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“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas
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produgéo ou a sua construgdo.” (Paulo Freire)



RESUMO

O presente trabalho monografico tem como finalidade, trazer uma reflexdo sobre a
importancia que a ludicidade tem como metodologia no ensino de lingua portuguesa,
e como sua insercao pode trazer contribuigdes significativas para o desenvolvimento
da leitura e escrita. O estudo resulta de uma pesquisa de campo, tendo como
publico-alvo, alunos dos 6° e 7° anos da Unidade de Educacao Bésica Itapecuru-
Mirim, sendo subsidiado por pesquisas bibliograficas. Levando em conta as diversas
dificuldades encontradas no processo de ensino, sabe-se que € sempre necessario
a adocao de praticas metodoldgicas que facilitem a aprendizagem, sendo assim a
ludicidade ganha destaque por ser um recurso, que fortalece o raciocinio, promove a
criatividade, e atua como estimulo. Dentre os tedricos que corroboram com o
aprofundamento desse estudo, temos: Huizinga (2012); Rau (2013); Kishimoto
(1994,2003); Vygotsky (1991); Almeida (2003); dentre outros autores que abordam
sobre o tema. Partindo de uma pesquisa de natureza basica, tendo carater descritivo
e exploratério, resultante de uma abordagem quali-quantitativa, este estudo, tem
como principal objetivo, ressaltar como a utilizagdo do ludico no ensino de lingua
portuguesa, pode trazer contribuicdes para o desenvolvimento da leitura e escrita.
Com base nos resultados coletados, observou-se, que a ludicidade, apesar de nao
ser utilizada de forma assidua, traz diversos beneficios no campo da aprendizagem,
e que nessa fase de ensino existem inUmeras possibilidades para que sua insercao

e aplicabilidade influenciem num melhor desenvolvimento da leitura e escrita.

Palavras-Chave: Ludicidade. Leitura. Escrita. Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

The present monographic work has as purpose, bring a reflection on the importance
that the playfulness has as methodology in the teaching of Portuguese language, and
how its insertion can bring significant contributions to the development of reading and
writing. The study results from field research, having as its target audience, 6th and
7th grade students of the Basic Education Unit ltapecuru- Mirim, being subsidized by
bibliographic research. Considering the various difficulties encountered in the
teaching process, it is known that it is always necessary to adopt methodological
practices that facilitate learning, and thus the playfulness is highlighted as a resource
that strengthens reasoning, promotes creativity, and acts as a stimulus. Among the
theorists that corroborate with the deepening of this study, we have: Huizinga (2012);
Rau (2013); Kishimoto (1994,2003); Vygotsky (1991); Almeida (2003); among other
authors who address the theme. Starting from basic research, with descriptive and
exploratory nature, resulting from a quali-quantitative approach, this study has as
main objective to highlight how the use of play in teaching Portuguese language can
bring contributions to the development of reading and writing. Based on the results
collected, it was observed that playfulness, although not assiduously used, brings
several benefits in the field of learning, and that at this stage of education there are
numerous possibilities for its insertion and applicability to influence a better
development of reading and writing.

Keywords: Playfulness. Reading. writing. teaching-learning.
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1. INTRODUGCAO

O ensino de lingua portuguesa, pode ser considerado um dos campos mais
desafiadores a ser trabalhado. Como o conhecimento esta em constante
transformacgéo, e no processo de aprendizagem os individuos tém diferentes niveis
de desenvolvimento, é necessario a utilizacdo de praticas metodolégicas que
auxiliem no processo de ensino, principalmente no que se diz, respeito a leitura e
escrita, que sao aquisicbes essenciais para a obtencdo de sucesso em diferentes
areas. E a partir desses pressupostos, que se d& destaque a ludicidade como uma
metodologia, que pode trazer contribuices significativas em todo o contexto de

ensino.

Tendo sua origem na palavra latina ludus, o conceito de ludicidade, pode se
referir a0 uso de jogos e brincadeiras, (Dartner,2006 p. 25), podendo até mesmo ter
significado mais abrangente, ja que seu contexto ndo se limita somente a essas
atividades. Pode-se assim compreender que:

[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o ludico estaria se
referindo apenas ao jogo, ao brincar, ao movimento espontaneo, mas
passou a ser conhecido como traco essencialmente psicofisiolégico,
ou seja, uma necessidade bésica da personalidade do corpo, da
mente, no comportamento humano. As implicagdes das necessidades
lidicas extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo de
modo que a definicdo deixou de ser o simples sinénimo do jogo. O
lidico faz parte das atividades essenciais da dinamica humana,

trabalhando com a cultura corporal, movimento e expressao
(ALMEIDA, 2008, p.1).

A insercdo do ludico em contextos educacionais, pode ter carater facilitador
de aprendizagens, pois além de ajudar na criacdo de um ambiente mais atrativo
para o aluno, as influéncias adquiridas pelo corpo e mente, acabam fortalecendo a
interacdo e compreensao, € a maioria das atividades propostas podem despertar o
raciocinio, € nesse cenario, que esses fatores vao ser cruciais para fortalecer a
pratica e desenvolvimento da leitura e escrita, que é 0 espagco onde persistem
diversas dificuldades, necessitando de acbes que colaborem para melhorar a
qualidade do ensino, assim através da pesquisa de campo, e do fortalecimento de
ideias a partir da percepcao de diferentes autores, busca-se fazer um estudo

aprofundado em torno dessa tematica.
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Diante de todo esse contexto, esse estudo, tem como principal obijetivo,
ressaltar como a insercao da ludicidade no ensino de lingua portuguesa, pode trazer
contribuicbes para o desenvolvimento da leitura e escrita em turmas dos 6° e 7°

anos da Unidade de Educacgao Basica Itapecuru-Mirim.

Assim através dos objetivos especificos buscou-se: identificar de que modo a
ludicidade pode estar presente na disciplina de lingua portuguesa, verificar a
concepcao dos professores quanto ao uso desse método como pratica pedagdgica
no trabalho com leitura e escrita, e analisar como se da, a receptividade dos alunos
frente a utilizagcdo desse método.

Partindo da anadlise dos processos de ensino, com alunos dos 6° e 7° anos,
sendo duas turmas de cada fase, na Unidade de Ensino referida, e levando em
conta as dificuldades enfrentadas quanto ao desenvolvimento da leitura e escrita,
percebe-se que para uma aprendizagem significativa, € necessario a utilizacdo de
diferentes metodologias. Como o ensino ainda é pautado somente em métodos
tradicionais que acabam ndo fortalecendo as habilidades dos discentes, foi colocado
em pauta o seguinte questionamento: A ludicidade como metodologia, inserida no
ensino de lingua portuguesa, pode contribuir para o desenvolvimento da leitura e

escrita?

Buscando possiveis respostas para esses questionamentos, esse estudo foi
dividido em sete sec¢des, do qual, na segunda secao, expde-se uma analise sobre o
contexto histérico da ludicidade, e os aspectos que influenciaram na sua utilizagao
na educacado. Na terceira secdo, é dado enfoque a ludicidade como um recurso
didatico pedagdgico, sendo assim, parte da contribuicdo de autores como Kishimoto
(1994), Maluf (2008), dentre outros, para fundamentar que o uso desse recurso,
pode ter um papel transformador no processo de ensino e aprendizagem, assim

como também pode representar um método relevante no ensino fundamental Il.

Na quarta secao versa-se sobre a ludicidade como praxis educativa no ensino
de lingua portuguesa, e as contribuigcbes para a respectiva disciplina, deixando claro
assim, que quando o professor de Lingua Portuguesa inova em seus métodos,
acaba criando um ambiente de estimulo a aprendizagem. No subtépico, destaca-se

0S jogos e brincadeiras como fatores essenciais para a comunicagao e expressao.
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Na quinta secao aborda-se sobre as metodologias de ensino, utilizadas no
trabalho com o desenvolvimento da leitura e escrita, ressaltando assim, como
podem ser benéficas para esse processo, vindo também da destaque a ludicidade
em todo o contexto de desenvolvimento dessas aquisi¢des, e evidencia atividades
que podem ter utilidade nesse cenario.

Na sequéncia, a sexta secao trata-se dos procedimentos metodoldgicos como
forma de demonstrar as etapas desenvolvidas para elaboracdo deste estudo, seu
delineamento, tipologia, método de coletas de dados e suas analises, tal como as
técnicas utilizadas e os instrumentos de pesquisa.

Esta pesquisa monografica teve em sua metodologia, uma abordagem
bibliografica, buscando como base, as concep¢des de diferentes tedricos que
evidenciam a importancia da ludicidade no campo de ensino. Para um melhor
aprofundamento desse estudo, foi utilizada uma pesquisa de campo, na Unidade de
Educagdo Basica ltapecuru-Mirim, trazendo uma andlise de carater descritivo e

exploratoério, e com uma abordagem quali-quantitativa.

Na sétima secdo, como forma de estabelecer a qualidade da pesquisa em
questao, apresenta-se os resultados e discussdo. Tem como objetivo, demonstrar
uma analise sobre os resultados da pesquisa realizada na escola Unidade de
Educacédo Basica de Itapecuru-Mirim. Praticada com docentes e discentes, nas
turmas do 6° ano e 7° ano, tendo como principal instrumento, a aplicacdo de
questionarios com questdes a respeito da utilizacao da ludicidade em sala de aula, e

suas contribuicdes para o desenvolvimento da leitura e escrita.
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2. O LUDICO NUMA PERSPECTIVA SOCIO-HISTORICA

O ludico atualmente, pode ser considerado uma grande ferramenta, que vem
trazer contribuigbes significativas para o processo de ensino-aprendizagem, em
diferentes areas da educacédo. Os métodos de ensino, que possuem esse carater,
vao ser responsaveis por facilitar o aprendizado, trazendo para o ambiente de
ensino interacdo e maior motivagao, fatores que vao contribuir diretamente para o
desenvolvimento cognitivo. Apesar de hoje serem reconhecidos os beneficios que a
insercao do ludico traz para o campo educacional, nem sempre ocorreu assim,
necessitou-se de muitas transformacdes e apresentacdes de opinides, em que
diversos pensadores e fildsofos se dedicaram a comprovar esses beneficios.

