ser fruto da sua prépria
atividade, uma criacdo viva que ela produz livremente por si mesma.
[...]- Todas as forgas das criancas sdo estimuladas simultaneamente,
de modo que trabalham sem se fadigar, porque fornecem esforcos
sem restricbes. Elas se sentem entdo perfeitamente bem e
entregam-se as suas atividades com alegria. Elas aprendem com
prazer, [...] porque a matéria aprender é adaptada as forcas que
tenha adquirido as mais altas capacidades de atencdo, de



discernimento e de reflexdo; porque tudo isso que é ensinado
articula-se ao desenvolvimento da crianca e em relacdo a isso que
ela ja sabe; porque a crianca vive no meio de tudo isso que aprende.
(PESTALOZZI, 2008, [1808], p. 159 apud OLIVEIRA, p. 1015, 2017).

Destarte, Redin (2000) salienta que a ludicidade s6 tem a favorecer o
desenvolvimento das criancas, que vao além da imaginacdo para a construcao do
desenvolvimento cognitivo e da psicomotricidade; o ludico veio para contribuir com o
sentimento prazeroso que auxilia a crian¢a no entendimento, para fazer a relagao do
imaginario com a sua propria realidade, o que estimula sua aprendizagem e
compreensao.

Quando se afirma que a crianga ndo vai brincar sé por brincar significa que,
sem perceber, enquanto brinca, ela esta também aprendendo conteludos, uma vez
gue toda acdo dentro do contexto da ludicidade colabora para a internalizacdo de

conhecimentos, que com o passar do tempo, podera servir para ela e a sociedade.

A crianga que joga esta reinventando grande parte do saber humano.
Além do valor inconstante do movimento interno e externo para 0s
desenvolvimentos fisicos, psiquicos e motor, além do tateio, que é a
maneira privilegiada de contato com o mundo, a crianga sadia possui
a capacidade de agir sobre o mundo e 0s outros através da fantasia,
da imaginagéo e do simbdlico, pelos quais 0 mundo tem seus limites
ultrapassados: a crianga cria 0 mundo e a natureza, a forma e o
transforma e, neste momento, ela se cria e se transforma (REDIN,
2000, p. 64).

Fortuna (2000) enfatiza que uma aula livre, criativa e imprevisivel € aquela
gue desafia o aluno e o professor, colocando-os como sujeitos do processo
pedagdgico, que as brincadeiras sao atividades espontaneas e ocorrem de forma
livre, j& 0 jogo possui regras que precisam ser seguidas.

Santos (1999) ressalta a interagdo dos jogos educativos, que exigem um
pensar para usar a imaginacdo e criatividade, auxiliando no processo de ensino-

aprendizagem e alfabetizacédo.

Criando condi¢des igualitarias a todos em busca de uma
aprendizagem eficiente. E assim é na sala de aula que acontece o
encontro apropriado para a interacdo entre o docente e aluno e
sendo que, as afinidades ali que sdo estabelecidas o que favorecem
0 processo de ensino aprendizagem e alfabetizagdo que se amplia
as oportunidades de aprendizagens. E assim no decorrer dessa
construcdo que estdo em encontro evidencia, os costumes e as
atitudes, e os valores que é a linguagem das pessoas que faz a



interagdo com a crianca no convivio familiar, e com proépria
linguagem e em condigdes divergentes (MALUF, 2012, p. 21).

Souza (2009) pontua que:

No jogo pode-se correr risco, experimentar, tentar, inventar, tudo isso
livre do fantasma de uma avaliacdo punitiva e castradora. O
professor que utiliza o jogo tem o papel de organizar e sistematizar
essas atividades para que elas possibilitem aos alunos caminhar em
busca de novos conhecimentos. Como mediador, o professor deve
possibilitar o deslocamento do pensamento para niveis cada vez
mais generalizados e mais abrangentes. (SOUZA, 2009, p. 8)

Assim, 0 jogo atua como um instrumento de aprendizagem, pois disponibiliza
a crianca chances de atrever-se a raciocinar, falar e ser ela mesma, sendo capaz de

utilizar como veiculo que inicia a rotina pedagogica.

Do ponto de vista afetivo, é durante o jogo que a crianca defronta-se
com situagdes conflitivas muitas vezes ndo toleradas pelo seu eu, e
nestas situacbes a crianca transforma-as para converté-las em
assimilaveis. Duramente o Jogo a crianga encontra situacdes
apropriadas para exercitar seu poder, expressar seu dominio e
manipular a capacidade de transformar o mundo real, experimentar
um sentimento de intenso prazer ante o descobrimento do novo e as
suas possibilidades de invencdo. (GONI; GONZALES, 1987, p. 23)

De igual modo, Leal et al. (2009) mencionam que dessa forma o aluno se
favorece no processo de alfabetizacdo, uma vez que acessa a aprendizagem de

forma prazerosa.:

Na alfabetizacdo, eles podem ser poderosos aliados para que os
alunos possam refletir sobre o sistema de escrita, sem
necessariamente, serem obrigados a realizar trinos enfadonhos e
sem sentido. Nos momentos de jogo, as crian¢cas mobilizam saberes
acerca da logica de funcionamento da escrita, consolidando
aprendizagem ja& realizada ou se apropriando de novos
conhecimentos nessa area (LEAL et al., 2009, p. 13).