A ludicidade, se associada a sua origem, esta relacionada ao brincar e ao
jogar, e desde os tempos mais antigos ja estava presente no dia a dia dos seres
humanos; atividades simples, como o saltar, dancar, j& eram representagdes ludicas,
que com o passar dos tempos, e acompanhando o desenvolvimento social,
passaram a ter carater pedagdgico. Ao analisar como a ludicidade se desenvolveu
dentro da sociedade, fica evidente que a sua presenga sempre acompanhou o ser
humano, desde as sociedades primitivas ja era possivel observar suas
manifestagdes. De acordo com Huizinga (2012, p. 33) a comecar pelas atividades
simples, que visavam satisfacdo imediata, a cagca por exemplo, ja vinha na maioria

das vezes assumindo uma forma ludica.

Assim, no cenario de sobrevivéncia do homem, o ludico ja se fazia presente,
ao analisar suas principais representacdes, temos 0s jogos como um exemplo, do
que a muito tempo vem sendo manifestado em diferentes culturas, pode-se entao
considerar o jogo como uma das atividades mais utilizadas em diferentes contextos,
pois ainda seguindo as concepgdes de Huizinga, é possivel afirmar que:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais nao esperaram que os homens os iniciassem na
atividade ladica. E-nos possivel afirmar com seguranga que a

civilizagdo humana n&o acrescentou caracteristica essencial alguma a
ideia geral de jogo (HUIZINGA,2012, p.01).

O jogo assume assim um papel importante dentro da sociedade, sendo anterior

as civilizagdes ja que até os animais, buscavam maneiras de se divertir, porém o
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homem € o Unico, que tem a capacidade de fazer suas recriacbes e adaptacoes,
sendo capaz de criar suas proprias regras, e garantir seus beneficios, é devido a

essa adaptacao que se pode, por exemplo, associar a ludicidade a educacao.

Em meados de 367 A.C, Platado, destacou a importancia da ludicidade para o
desenvolvimento da aprendizagem em criangas (ALMEIDA, 2003). Dessa forma,
pode-se considerar, que ja havia preocupagcédo em inserir no dia a dia das criancas
essa ferramenta, pois era considerada eficaz para a formacédo dos pensamentos e
da personalidade.

A valorizacao da ludicidade partiu também da visao de Aristoteles, este acabou
destacando que os jogos eram mais que diversdo e, que de certa forma seria a
preparacdo para a vida adulta e para a insercdo na sociedade (ARISTOTELES,
1991).

Apesar dos ideais de diferentes pensadores valorizarem o ludico como
ferramenta importante tanto para a aprendizagem quanto para a vida, a utilizagao
desse método nem sempre foi recebido com uma visdo positiva. No periodo da
ldade média, com a dominacao da Igreja catélica, atividades de carater ludico nao
eram bem aceitas, os jogos por exemplo, sofreram uma certa depreciacdo. “ Com a
ascensao do cristianismo, os jogosforam perdendo seu valor, poiseram

considerados profanos, imorais e sem nenhuma significagado”(ALMEIDA, 2003,p.20).

Outra situacdo desse periodo que néo beneficiou a ludicidade em diferentes
aspectos foi a visdo sobre infancia, os contextos dessa época acabaram trazendo
uma desvalorizagdo dessa fase. A crianca era preparada para rapidamente adentrar
ao mundo adulto, sendo assim ndo tinha tratamento diferenciado, tudo girava em
torno de uma preparacgao para o alcance da independéncia. Saliente Ariés, que:

[...] De criancinha pequena, ela se transformava imediatamente em
homem jovem, sem passar pelas etapas da juventude, que talvez

fossem praticadas antes da idade média e que se tornaram aspectos
essenciais das sociedades evoluidas de hoje. (ARIES, 1981, p.10).

Todo esse contexto acabou afastando a crianga do universo ludico seja em
suas vivéncias cotidianas, quanto no contexto educacional. No entanto, as

concepcdes a respeito dessas atividades, acompanhavam a maneira como a
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infancia era vista pela sociedade. A partir do século XVII ocorreu um progresso na
visdo sobre a infancia. Segundo Ariés (1981, apud WAJSKOP (2007, p.20):
Os jogos e a educacéo se identificaram, principalmente apés o século
XVII, a partir dos pedagogos humanistas, dos médicos iluministas, em
sua reagao antiescolastica e anticlerical e dos primeiros nacionalistas.
Tal revolugao foi comandada pela preocupagao com a moral, a saude
e 0 bem comum, tendo como alvo principal a infancia, cujo

investimento educacional aparecia como uma panaceia de todos os
males.

Foi a partir desse periodo, que a visao sobre a infancia passou a ser alterada,
dessa forma, a crianca foi direcionada a escolarizacdo e separada dos adultos,
devido a preocupacdo com seu bem-estar social. No entanto, segundo o autor
supracitado foi somente a partir do final do século XIX, que a crian¢a passou a ser
valorizada, e reconhecida como tal. Com o passar dos tempos, o reforco da
valorizacdo da infancia, abriu possibilidades para que retornasse ao ensino
educacional projetos que compreendiam a ludicidade como uma ferramenta
significante para despertar o interesse, € assim passaram a ser implementados nas

escolas.

O desenvolvimento do Iudico e sua associacado a educacao, ocorria de acordo
com a histéria de cada cultura, no Brasil o avanco do uso do ludico teve suas
particularidades. A formacdo do pais é fruto da miscigenagcdo, entdo, as
representacées que temos, de jogos, brincadeiras, musicas, sdo vindas dos negros,

indigenas e portugueses, onde cada um deixou um pouco de suas caracteristicas.

Negros e indigenas, tinham o ludico aliado as suas praticas de sobrevivéncia,
criando até mesmo seus préprios brinquedos, diferente dos portugueses, que
utilizavam para fortalecer o intelectual. (SANTANNA. 2011). A juncédo desses povos
em um soé territorio, contribuiu, para a criacdo dos modelos de brinquedo e
brincadeiras que temos no Brasil. Apesar da Igreja catdlica tentar extinguir essas
atividades desse campo na educacdo brasileira, ocorreram movimentos que
tentaram transformar a estrutura de ensino, fazendo assim, surgir novas propostas,
que buscaram modificar o sistema educacional e foram responséaveis pela liberdade
existente quanto a insercao de diferentes metodologias.
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3. A LUDICIDADE COMO RECURSO DIDATICO PEDAGOGICO

No campo educacional o processo de ensino-aprendizagem pode ser descrito
como um conjunto de troca de saberes entre docentes e discentes, onde o principal
objetivo a ser alcancado deve ser a ampliacdo do conhecimento continuo. Nesse
contexto cabe ao educador ser um mediador, que nas praticas pedagodgicas, busca
sempre a aplicacao de diferentes recursos didaticos, se planejando para saber de
que maneiras pode colaborar para melhorar a qualidade do ensino. Assim Souza
(2007) diz que:

O professor deve ter formagcdo e competéncia para utilizar os
recursos didatico-pedagdgicos que estdo ao seu alcance e muita
criatividade, ou até mesmo construir juntamente com os alunos, pois,
ao manipular esses objetos a crianca tem a possibilidade de assimilar
melhor o conteuddo. Os recursos didaticos ndo devem ser utilizados de
qualquer jeito, deve haver um planejamento por parte do professor,

que deverd saber como utiliza-lo para alcangar o objetivo proposto
por sua disciplina (Souza 2007, p. 111).

No processo de ensino, o professor deve assim, estar preparado para analisar
a realidade que seus alunos estédo inseridos e quais suas dificuldades, para que
possa utilizar seus recursos didaticos de acordo com as necessidades. O primordial
é tentar ir além da simples apresentagédo de conteudo de uma forma automatica, o
trabalho educativo necessita da compreensdo, de que cada um, possui uma forma
singular de aprender, onde uns tem facilidade, e outros tem dificuldades, € partindo
dessa perspectiva que diferentes métodos podem ser adquiridos, dessarte, trazer a
utilizagdo da ludicidade para contextos reais do processo educativo, vem trazer

contribuicées que vao beneficiar o estudante em contextos que vao além da escola.

De acordo com Maluf:

As atividades Iudicas sao instrumentos pedagoégicos altamente
importantes, mais do que apenas divertimento, sdo um auxilio
indispensavel para o processo de ensino aprendizagem, que propicia
a obtencdo de informacbes em perspectivas e dimensdes que
perpassam o desenvolvimento do educando. A ludicidade é uma
tatica insubstituivel para ser empregada como estimulo no
aprimoramento do conhecimento e no progresso das diferentes
aprendizagens (MALUF, 2008, p.42).

A forma como o ensino alcanca um progresso, quando métodos diferenciados
sdo utilizados, serve para ressaltar, o quanto o ludico tem papel significativo no
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campo de aprendizagem, e quanto mais fazem utilizacao, fica perceptivel o quanto
tem relevancia para o progresso social e cognitivo. Das atividades ludicas que mais
podem ser aproveitadas em distintas perspectivas, os jogos representam uma
grande proposta, pois a cada dia estdo sendo aprimorados, e trazé-los para a escola
pode ser um grande avanco. Conforme Kishimoto (2003):
O jogo é um instrumento pedagodgico muito significativo. No contexto
cultural e biolégico € uma atividade livre, alegre que engloba uma
significacdo. E de grande valor social, oferecendo inGmeras
possibilidades educacionais, pois favorece o desenvolvimento

corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a
adaptacao ao grupol...] (KISHIMOTO, 2003 p. 26).

A implementacdo dos jogos na escola, abre portas para um universo de
diferentes possibilidades educacionais, sendo um incentivo para a criatividade,
coordenacdo e memoria, principalmente por contribuir para a interacdo. Por esse
motivo, outras aquisicdes podem ser beneficiadas, como o desenvolvimento da

leitura e escrita, que representam as capacidades, que mais sdo favorecidas.

Pelo fato de incentivar a socializagédo, o ludico pode também, colaborar para
um ambiente, que faz da relagdo escolar, um estimulo de aprendizagem. Segundo
Cunha (1994, p.56), “por meio do brincar desenvolve-se também a possibilidade de
um aprendizado mais eficaz, posto que o individuo se sente estimulado, livre. Isso

propicia seu desenvolvimento cognitivo”.

Esse desenvolvimento cognitivo torna-se possivel, devido ao ambiente
agradavel que é proporcionado e, a interacdo criada, o que colabora diretamente
para o desenvolvimento da linguagem. Quanto mais contato social o aluno tem,
maior 0 seu acervo de palavras, e quanto melhor a linguagem oral se desenvolve,

mais se abre caminho para o desenvolvimento da leitura.

Nao é somente nesses aspectos que inserir 0s jogos vem trazer facilidades,
em diferentes areas, tudo que é ludico pode ser considerado um facilitador de
aprendizagem, que vai da infancia a idade indefinida, o que falta, é que seja
superada a visdo, de que tudo relacionado esse assunto, tem como significancia
somente a diversdo, e que n&o traz nenhum resultado positivo para o

desenvolvimento do educando e escolar.
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A respeito disso, complementam Schultz, Muller e Domingues (2006, p. 4),
que “alguns pais ndo entendem a importancia das atividades ludicas na escola,
exigindo conteudos escritos nos cadernos, o que vem a dificultar, em alguns casos,
0 avango dessas atividades”. Essa situagao exige, que todo o corpo docente, traga
para 0s seus projetos, maneiras de apresentar os beneficios que esses recursos
pedagdgicos trazem ao serem utilizados em sala de aula, para que assim, todos os
envolvidos, tenham nogéo, de que seu uso, parte de principios que buscam viabilizar
o conhecimento. Como corrobora Santos (1997):

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer que
seja a idade e nao pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora uma boa salde

mental, facilita os processos de socializagdo do conhecimento
(SANTOS, 1997, p. 12).

De acordo com as ideias supracitadas, fica evidente, que os métodos ludicos
que colaboram para a aprendizagem ndo podem ser limitados a determinadas fases,
ja que Independentemente da idade que se encontra o individuo que esta
aprendendo, trabalhar ludicamente é sempre necessario, o0 campo educacional vem
carregado de adversidades, onde nem todos seguem o mesmo ritmo quanto a
absorcao de diferentes conteddos, assim um ambiente que estimule a criatividade, é
de extrema relevancia em qualquer area de ensino. Mediante o exposto, fica claro
que para a obtencado de bons resultados, é necessario que os envolvidos se sintam
motivados, e essas estratégias que facilitam a compreensao, vao dar suporte para o

professor e aluno.

As estruturas de ensino, possuindo capacidade de associar a recreagdo com
as tarefas escolares, sdo um componente consideravel para o desenvolvimento de
um estudante e, tem papel fundamental para influenciar no habito da leitura, pois
desde o processo de alfabetizacao a utilizagdo de tudo que envolve brincadeiras e
jogos sédo de grande valor para a formacéao cultural e intelectual, fazendo com que
diferentes habilidades sejam mantidas até a adolescéncia. Conforme afirma Negrine
(1994):

As contribuicées do jogo no desenvolvimento global da crianga € que
todas as dimensdes do jogo estdo intrinsicamente vinculadas e a

inteligéncia, a afetividade, a motricidade, e sociabilidade sao
inseparaveis, sendo que a afetividade constitui a energia necessaria
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para a progressao psiquica, moral, intelectual e motriz da crianca(
NEGRINE, 1994, p .19).

Portanto, todas as agdes que sao realizadas que envolvem jogos e
brincadeiras trazem contribuicbes que vao além do desenvolvimento escolar, em
diferentes aspectos, o individuo internaliza as informag¢ées com mais facilidade. O
educando possui a competéncia de despertar nos alunos a curiosidade, o desejo de
buscar conhecimento, de analisar e formar opinido proépria.

Mais importante que o tipo de atividade, € a forma como é orientada e
experimentada, partindo desse ponto de vista, é papel da escola, considerar essas
atividades como integrantes do ensino. O fracasso ou sucesso escolar esta
inteiramente ligado as metodologias utilizadas em sala, o professor deve analisar o
contexto do seu ambiente de ensino, para que assim possa trabalhar, respeitando a
realidade dos educandos e tentando superar as dificuldades dos alunos. De acordo
com Os Parametros Curriculares Nacionais:

Cabe ao educador, por meio da intervengado pedagdgica, promover a
realizacdo de aprendizagem com o maior grau de significado
possivel, uma vez que esta nunca é absoluta- sempre é possivel
estabelecer relacdo entre o que se aprende e a realidade, conhecer

as possibilidades de observagéo, reflexao e informagéo [...] (BRASIL,
1997, p. 38).

A vista disso, trazer recursos que contribuam diretamente para o processo de
ensino-aprendizagem, € uma das responsabilidades do professor, fica notério, que é
favoravel, que as atividades utilizadas possam também manter relagdo com a
realidade que o aluno esta inserido, o ludico cumpre assim o papel de recurso
pedagogico, que estabelecido com reflexdo e andlise da realidade, vem ajudar
transformar o campo da educacéo.

3.1. O ludico no contexto de ensino e aprendizagem do Ensino
Fundamental Il

Ao analisar o panorama educacional atual, é perceptivel que ainda ha um
longo caminho pela frente, para que os alunos alcancem uma aprendizagem

favoravel ao nivel que estédo inseridos. Assim sendo, entende-se que é necessario
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meios adequados para o desenvolvimento da educacgao, pois na vida escolar, o
educador trabalha com diferencas, seja em contextos sociais ou com niveis de
desenvolvimento intelectual individual. Dessa forma, a escola deve ser um ambiente
onde possa haver possibilidades de interacdo e estimulo, e que as praticas
utilizadas criem um espaco dindmico e motivador, que subsidiem os alunos, para

que nao persistam tantas dificuldades.

O processo educacional, é dividido em etapas, € nesses contextos é
essencial que seja alcancado certos dominios de conhecimento, que sejam
equiparados a cada nivel escolar, em cada disciplina, o aluno deve adquirir
competéncias que podem ser responsaveis, pelo desenvolvimento da
aprendizagem. O ensino de lingua portuguesa, traz exigéncias, quanto a

apropriagao da linguagem oral, da leitura, e da escrita.

E no ensino fundamental Il, por exemplo, que o aluno j& deve ter capacidade
de desenvolver diferentes habilidades, como a compreensao e interpretagcao, assim
como € necessario a capacidade adequada de producdo. De acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais :

No processo de ensino-aprendizagem dos diferentes ciclos do ensino
fundamental, espera-se que o aluno amplie o dominio ativo do
discurso nas diversas situagcdes comunicativas, sobretudo nas
instancias publicas de uso da linguagem, de modo a possibilitar sua

insercdo efetiva no mundo da escrita, ampliando suas possibilidades
de participagdo social no exercicio da cidadania (BRASIL, 1997,

p.19).

Quando se analisa essas aquisicoes, e se compara com a realidade do
ensino, percebe-se que muitos alunos ndo cumprem com o basico desses objetivos,
existem muitas situacdes problematicas no ensino fundamental, e para que os
estudantes tenham conhecimentos condizentes com a fase em questao, muitos
métodos devem ser aprimorados em sala de aula, assim como devem ser
elaborados roteiros de ensino, que tragam inovacdes. Trabalhar com o ludico nessa
fase pode ser considerado um método didatico excelente, ja que os ultrapassados
modelos de ensino, faz com que muitos desistam de frequentar a escola. O
professor deve entdo avaliar suas praticas pedagdgicas para que assim possa
alterar essa realidade. Segundo Santin (1996):

A pratica da ludicidade deveria estar desprendida de regras,
interesses, doutrinagbes, imposicdes feitas pela sociedade
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funcionalista e mecanicista em que vivemos. O significado de
ludicidade surge da propria palavra relacionada a liberdade,
criatividade, imaginagéo, participacao, interacdo, autonomia além de
outras qualificacbes que podem ser atribuidas a uma infinita riqueza
que ha nela mesma (apud JUNIOR, 2005, p. 9).

De acordo com o autor supracitado, com a pratica do ludico, deve existir
liberdade, trazendo esse ponto de vista para a pratica escolar, prevalece a ideia de
que na sala de aula, o docente deve ter autonomia quanto as atividades que realiza,
devendo assim, se desfazer da ideia, de que ludicidade € somente uma forma de
passar tempo, e tirar proveito dos beneficios adquiridos, quando esta € associada ao
trabalho educacional. E no contexto de liberdade que o ensino flui com mais
facilidade, quando ndo sao estabelecidos métodos criativos para transformar e

facilitar o processo de ensino, fica dificil superar os obstaculos.

Uma das principais causas da defasagem no ensino, principalmente no
fundamental é devido a desmotivacdo do aluno. Uma grande problematica
encontrada nessa fase, estd relacionado ao desenvolvimento da leitura. E
caracteristico de muitos alunos acharem que ler se resume a decodificacdo de
simbolos, € por esse motivo que cresce o numero de analfabetos funcionais. A
situacao se resume ao aumento de individuos incapacitados de fazerem uso da

leitura e da escrita no dia a dia.

Por isso, o objetivo do professor ndo deve ser somente instruir na
decodificagdo, e sim conduzir ao mundo da leitura. Depois de formar um ambiente
propicio para esse desenvolvimento, o proximo passo é trazer ao aluno a
conscientizacdo de que, para um aprendizado satisfatério em todas as areas, €
necessario que a leitura se torne um habito, para ser possivel a compreensao dos
multiplos sentidos que, um texto possui. Dessa forma, a obtencdo de sucesso na
construgdo do conhecimento se tornara possivel com mais facilidade. Segundo os
Parametros curriculares de ensino fundamental:

A leitura é o processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
construcao e significado do texto, a partir dos seus objetivos, do seu
conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, de tudo que sabe sobre
a lingua: caracteristica do género, do portador, do sistema de escrita
etc. Nao se trata simplesmente de extrair informacdo da escrita,

decodificando do a letra por letra, palavra por palavra. Trata-se de
uma atividade que implica, necessariamente compreensao na qual os
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sentidos comegam a ser instituidos, antes da leitura propriamente dita
(BRASIL, MEC/SEF, 1998, pp. 69-70.)).

Sendo assim, a leitura seria assim o principal caminho para a construcao de
significados e capacidade de interpretacdo e compreensédo, bem como essencial
para o aperfeicoamento da escrita que € um processo, que também deve vir
carregado de sentidos desde que é apresentado. De acordo com Vygotsky (1991,
p.77-78), “0 que se deve fazer é ensinar as criancas a linguagem escrita, e nao
apenas a escrita de letras”. Somente dessa forma, o ato de escrever passa a ser
carregado de significancia, sendo uma representacao mais elaborada e planejada.