Portanto, na escola os jogos ndo podem servir apenas como divertimento e
perda de energia, mas como oportunidade para o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo social e moral.

Assim, “a utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e construcdo do

conhecimento por contar com a motivacao interna, tipica do ludico, mas o trabalho



pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros.”
(KISHIMOTO, 2003, p. 37).

Bittencourt e Ferreira explicam que se as criangas forem estimuladas de um
jeito prazeroso na aquisicdo da leitura e da escrita, estardo felizes em estar na
escola, fazendo o uso do ludico.

Desta forma, a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando-se de
atividades ludicas que criem um ambiente alfabetizador para
favorecer o processo de aquisicdo de autonomia de aprendizagem.
Para tanto, o saber escolar deve ser valorizado socialmente e a
alfabetizagdo deve ser um processo dindmico e criativo através de
jogos, brincadeiras e musicalidade. (BITTENCOURT; FERREIRA,
2002, p. 11).

Mizakami complementa:

O professor nessa abordagem assume a funcdo de facilitador da
aprendizagem, e nesse clima o estudante entrara em contato com os
problemas vitais que tenha repercussdo na existéncia. Dai o
professor a ser compreendido como um facilitador da aprendizagem,
congruente ou, seja; integrado. (MIZAKAMI, 1986, p. 52)

Desse modo, compete ao docente ser aquele que também auxilia na
construcdo de uma sociedade melhor que procura mudancas através da formacéo
de pessoas mais afetivas, impulsionadas pelo prazer. Conforme ressalta Silveira
(1998), a ludicidade é uma condicdo que oferece o bem estar naquilo que é feito em
diferentes acontecimentos da vida. Ou seja, no cotidiano dos alunos o0 bem estar e 0
afeto dos docentes ajudam muito, enquanto o ladico em si também favorece isso.

Nesse sentido, as atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento da
motricidade, da linguagem, da percep¢do, da interpretacdo, da memoria e do
equilibrio afetivo. De um jeito significativo auxilia para que os alunos sejam mais

dindmicos.

O jogo é um fenbmeno antropolégico que se deve considerar no
estudo do ser humano. E uma constante em todas as civilizagdes,
esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico,
ao sagrado ao amor, a arte, a lingua, a literatura aos costumes, a
guerra. O jogo serviu de vinculo entres povos, € um facilitador da
comunicagéo entre os seres humanos. (ORTIZ, 2005, p. 9).

Desse modo, a partir dos jogos e das brincadeiras que estédo presentes no dia

a dia da crianca ela ira construir grande parte de seu conhecimento, permeado pelo



aspecto ludico e prazeroso integrado ao espontaneo (FREIRE, 2002). Com o jogo, a
crianca ultrapassa seus propositos e limites, adquirindo a autonomia na
aprendizagem.

Conforme destaca o autor:

Tudo no jogo aponta para o mundo interior do sujeito, invisivel aos
nossos olhos, e a traducdo exterior dessa atividade, no plano da
nossa razéo, confunde-se com expressdes de qualquer outra
atividade (FREIRE, 2002, p. 67)

O ludico é considerado um recurso imprescindivel para que ocorra 0 processo
de ensino-aprendizagem e para que possa superar o que for indesejavel nos
métodos de descoberta do conteudo, que sdo prontos, repetidos e que ndo sao
renovados. O que torna a educacdo muito macante, sem vida e sem alegria.

O jogo supde interacdes, por isso que contribui para a formacéo de atitudes
sociais como: respeito mutuo, solidariedade, cooperacao, entre outros; enquanto as
regras ajudam com o senso de responsabilidade, a obediéncia e a iniciativa pessoal.

Para Antunes,

0 jogo somente tem validade se usado na hora certa e essa hora é
determinada pelo seu carater desafiador, pelo interesse do aluno e
pelo objetivo proposto. Jamais deve ser introduzido antes que o
aluno revele maturidade para superar seu desfio e nunca quando o
aluno revelar cansaco pela atividade ou tédio por seus resultados.
(ANTUNES, 1998, p. 40).

De acordo com Neves (2013, p. 27) citando Rousseau (1968, p. 17) “as
criancas tém maneira de ver, sentir e pensar que lhes séo proprias e s6 aprendem
por meio da conquista ativa”. Assim o docente encontra-se na posicao de oferecer o
ladico, fazendo da arte um recurso para favorecer e facilitar a educacdo de seus

alunos.

3 Consideracgdes finais

Conclui-se que o jogo é relevante para a alfabetizacdo, pois é por meio de
atividades ludicas que a crianca faz interacdo com ela mesma e com 0s outros, cria
normas para se apropriar, elabora e reelabora a cada atual brincadeira que o

universo a cerca.
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Cabe ao docente instigar no aluno sua capacidade e habilidade de aprender a
partir de jogos e brincadeiras, visto que sdo ferramentas importantes de
aprendizado. Desse modo, € importante utilizar metodologias que favorecam esse
processo de ensino, contribuindo assim para o desenvolvimento fisico, motor,
cognitivo e social.

O propésito dessa pesquisa se confirmou a partir das reflexdes dos autores
ao salientarem que realmente os alunos aprendem através das brincadeiras e dos
jogos, que promovem uma aprendizagem significativa, valendo-se do ludico de

forma pedagobgica.
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