Com esse dominio sobre a leitura e escrita, pode ser possivel a formacao de
individuos criticos, que tém facilidade de aprendizagem em qualquer area do ensino,
e que se expressam racionalmente, sabendo utilizar seus conhecimentos de forma

plausivel em diferentes contextos sociais.
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4. A LUDICIDADE COMO PRAXIS EDUCATIVA NO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA

7

Trabalhar com o ensino de lingua portuguesa nao € uma tarefa facil, o
processo de ensino dessa disciplina vem acompanhado de desafios e dificuldades a
serem superadas, 0 que acaba exigindo dos docentes, criatividade e capacidade
para desenvolver diferentes metodologias. O professor de portugués, € quase
sempre responsabilizado pelo desenvolvimento do aluno quando o assunto esta
relacionado a leitura e escrita, por isso seu trabalho, deve ser guiado pela busca do
aprimoramento de praticas pedagdgicas, que estimulem os discentes a
desenvolverem seus conhecimentos e saibam utiliza-los em diferentes contextos,
principalmente a leitura. Diante desses aspectos, o ludico vem ser uma ferramenta,
que atrelada ao ensino, traz contribuicbes em todo o trajeto escolar. Pode-se

descrever que:

[...] a ludicidade é um recurso metodoldgico capaz de propiciar uma
aprendizagem espontanea e natural. Podendo estimular a critica, a
criatividade, a socializagdo. Sendo, portanto, reconhecido como uma
das atividades mais significativa- sendo a mais significativa pelo seu
conteldo pedagdgico social (OLIVEIRA, 1985, p.74).

Fica assim explicito o quanto esse recurso pode contribuir para a formagéo de
individuos criticos e produtivos, pois em diferentes contextos, a dindmica criada em
sala prepara situacées de aprendizagem, onde a interagdo, e a socializagdo, sao
grandes aliadas, na obtencdo de conhecimento. Atualmente umas das atividades
mais utilizadas em sala sao os jogos, estes, quando associados aos conteudos e
com objetivos didaticos, facilitam o trabalho dos profissionais de educacao.

A utilizacdo de jogos, que estimulam a livre criacdo, é relevante
principalmente por influenciar na pratica a valorizagdo da leitura, que ainda é uma
das maiores dificuldades no campo de ensino e aprendizagem, pois muitos alunos
nao a desenvolvem de acordo com o nivel que estdo inseridos. Essa dificuldade,
traz uma analise para como se desenvolve 0 ensino, pois trazer praticas que fagam

os alunos, desenvolver a leitura, nem sempre condiz com a realidade escolar.

Ha necessidade de que o professor de lingua portuguesa inclua em seus
projetos atividades que tornem as aulas mais atrativas, superando o tradicionalismo
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restringido somente ao ensino gramatical, mas que desenvolva metodologias que
contribuam para a construcdo de conhecimento, de modo que valorize a producao e
reflexdo. A falta de dominio da leitura e da escrita € marca dominante da maioria dos
discentes que frequentam o ensino fundamental das escolas publicas brasileiras.
Sao inumeros fatores que contribuem para esse fracasso escolar, dentre eles,
destaca-se as metodologias ultrapassadas, discursos descontextualizados do

universo infantil e, sobretudo ignorar a natureza da infancia.

Quando se ressalta as contribuicdes do ludico, fala-se de um instrumento que
vem beneficiar tanto docentes quanto discentes, trazendo assim um estimulo no
processo didatico, que pode ser proveitoso no ensino, da infancia até as etapas
posteriores. Segundo Mafra (2008, p. 16):

Os jogos e brincadeiras sdo instrumentos metodologicos através dos
quais o0s educadores podem estimular na crianca o0 seu
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, moral, linguistico e fisico-

motor; como também propiciar aprendizagens curriculares
especificas.

Com os estimulos que o ludico traz, o aluno acaba tendo suas habilidades
desenvolvidas com mais facilidade, o que promove uma educacao de qualidade e
efetiva. Pode-se assim ressaltar que essas atividades sao primordiais para o
cotidiano escolar, pois o estimulo afetivo e social, pode se representar como
instrumento facilitador para a superagdo da evasao escolar, um ambiente de
acolhimento, que além de ensinar, também divirta, faz o aluno valorizar sua

realidade escolar.

A interacao social adquirida, com os jogos e brincadeiras em sala, tem um
papel relevante para o desenvolvimento linguistico, o que vem ser favoravel ao
ensino do portugués, além de oportunizar o conhecimento em diferentes areas. E
notavel que a insercao dos jogos em sala de aula, ndo sdo somente diversao, de
acordo com Rau (2013, p.189):

[...] o brincar é por exceléncia uma atividade em que os educandos
utilizam habilidades e processos que estimulam a imaginagcédo, a
criatividade e a autonomia. As atividades ludicas levam ao
desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas, no que diz

respeito as diferentes formas de linguagem e a resolugcao de
problemas
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Compreende-se, que com o ludico, 0 ensino passa a ser enriquecido em
diferentes aspectos, ja que diversas habilidades acabam sendo estimuladas,
habilidades que s&o necessarias para todos os envolvidos nos processos de
desenvolvimento de ensino. De acordo com Souza (1996, p. 12) “as dificuldades de
aprendizagem aparecem quando a pratica pedagdgica diverge das necessidades
dos alunos”. Nesse aspecto, uma forma de superagédo das respectivas barreiras €
analisar as caréncias e trabalhar com metodologias ativas, dindmicas e criativas
para que se possa promover um excelente desenvolvimento cognitivo, afetivo e

social de todos os inseridos no contexto escolar.

41. A importancia do uso dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento da comunicacado e expressao em Lingua
Portuguesa

Os jogos e brincadeiras, ao serem aliados ao ensino, podem ser
considerados, instrumentos que podem aperfeicoar o aprendizado dos alunos em
distintas fases de desenvolvimento, dessa maneira podem ser colocados em pratica,
em diferentes disciplinas. Essa inser¢cdo acaba criando uma melhor interagédo, que
fortalece a comunicagdo, abrindo espago para que 0s envolvidos possam se
expressar. Trabalhando nessa perspectiva, o professor de lingua portuguesa pode
ter algumas vantagens, visto que pode utilizar dessa interagdo criada, para
aproximar os alunos no universo da leitura, que por consequéncia ajuda no

desenvolvimento da escrita.

E partindo desses pressupostos, que se ressalta os beneficios do uso desses
recursos como fortalecedores da comunicacao e facilitadores da aprendizagem, pois
essa Uutilidade abrange diferentes praticas que podem aperfeicoar muitas
habilidades.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula, principalmente os jogos didaticos,
podem trazer resultados positivos, ja que além de estimular aquele que participa,
pode aproxima-lo de diferentes conteudos, o que acaba possibilitando uma melhor
expressao de conhecimentos. Ao inserir 0s jogos em contextos educativos, deve-se

compreender que é necessario um planejamento, primeiramente deve-se partir da
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associacao aos conteudos trabalhados para assim serem equiparados aos niveis de
cada aluno. Ter toda essa organizacdo, colabora para que essa inclusdo de jogos
pedagdgicos favorecam a criatividade e ampliacdo de conhecimentos, pois
Kishimoto (1994), considera que:
O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa
a ser considerado nas préticas escolares como importante aliado para
0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situagdes ludicas como

jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos
culturais a serem veiculados na escola (KISHIMOTO, 1994, p. 13).

Assim, a pratica educativa que em seu contexto coloca os jogos como aliado,
vai oportunizar aulas mais dindmicas que podem favorecer ao aluno liberdade de
criacao, despertando o raciocinio e o interesse em resolver as atividades propostas,
e tendo como impulso, a competitividade para superar os desafios. A aprendizagem
construida através dos jogos é enriquecida de muitas formas, principalmente pela
interacdo que é criada, a sociabilidade fornece o enriquecimento da linguagem e
dentro dos principios educativos, d& subsidio para o educador superar 0
tradicionalismo do ensino, tornando-o mais prazeroso, entretanto, para tornar o
ensino mais produtivo, o docente deve ter um planejamento adequado, fazendo com
que as atividades realizadas tenham um propdésito. Isso se dar porque:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos béasicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é
o incremento da motivacao [...] um método eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o
mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar

informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncias (SILVEIRA, 1998, p. 02).

Além da autoconfianga ser desenvolvida, muitas outras aquisicbes podem ser
favorecidas, a autonomia, a cooperagédo e o respeito aos limites, dessa forma fica
mais facil a viabilizagdo da aprendizagem. Envolver os alunos em brincadeiras,
também pode torna-los mais participativos, no ato de brincar capacidades
importantes como autonomia e memodria sdo antecipadas, entdo sdo necessarias
experiéncias diversificadas, para que essas capacidades possam proporcionar a
aprendizagem. Em sintese, em relagdo a juncdo dessas atividades, as Orientagdes
Curriculares para o Ensino Médio indicam que:
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Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no dmbito da comunicagao, das relagdes interpessoais,
da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre
cooperacao e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o
estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica
e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o contetdo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p.28).

Mediante o exposto, compreende-se que a implementacao de atividades com
carater recreativo nas escolas, ultrapassa a funcao de apenas divertir, no ensino de
lingua portuguesa, saber analisar os momentos oportunos para sua inser¢cao, € um
fator crucial para melhorar a comunicacéo, e a expressdao em atos que envolvem o
dominio da leitura e escrita auxiliando na melhor apropriacdo do conhecimento.
Assim como existem diversas brincadeiras, que podem ser utilizadas em sala de
aula, é possivel fazer uso dos diversos tipos de jogos, sejam eles didaticos ou
estratégicos. Quando a intencdo é promover o estimulo mental, pode-se falar nos
jogos de tabuleiros, jogos de cartas, jogos de palavras, jogos eletrénicos, dentre
muitos outros, que podem ter atuacéo importante dentro da educacéo.
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5. AS METODOLOGIAS DE ENSINO E O DESENVOLVIMENTO DA LEITURA
E ESCRITA

Na vida de qualquer discente, desde os anos iniciais do fundamental até os
proximos anos de sua vida escolar e vida particular é imprescindivel desenvolver
bem a leitura e escrita, pois sdo aquisicdes que serdo responsaveis pela obtencao

de sucesso em diferentes areas.

Destarte, trabalhar com o ensino dessas aquisicoes nao é uma tarefa facil,
ambas estdo interligadas e tém significados muito mais abrangentes do que
aparentam. Entdo, um dos principais desafios a serem superados, é alterar a visao
que muitos discentes tém em relagdo a essas praticas, ja que a maioria compreende
que ler é somente decodificar simbolos, e que a escrita se resume a representacao
gréfica, assim depois de alfabetizados, perdem total interesse em desenvolver as
diversas habilidades que permeiam esses processos. Outro fator que influencia
diretamente no fracasso ou sucesso quanto ao desenvolvimento dessas praticas,
sdo os tipos de metodologias utilizadas, quanto mais sdo inseridas estratégias

diferenciadas, mais facil se desenvolvera um ensino de qualidade.

E necesséario assim, no processo de ensino-aprendizagem, que o educador
busque metodologias de ensino consideraveis, para que o0s educandos se
desenvolvam de acordo com o0s niveis de ensino que estdo inseridos, e
compreendam o real sentido da leitura. A respeito disso, Martins (2009) destaca:

Aprender a ler significa aprender a ler o mundo, e a fungdo do
educador nao seria precisamente a de ensinar a ler, mas a de criar
condicbes para o educando realizar a sua prépria aprendizagem,
conforme seus préprios interesses, necessidades, fantasias, seguido

as duvidas e exigéncias que a realidade lhe apresenta (MARTINS,
1999, p.34).

O autor confirma que o trabalho com o desenvolvimento da leitura, deve ser
um processo amplo que deve fortalecer a criagdo de um ambiente de possibilidades,
onde o aluno tenha espaco para suas escolhas, para liberdade de expressao e de
criacao, todo o seu progresso deve ser realizado através do estimulo.

Um dos maiores problemas que afetam o ensino nas escolas, é que a maioria

dos estudantes, vao apenas passando de ano, sem cumprir com competéncias
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basicas, do dominio da leitura, assim seguem sem capacidade interpretativa e
produtiva e sem habilidades de comunicacdo e expressdo, esses fatores
problematicos vao influenciar diretamente na qualidade da escrita, ja que ambas
estao interligadas.

As influéncias recebidas durante o processo de ensino-aprendizagem, sao
fatores responsaveis pela forma como se desenvolve a leitura e escrita, se persistem
dificuldades, as escolas devem repensar sobre as metodologias utilizadas. Diante
disso Paulo freire(2001) destaca o seguinte:

Se nossas escolas, desde a mais tenra idade de seus alunos se
entregassem ao trabalho de estimular neles o gosto da leitura e o da
escrita, gosto que continuasse a ser estimulado durante todo o tempo
de sua escolaridade, haveria possivelmente um nimero bastante
menor de pos-graduandos falando de sua inseguranga ou de sua
incapacidade de escrever. Se estudar, para nés, ndo fosse quase
sempre um fardo, se ler ndo fosse uma obrigacdo amarga a cumprir,
se, pelo contrario, estudar e ler fossem fontes de alegria e de prazer,
de que resulta também o indispensavel conhecimento com que nos

movemos melhor no mundo, teriamos indices melhor reveladores da
qualidade de nossa educacgéo (FREIRE, 2001, p.267).

Fica assim evidente, que as metodologias de ensino que envolvem leitura e
escrita, ndo devem se preocupar somente, na formacao de individuos que realizam
atividades por mera obrigacao. Para o ensino fluir com mais facilidade, os alunos
devem ser influenciados ao gosto pela leitura, e o professor deve trazer mediacao
para que exista uma autonomia sobre o conhecimento. Portanto, € necessério
libertar de praticas, que apenas trazem imposicdo de informacées de forma
mecanica, e da espaco para a formagao de leitores criticos, que saibam se
desenvolver sem inseguranga, com capacidade critica para producdo. Se 0s
processos que envolvem a leitura prosseguirem dessa forma, possivelmente, nao

havera tantas dificuldades para influenciar na qualidade do ensino.

5.1. As contribuicoes da ludicidade para o processo de aquisicao da

leitura e escrita

Durante o processo de ensino, desde o primeiro contato que o individuo tem
com a escola nas suas fases iniciais, surge sempre a necessidade da criagcdo de um

espaco que traga instrumentos para mediar o processo de ensino. A fase de
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alfabetizacdo é o momento primordial para o fortalecimento da cognicdo. E nesse
contexto é indispensavel, a preocupacao com a criacao de um espaco ludico, que
venha favorecer na absorcado de diferentes conteudos, e no desenvolvimento de
diversas habilidades. A formacao de um espaco ludico, porém nao deve se resumir a
infancia, ja que nas fases posteriores, o individuo também necessita de um ambiente

de estimulo.

E nesse contexto que, “O ludico se apresenta como parte integrante do ser
humano e se constitui nas interacdes sociais, sejam elas na infancia, na idade adulta
ou na velhice” (PARANA, 2008, p.55). E antipedagdgico excluir totalmente
metodologias de ensino que envolvem a ludicidade, ja que, em trabalho com
adolescentes, também € importante a motivagao, torna-se assim necessario fazer o
uso de ferramentas que ajudem os professores a superarem um dos maiores

desafios, que é o trabalho com estimulo e desenvolvimento da leitura e escrita.

Em diferentes contextos, ainda persistem nas escolas, metodologias que nao
dao enfoque ao quanto a pratica da leitura e escrita sdo processos essenciais, que
estdo sempre em desenvolvimento, ndo importa em que campo o ser humano esteja
inserido, estes processos sempre vao influenciar no cotidiano. Mediante o exposto,
Vygotsky (1991, p.155-156), destaca que:

O ensino tem que ser organizado de forma que a leitura e escrita se
tornem necessarias as criancgas [...] deve ter significado [...] deve ser
incorporada a uma tarefa necessdria e relevante para a vida. Sé
entdo poderemos estar certos de que ela se desenvolvera ndo como

habito de méo e dedos, mas como uma forma nova e complexa de
linguagem.

E primordial para a educacéo, a criagdo de um sistema organizacional, que
faca prevalecer a valorizagdo da qualidade do ensino de leitura e escrita, trazendo a
formacao de leitores com habilidades e dominio da linguagem e de suas proprias
producdes. A leitura é um ato que contém suas complexidades e nem todos
conseguem ter um entendimento do que € apresentado, assim como no processo de
escrita, nem todos conseguem cumprir com os requisitos de forma plausivel. Dessa
forma, incluir o ludico nesse processo pode ser uma opcao que traz grandes

contribuicdes.
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Diferente do que muitos pensam, trabalhar com ludicidade ndo se resume
apenas a pratica de brincadeiras e jogos, existe uma série de atividades que podem
ser executadas como instrumentos que ajudam no processo de desenvolvimento
humano, relacionados principalmente nas sensac¢des adquiridas. Nessa visao:

A ludicidade é um fazer humano mais amplo, que se relaciona nao
apenas a presenca das brincadeiras ou jogos, mas também a um
sentimento, a atitude do sujeito envolvido na agao, que se refere a um
prazer de celebragdo em fungdo do envolvimento genuino com a

atividade, a sensacdo de plenitude que acompanha as coisas
significativas e verdadeiras (LUCKESI, 2000, p. 52).

Levando em conta o prazer adquirido, quanto as diferentes realizagdes, e
trazendo para a realidade educacional, existem diversas atividades que podem
colaborar com o desenvolvimento dos processos de leitura e escrita. Dentre elas
podem ser citadas: a musica, o teatro, dindmicas, e até mesmo contacdo de
histérias. A respeito da utilizacdo da musica, Soares e Rubio (2012, p. 1-2),
ressaltam que:

[...] a agdo musical deve induzir comportamentos motores e gestuais,
que direcionados as atividades ludicas de alfabetizagdo, escrita,
leitura, e que facilitem a compreensdo e associagdo dos codigos e
signos linguisticos, gerando uma constru¢cdo do saber. E importante

que o professor, por meio da musica, direcione sua agao pedagdgica

[.].

Utilizar a masica como uma manifestagdo do ludico, pode ser relevante no
trabalho com a leitura em diversos aspectos, j4 que trazer musica com letras que
abordam diferentes temas e significados, pode ser uma grande ferramenta para
melhorar também a capacidade interpretativa, que é uma qualidade que todo leitor
deve possuir.

O teatro também pode melhorar em diversos aspectos a qualidade da leitura
e da escrita, ja que suas organizagodes, trazem como fator essencial a memorizagéo
de falas, assim além de estimular a memdria, a forma como a linguagem é utilizada

constantemente, pode universalizar diferentes conceitos através das palavras.

O professor pode utilizar a aplicagdo de diferentes dinAmicas a seu favor,
basta contextualizar com a realidade e utilizar a escrita como instrumento, assim,

através da competicdo, pode analisar a forma como seus alunos desenvolvem a
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leitura e desafia-los a superar suas dificuldades. Trazer para sala de aula, diferentes
histérias, também pode ser uma atividade prazerosa nas aulas de linguas
portuguesa, este pode ser assim um momento oportuno, para despertar a
curiosidade dos alunos sobre diferentes assuntos, bem como aproxima-los das
diferentes tipologias textuais. Esses sdo apenas alguns exemplos de atividades que
o professor pode utilizar nas suas metodologias, cada vez que o professor se
reinventa, acaba tornando as aulas mais agradaveis, o0 que motiva assim na
qualidade psicolégica, e acaba sendo fortemente importante para o crescimento
cognitivo. Tudo que esta relacionado, ao aprimoramento de métodos sao fatores que
trazem resultados positivos, as atividades ludicas podem ser consideradas o maior

exemplo.
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6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
6.1. Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa teve como principal intuito, fazer um aprofundamento de
estudo, sobre a importancia da ludicidade como ferramenta metodoldgica de ensino,
e como as possibilidades de sua insercao, trazem contribui¢cdes significativas para o
desenvolvimento da leitura e escrita. Diante desses pressupostos, buscou-se

primeiramente fazer um levantamento bibliografico a respeito do assunto.

Para Pizzani et al (2012, p. 54) a pesquisa bibliografica pode ser entendida
como “[...] a reviséo de literatura sobre as principais teorias que norteiam o trabalho
cientifico”, assim, buscou-se ressaltar a relevancia desse estudo, tendo como apoio

a percepcao de diferentes tedricos.

Com finalidade de uma maior aproximagao com a realidade, este estudo teve

como base uma pesquisa de campo, precedida por observacdes, para o0

levantamento de dados, buscando assim um entendimento maior do contexto
analisado. Segundo Gongalves (2001, p.67):

A pesquisa de campo € o tipo de pesquisa que pretende buscar a

informagao diretamente com a populagdo pesquisada. Ela exige do

pesquisador um encontro mais direto. Nesse caso, o pesquisador

precisa ir ao espaco onde o fendmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um
conjunto de informagdes a serem documentadas.

Desenvolvendo a pesquisa dessa forma, € possivel se familiarizar com o
contexto a ser estudado, trazendo informag¢des mais concisas, que consolidam o
estudo, esse procedimento, pode assim, colaborar para o entendimento dos

fendbmenos que permeiam o assunto em questao.

Buscando a compreensédo e enriquecimento de informagdes sobre o objeto
de estudo, sem acao para alterar a realidade do problema local, a natureza dessa
pesquisa pode ser classificada como basica. Quanto a abordagem utilizada, pode
ser caracterizada como, quali-quantitativa, ja que seguiu, da analise de diferentes
conceitos, com aprofundamento de estudo sobre diferentes fendmenos, para uma
maior compreensao do assunto, porém foi feita a utilizagdo de dados coletados, com
analises numérica, para colaborar na confirmacao de alguns fatores estudados, o

gue acaba dando esse carater misto a abordagem.
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De acordo com Gatti (2004), as duas abordagens citadas, ndo devem ser
vistas como antagénicas, e sim reconhecidas como complementares, que acabam

ajudando numa melhor compreensao dos aspectos estudados.

No que se refere aos objetivos dessa pesquisa, pode-se destacar que possui
carater descritivo e exploratério, ja que ao mesmo tempo em que descreve sobre a
realidade estudada, através dos questionarios, também, busca compreender

diversos fatores sobre a universalidade do assunto.

6.2. Descricao do corpus

Para a realizacdo dessa pesquisa monogréfica, foi escolhida a escola
Unidade de Educacao Basica Itapecuru-mirim/MA, localizada na Rua Alarico Lima. O
publico-alvo de interesse para esse estudo, foram os alunos do ensino fundamental
Il, especificamente de turmas do 6° e 7° anos, com faixa etaria entre 11 aos 14 anos.

A escolha desse grupo de pessoas, € justificada pelo fato da ludicidade, ser
uma metodologia, em que muitos pensam nao ser relevante para essa fase de
desenvolvimento, o que faz com que seja pouco utilizada, principalmente no campo

de ensino da lingua portuguesa.

A pesquisa no campo citado, teve duragdo de 12 dias, tendo o intuito de
investigar, em diferentes contextos as praticas utilizadas perante a realidade dos
alunos, contou-se assim com uma amostragem de 91 (noventa e um) alunos no
total, sendo estes de anos diferentes, onde 43 pertenciam aos 6° anos A e B
matutino, e 48 ao 7°anos A e B vespertino, com a participacao de 4 professoras de

lingua portuguesa.

A escola Unidade de Educacéao Basica de Itapecuru-mirim, € composta por 08
salas, disponibilizando uma secretaria, uma sala da dire¢cdo, uma sala para 0s
professores, dois banheiros para os estudantes. Sua estrutura conta também com
uma sala multifuncional e um patio espacoso que possibilita uma movimentacao boa

dos alunos, uma cantina para refei¢gdes, um auditorio e uma biblioteca.
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6.3. Procedimentos de analise

Primeiramente partiu-se da observacdo, para andalise das praticas do
cotidiano utilizadas em sala de aula, onde foi necessario nesse periodo observatério,
quatro visitas em cada sala, para andlise das metodologias utilizadas, e se de
alguma forma, o ludico era utilizado como recurso pedagdgico, nos contextos de

ensino que envolvem leitura e escrita.

Apos fase de observacado, optou-se pela aplicagdo do questionario com os
educadores, contendo nove questbes, sendo oito objetivas, e uma subjetiva para
melhor entendimento da opinidao do professor sobre o assunto, e aplicado
questionario para os discentes, composta por 8 questdes todas objetivas, onde as
perguntas foram voltadas para um melhor conhecimento das praticas metodolégicas
utilizadas em sala de aula, principalmente nos trabalhos que envolvem a leitura

escrita, e foi perceptivel um total interesse de participacao por parte dos alunos.
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7. RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente capitulo tem como objetivo, apresentar uma andlise sobre os
resultados da pesquisa realizada na escola Unidade de Educagdo Basica de
ltapecuru-Mirim. Pesquisa que foi aplicada com docentes e discentes, em turmas do
6° ano e 7° ano, tendo como principal instrumento a aplicagdo de questionarios,
contemplando questdes a respeito da utilizagdo da ludicidade em sala de aula, bem

como suas contribuicdes para o desenvolvimento da leitura e escrita.

7.1. Analise de questionario aplicado a docentes

A participagdo da pesquisa foi realizada primeiramente com os educadores,
onde foi entregue um questionario, que a principio solicita alguns dados, e segue
com as perguntas que busca analisar como funcionam as praticas metodoldgicas
utilizadas no contexto de ensino. A seguir segue a apresentacao, de duas tabelas 1
e 2, a primeira traz alguns dados dos professores, para conhecimento de perfil. Ja

na segunda seguem elencadas as perguntas e repostas do questionario.

TABELA 1 - DADOS SOCIODEMOGRAFICOS

Professor 6° A Professor 6°B
1 Sexo 1 Sexo
a) () Masculino b) (x) Feminino a) () Masculino b) (x) Feminino
2 Qual a sua formagéo académica? 2 Qual a sua formacao académica?
a) (x) Graduacao a) (x) Graduacao
b) () Especializacao b) () Especializacao
c) () Mestrado c) () Mestrado
d) () Doutorado d) () Doutorado
e) () Nenhuma das Alternativas e) () Nenhuma das Alternativas:
3.Em que tipo de escola vocé trabalha? 3.Em que tipo de escola vocé trabalha?
a) (x) Publica a) (x) Publica
b) () Privada b) () Privada

4 Ha quanto tempo atua como educador? |4 HAa quanto tempo atua como
educador?




40

a) () Menos de 1 ano a) () Menos de 1 ano

b)()D b) () D

1 a3anos 1 a3anos

c) (x) De 3 a 6 anos c) (x) De 3 a 6 anos

d) () Mais de 6 anos d) () Mais de 6 anos
Professor 7° A Professor 7°B

Sexo 1 Sexo

a) () Masculino b) (x) Feminino

a) () Masculino b) (x) Feminino

2 Qual a sua formagao académica? 2 Qual a sua formagao académica?
a) () Graduagéao a) (x) Graduacao

b) (x) Especializacao b) () Especializagao

c) () Mestrado c) () Mestrado

d) () Doutorado d) () Doutorado

e) () Nenhuma das Alternativas: e) () Nenhuma das Alternativas:

3.Em que tipo de escola vocé trabalha?

3.Em que tipo de escola vocé trabalha?

a) (x) Publica
b) () Privada

a) (x) Pablica
b) () Privada

4 Ha quanto tempo atua como educador?

4 H& quanto
educador?

tempo atua como

a) (x) Menos de 1 ano
b) () De 1 a 3 anos
c) () De 3a6 anos
d) () Mais de 6 anos

a) (x) Menos de 1 ano
) () De 1a3anos
c) () De 3 a6 anos
) () Mais de 6 anos

TABELA 2 — QUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES

1. Nas suas aulas de Lingua Portuguesa,
vocé utiliza metodologias diferenciadas
para estimular os alunos o gosto pela
leitura e escrita?

A) Sim

B) Nao

C) Sempre

D) as vezes

6°ano | 6°ano | 7°ano A

A B

Sim Sim As

vezes

2. Vocé reconhece a ludicidade como um
método pedagdgico?

A) Sim

B) Nao

Sim Sim Sim Sim

3. Vocé faz uso da ludicidade em suas
aulas?
A) Sim

Sim Sim As

vezes
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B) Nao
c) As vezes

4. Com que frequéncia vocé
ludicidade em suas aulas?

A) Sempre;

B) As vezes;

C) Raramente;

D) Nunca.

usa a

As
vezes

As
vezes

As
vezes

Rarament
e

5. Vocé acredita que a ludicidade pode ser
uma ferramenta eficaz capaz de estimular
e de levar o aluno absorver com mais
facilidade o aprendizado da leitura e
escrita?

A) Sim

B) Nao

Sim

Sim

Sim

6. Vocé considera relevante o]
desenvolvimento de atividades ludicas nas
aulas de Lingua Portuguesano 6 ° e 7 Ano
do Ensino Fundamental?

A) Sim

B) Nao

Sim

Sim

Sim

7. Os alunos demonstram receptividade,
quando na aula, o exercicio da leitura €
mediado por situagdes ludicas?

A) Sim, alguns

B) Sim, todos

C) Nao

Sim,
algun

Sim,
todos

Sim,
todos

Sim,
alguns

8. Todos os alunos participam, quando ha
atividades ludicas na aula de Lingua
Portuguesa?

A) sim

B) parcialmente

C) néo

Sim

Sim

Sim

Sim

9. As brincadeiras e jogos como metodologias, auxiliam os alunos, revelando certas
facilidades no desenvolvimento da leitura e escrita através de suas explicacdes?

Justifique sua resposta:

Resposta 1- | Sim, pois as brincadeiras e jogos sdo atividades prazerosas que

6°A auxiliam os alunos a pensar, criar, imaginar e se relacionar com 0
outro, a aprendizagem acontece no brincar.

Resposta 2- | Sim, porque através das brincadeiras e jogos, ha maior socializac¢ao,

6°B fazendo com que tenham mais facilidade no ensino-aprendizagem.

Resposta 3- | As brincadeiras utilizadas auxiliam os alunos por fortalecer a

7°A interacdo, a motivacao, entdo se sentem estimulados, para realizar as
atividades, principalmente leitura e escrita.

Resposta 4- | Sim, pois através dos jogos, estes acabam ficando mais interessados

7°B em participar, em competir 0 que abre caminho para contextualizar as
brincadeiras e jogos as praticas de leitura e escrita.
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A primeira pergunta do questionario, busca compreender se os professores,
em suas aulas utilizam metodologias diferenciadas para estimular no gosto pela
leitura e escrita, conforme as respostas dos quatros professores, temos o seguinte:
os dois educadores dos 6° anos responderam que sim, e enquanto um dos

professores do 7° ano afirma as vezes utiliza, o outro afirma nao utilizar.

De acordo com os dados apresentados, € possivel concluir que a maioria dos
docentes tentam melhorar o ensino alterando suas praticas, mas ainda existem
docentes, que nao utilizam essas metodologias diferenciadas, principalmente os de
séries mais avancadas, 0 que acaba nao colaborando com um melhor

desenvolvimento do ensino.

A ludicidade pode ser considerada, uma das metodologias mais relevantes, ja
que ajuda na superacao de muitas dificuldades, de acordo Rau (2013, p.35) “quando
vocé entra, na acado do jogo, elabora metas (seus objetivos), prepara estratégias
(sua agao cognitiva e motora ) no jogo, escolhe caminhos e elabora hipéteses]...]".
Diante da percepc¢ao da opinidao supracitada, a presenca do ludico pode ser um dos

principais fatores essenciais, para superar os problemas que envolvem a educacéo.

Na segunda questdo, foi analisado se os professores reconhecem a
ludicidade como um método pedagdgico, todos responderam que sim. As respostas
demonstram que a maioria dos professores reconhecem o quanto a ludicidade é
importante para o desenvolvimento do ensino, sendo assim um significativo método
pedagogico, mas nem todos utilizam, o que falta ainda de acordo com o observado,
é trazé-la para a realidade com mais frequéncia. O reconhecimento do educador

quanto aos métodos de ensino, pode trazer um grande avanco para a educacao

Na terceira pergunta os professores sdo questionados se utilizam a ludicidade
em sala de aula, os dois professores do sexto ano responderam que sim, e dos
outros dois entrevistados, um afirma que as vezes, e o outro afirma que nao. Fica
notério que o ensino de lingua portuguesa ainda necessita de conscientizacédo por
parte dos professores, em relacdo ao aprimoramento de praticas, que tornem os

individuos mais interessados com sua aprendizagem.

Segundo Antunes (2011, p.15) “[...] o ensino de Lingua Portuguesa nao pode

afastar-se desses propésitos civicos de tornar as pessoas cada vez mais criticas,
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mais participativas e atuantes [...]". Percebe-se que os docentes devem trazer a
ludicidade para o dia a dia escolar como um suporte, que aliado as atividades, pode
tornar as aulas mais dinamicas, pois se faz necessario em atividades que envolvam

a leitura e escrita.

A proxima pergunta traz o seguinte questionamento: Com que frequéncia
vocé usa a ludicidade em suas aulas? Temos trés professores respondendo que sé
fazem uso as vezes, enquanto um professor do sétimo ano afirma, que raramente.
Esses dados mostram o quanto ainda € necessario que o ludico seja visto como
uma ferramenta que deve ser trabalhada de forma recorrente, pois toda atividade
recreativa como jogos, brincadeiras, aos serem utilizados servem para fortalecer a
socializagdo entre alunos e professores, e atuam como estimulos, que acabam

contribuindo para a cognicao, é assim essencial que as praticas sejam repensadas.

Na quinta pergunta questionou-se: Vocé acredita que a ludicidade pode ser
uma ferramenta eficaz, capaz de estimular e de levar o aluno a absorver com mais
facilidade o aprendizado da leitura e escrita? Nessa pergunta a maioria respondeu
que sim, enquanto um dos professores ndo acha conveniente. A Ultima resposta diz
respeito ao professor, que ndo abre mao da utilizacdo de métodos tradicionais, o
que acaba representando muitos professores, que no campo de ensino ficam
extremamente dependentes do roteiro do livro didatico, ndo trazendo nenhuma
atividade diferenciada para ser trabalhada em sala.

A sexta pergunta busca verificar se na visdo do professor as atividades
ludicas sdo relevantes nas aulas de lingua portuguesa, no ensino fundamental,
apenas um dos entrevistados respondeu que nao, enquanto a maioria considera
relevante. O resultado € positivo, ja que a visdo do professor tem um papel
primordial para a aprendizagem. Em vista que:

Cabe ao educador conhecer a necessidade de uma nova abordagem
sobre 0 jogo que va além de sua pratica, aproveitando a motivagao
ludica para estimular ainda mais a formulacdo de questionamentos
construtivos, reflexivos e prazerosos, criando, assim, uma gama de

oportunidades no processo de ensino-aprendizagem (RAU 2013, P.
118).

A compreensdo da relevancia desses métodos nessa fase, pode colaborar
para que as praticas sejam repensadas em prol da melhor qualidade do ensino. A
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opinido supracitada, demonstra que a valorizacdo da ludicidade por parte dos
profissionais € um caminho para a transformacao, assim, abre portas para que o

aluno adquira conhecimentos e fortaleca aquisicdes como a linguagem e leitura.

A sétima pergunta busca confirmar se todos os alunos demonstram
receptividade, quando na aula, o exercicio da leitura é mediado por situagdes
ludicas. Todas as respostas foram sim, os resultados obtidos ressaltam, que a
utilizacao de jogos e brincadeiras ndo sao vistas de forma negativa por parte dos

discentes, o que falta assim, € a adog¢éo da pratica no dia a dia escolar.

Temos como pendultima pergunta: Todos os alunos participam, quando ha
atividade ludicas nas aulas de lingua portuguesa? Todas as respostas foram sim,
0 que representa que os docentes devem ter nocdo de que a maioria dos discentes,
mesmo estando no ensino fundamental, sentem prazer em participar das atividades
diferenciadas propostas no ensino de lingua portuguesa, & primordial que essas
atividades sejam adotadas, pois trazem beneficios e sdo aceitas pelos estudantes.

A Ultima pergunta de carater subjetivo, busca entender, se as brincadeiras e
jogos quando incluidas nas metodologias auxiliam os alunos, facilitando o
desenvolvimento da leitura. Sintetizando as respostas apresentadas, para todos os

entrevistados, 0s jogos auxiliam sim na aprendizagem e desenvolvimento da leitura.

Os professores dos 6° anos, destacam que as brincadeiras e os jogos ajudam
os alunos a pensarem e criarem, e fortalece também a socializagéo. Os outros dois
educadores destacam fatores como a motivacao, que podem ser contribuintes para

o desenvolvimento de diferentes aquisi¢des.

Quanto ao uso dos jogos, conforme Kishimoto (2003, p.37):

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico,
mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a
influéncia de parceiros bem como a sistematizagdo de conceitos em
outras situa¢des que nao jogos.

Fica assim destacado, que a utilizacdo dos jogos e brincadeiras ndo se
resume apenas ao divertimentos, mas que podem ser utilizados como ferramentas
de carater educativo, trazendo contribuicdes para educagdo, o universo da
ludicidade pode ser adaptado em diferentes disciplinas.
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7.2. Analise do questionario aplicado aos discentes

O segundo questionario foi direcionado aos discentes, somando em numero
total, 91 participantes, sendo estes de anos diferentes. A apresentagdo dos dados,
que conta com oito perguntas objetivas, sera através de graficos, buscando facilitar
a analise dos resultados.

Tendo em vista a importancia dos discentes se interessarem por uma
disciplina, a primeira questao busca compreender se os alunos gostam de assistir as

aulas de lingua portuguesa. No grafico 1 foi descrito os dados obtidos na pergunta 1.

Grafico 1 — Resultado obtido na pergunta 1 aos discentes

1. Voceé gosta de assistir as aulas de Lingua Portuguesa?

_30%

EsM
BAS VEZES
NAO

Conforme a resposta dos entrevistados, 30% responderam que sim, 60%
afirmaram que as vezes gostam, e 10% afirmaram nao gostar. Os resultados obtidos
ndo sao tdo positivos para o processo de ensino da lingua portuguesa, pois o
percentual dos que afirmam gostar, poderia ser superior aos que responderam que
as vezes gostam, o ideal também seria que o numero dos que nao gostam, fosse
inferior ao apresentado, ja que o sucesso obtido em relacdo a aprendizagem de uma
disciplina, é muito influenciado, pela forma que os alunos a recebem. E preciso
considerar que mais recursos pedagogicos diferenciados poderiam ser incluidos no
contexto de ensino, para tentar alterar a opiniao dos alunos que nao gostam das

aulas dessa disciplina. Trazer para a pratica de ensino diferentes metodologias,
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pode ser uma ferramenta de apoio, pois as vezes que os alunos afirmam gostar das
aulas, tem muito a ver com forma que o docente trabalha, incluir assim esses
diferentes recursos pedagogicos, é algo que ndo deveria ser feito esporadicamente,
a inclusdo dos jogos por exemplo, pode trazer grandes contribuicdes. Segundo
Silva (2004, p. 26):
Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e dinamicas,
podendo competir em igualdade de condicbes com os indmeros
recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou
estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de

aula e incentivando seu desenvolvimento no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.

Em suma, quanto mais o aluno € incluido em diferentes experiéncias, mas ele
busca participar e superar seus limites, ja que que acaba sendo atraido, para manter
sua frequéncia em sala, o que melhora em diversos aspectos sua aprendizagem.

Na segunda questdo apresentada aos alunos, buscou-se averiguar se a forma
como o professor ensina, contribui para o aprendizado da leitura e escrita. Observe

no grafico 2 o resultado obtido.

Grafico 2 — Resultado obtido na pergunta 2 aos discentes

2. A forma como o professor ensina contribui para seu
aprendizado na leitura e escrita?
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O resultado demonstrou uma divisdao de opinides, ja que enquanto 50%
consideram que sim, os outros 50% afirmam que n&o. De acordo com as
observagbes feitas em campo, essa divisdo existe porque metade dos alunos nao
recebe bem o método tradicional de ensino, apenas baseado nas atividades do livro
didatico, sem que nada de novo seja apresentado em sala de aula, o processo de
ensino dessas aquisi¢cdes € muito abrangente, e existe inimeras possiblidades de se
trabalhar, para alterar a visdo dos estudantes em relacao as praticas pedagdgicas.

Ha necessidade de alteracdo das estruturas de ensino, para que assim seja
estimulada a leitura, e melhorada a escrita, e assim, surjam condi¢cdes para a
formacao de leitores criticos. Que segundo Silva: “é condi¢ao para a verdadeira acao
cultural que deve ser implementada nas escolas” (SILVA, 1991, p.79-80). Essa acgéo

vem ser essencial, para um melhor desenvolvimento em todas as disciplinas.

Na pergunta 3 os alunos foram questionados a fazerem uma autoavaliagao
sobre o nivel de leitura e escrita que consideram ter. O resultado obtido esta no
grafico 3:

Grafico 3 — Resultado obtido na pergunta 3 aos discentes

3. Como voceé considera o seu nivel de leitura e escrita?

25 % /25/0

BREGULAR

BOM
BEXCELENTE

Verifica-se que 50% consideram bom, 25% excelente, e os outros 25%

consideram sua leitura como regular. A metade dos alunos, considera seu nivel de
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leitura e escrita como bom, estes representam os que tém um nivel aceitavel em
relacdo ao desenvolvimento dessas praticas que sdo complementares. Os que se
autoavaliaram como excelentes sdo os que tém pleno dominio do que leem, além de

boa capacidade interpretativa e dominio de escrita.

O resultado relacionado aos que consideram o seu nivel de leitura regular,
ainda € um fator problematico, pois esse nivel representa os alunos que leem o
basico, sendo assim, a escrita também é afetada, e para o ensino fundamental, a
leitura deve ser um dos principais dominios, ja que essa fase € primordial para a

compreensao, interpretacéo e producao.

E visivel que se necessita de um equilibrio, deve-se assim buscar formas para
que todos obtenham sucesso quanto as praticas de leitura e escrita, ja que na fase
do ensino fundamental esse dominio colabora para a obtencdo de sucesso em
diferentes areas.

Levando em conta a relevancia da utilizacdo de diferentes atividades ludicas
no contexto de ensino de lingua portuguesa, a analise da pergunta 4 € sobre o uso
de brincadeiras e jogos em sala. Veja o grafico 4 com o resultado obtido:

Grafico 4 — Resultado obtido da pergunta 4 aos discentes

4. A professora costuma usar brincadeiras ou jogos na
sala de aula para realizagao de atividade escolar?

50% _30%

HsiM

MAS VEZES
NAO
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Essa questdo vem colocar em abrangéncia, se o uso dessas atividades
ludicas estdo presentes em sala de aula. De acordo com as respostas dos
entrevistados, 50% ressaltam que sao utilizadas as vezes, 30% que sim, e 20%
confirmam que néao utilizam. Esses resultados obtidos revelam que é necessario que
essas praticas sejam incluidas com mais frequéncia no cotidiano, pois existem
diversas formas de contextualiza-las com a realidade do ensino, e com as praticas
de leitura e escrita, de maneira que viabilizem a aprendizagem. Assim:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é
0 incremento da motivacao [...] um método eficaz que possibilita uma

pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido (SILVEIRA,
1998, p. 02).

Os jogos e as brincadeiras tém valor excepcional para o processo de ensino-
aprendizagem, ja que tem um grande carater motivacional que pode transformar a
percepcao daquele que aprende. Trazer para a realidade escolar € uma pratica que

vem privilegiar todos os envolvidos.

A pergunta 5, contempla a seguinte questdo: Vocé considera que os jogos e
brincadeiras contribuem para facilitar a aprendizagem da leitura escrita? Na qual os
alunos poderiam responder sendo “SIM” ou “NAO”. Observe o grafico 5 com o

resultado obtido nessa pergunta.

Grafico 5 — Resultado obtido da pergunta 5 aos discentes

5. Vocé considera que os jogos e brincadeiras
contribuem para facilitar a aprendizagem da leitura e
escrita?
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Quando os alunos foram questionados sobre isso, obteve-se a seguinte
resposta: 70% responderam que sim e somente 30% tem o ndo como resposta. O
resultado aponta que a maior parte dos discentes tém nocéo do quao relevante séo
essas atividades para o processo de desenvolvimento da leitura e escrita, e se a
maioria pensa dessa forma, significa que de alguma maneira, sentem que essa
inclusédo traz facilidades no contexto de ensino, assim fica claro que, quanto mais

sao utilizados melhores resultados positivos podem ser obtidos.

Levando em consideracao as diferentes atividades que sao realizadas em
sala de aula. A pergunta 6 destaca quais as atividades s&o mais utilizadas na aula
de lingua portuguesa para a aprendizagem da leitura e escrita, o resultado dessa

pergunta esta descrito no grafico 6 a seguir:

Grafico 6 — Resultado obtido na pergunta 6 aos discentes

6. Que atividade sao mais utilizadas na aula de Lingua
Portuguesa para aprendizagem da leitura e escrita?

B TRABALHO EM GRUPO
BTEATRO
DESENHO

/ MUSICA

De acordo com o resultado, a atividade mais utilizada € o trabalho em grupo,
representando 60% do percentual, enquanto as outras atividades, mesmo juntas
representam um percentual bem baixo. Essa situacdo demonstra que € necessario,

trazer de forma mais assidua, atividades ludicas para o contexto de ensino.
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Conforme Almeida (2003, P. 41), a ludicidade contribui e influéncia na
formacdo do aluno, possibilitando uma evolugdo constante no conhecimento,
exigindo uma participagéo franca e criativa. Entdo quando o educador traz para a
sala esse tipo de atividade, acaba contribuindo para o aprimoramento da leitura, e
abrindo espaco para um ensino de qualidade, que privilegia também a escrita,
contudo 0 mesmo sé sera garantido se o educador estiver disposto a trabalhar em
consonancia com a realidade do aluno, tentando superar as dificuldades

encontradas.

Na penultima questdo, pergunta 7, buscou-se verificar qual a reacdo dos
alunos quando desenvolvidas atividades ludicas. Com isso obteve-se o resultado
descrito no grafico 7:

Grafico 7 — Resultado obtido na pergunta 7 aos discentes

7. Qual a sua reagao quando o (a) professor (a)
desenvolve atividades ludicas?

5%,

B PARTICIPA ENTUSIASMADO
B PARTICIPA DESANIMADO
NAO PARTICIPA

De acordo com os resultados obtidos, chegou-se a seguinte concluséo: a
maior parte, condizendo a 85%, participam entusiasmados, 10% participam
desanimados, enquanto 5% afirmaram n&o participar.

Os dados do grafico 7, ressaltam que se a maioria dos entrevistados recebem
o tipo de atividade citada com entusiasmo, dentro das perspectivas do ensino, nao

existem motivos plausiveis para excluir o ludico do campo escolar, pelo contrario,
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atividades que sao bem recebidas pelos estudantes, devem fazer parte dos projetos
escolares, servindo como um suporte para o interesse e estimulo, principalmente

quando viabilizam a leitura e a escrita.

A pergunta 8, até entdo, a Ultima pergunta, houve a preocupacao em analisar
se 0s pais dos alunos incentivam o habito da leitura deles. Com isso, se obteve o
resultado demonstrado no grafico 8 a seguir.

Grafico 8 — Resultado obtido na pergunta 8 aos discentes

8. Seus pais o incentiva ao habito da leitura e escrita?

20%
/

ESM
BAS VEZES

~

NAO

Das respostas obtidas com os entrevistados, confirma-se que 40%
responderam nado, e 40% afirmaram serem incentivados somente as vezes, e
somente 20% afirma que sim. A analise desses ultimos dados coloca em destaque,
gue o incentivo com a leitura e escrita, ndo é uma pratica comum no ambito familiar,
ja que uma quantidade significativa afirma n&o ser incentivada, e a outra maior parte
€ incentivada somente as vezes, restando apenas 20% declarando que tem
incentivo dos pais. Esses dados sao preocupantes, ja que o incentivo deveria ser
uma pratica recorrente, pois a responsabilidade com a leitura e escrita ndo deve
recair somente sobre o professor, em vista que:

O leitor que se inicia no ambito familiar demonstra mais facilidade em
lidar com os signos, compreende melhor o mundo no qual esta

inserido, além de desenvolver um senso critico mais cedo, o que é
realmente importa na sociedade. Vieira (2004, p. 06)
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Todos os envolvidos devem ter participacdo ativa, para que assim seja
possivel a formacdo de individuos que tenham dominio sobre os atos de ler e
escrever, ja que essas aquisicdes estdo sempre interligadas. O estimulo ao
desenvolvimento da leitura e escrita, deve ser um processo continuo, que todos
devem participar, a escola deve buscar formas de mostrar aos pais que a familia
também pode ter um papel decisivo na formacao do aluno, e motiva-lo também

pode ser um grande avanco.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como publico-alvo, alunos do 6° e 7° da escola Unidade
basica Itapecuru-Mirim. Para sustentar esse estudo, que buscou em diferentes
contextos, analisar como a ludicidade pode trazer relevantes contribuigcdes para o
desenvolvimento da leitura e escrita, utilizou-se como ferramenta, as respostas dos
questionarios aplicados com alunos e, com docentes, a fim de conhecer, a opiniao e
nivel de aceitacao dessa metodologia.

Perante a forma como se desenvolve o ensino da leitura e escrita, foi possivel
constatar inumeras dificuldades, quando ndo se buscam formas de inovar nos
métodos, muitos alunos acabam nao possuindo habilidades adequadas para o nivel
em que estao inseridos. Diante dos beneficios que diversos teéricos destacam sobre
a ludicidade, essa ferramenta poderia ser inserida com mais frequéncia no campo de

ensino.

De acordo com as analises feitas, foi possivel constatar que ainda ha uma
resisténcia quanto a superacdo de métodos tradicionais e a inclusdao de
metodologias diferenciadas em sala de aula. Assim com base nas respostas desses
professores, fica visivel que o uso da ludicidade como método de ensino, apesar de
nao ser utilizado com frequéncia, pode trazer beneficios quando utilizados nas aulas
de lingua portuguesa, de acordo com o0s proprios educadores funciona como
estimulo, facilitando a aprendizagem, necessitando assim que seja uma pratica mais

recorrente.

Levando também em consideracao as opinides dos alunos, destaca-se que a
associacao de atividades ludicas, principalmente no ensino de leitura e escrita, tem
uma étima recepcao, afinal todos participam de forma ativa.

Mediante as questbes que foram levantadas neste trabalho, observou-se
que a ludicidade pode ser considerada, um instrumento de possibilidades no campo
educacional, tendo a funcao de melhorar a pratica de ensino em diferentes aspectos,
e por consequéncia ajudar na qualidade do trabalho com o desenvolvimento da
leitura e escrita que € um dos espacos onde persistem muitas dificuldades a serem
superadas, tanto no processo de aquisicao quando da pratica. Salienta-se assim,
que tudo que € adquirido a partir do uso da ludicidade como o fortalecimento da
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interacao, comunicacao, criatividade, e estimulo, servem para cumprir com o objetivo
principal deste trabalho, que foi ressaltar como ela pode contribuir para o

desenvolvimento da leitura e escrita.

Considerando assim as bases desse estudo, e partindo da analise das
concepgOes dos diferentes autores citados, foi possivel chegar a conclusdo que a
ludicidade desempenha um papel de extrema relevancia no contexto ensino-
aprendizagem, contribuindo para que melhor se desenvolva a capacidade
intelectual, e que todos os beneficios adquiridos com sua insergdo, influenciam
diretamente quanto a forma como se desenvolve a leitura, ajudando na obtencéo de
melhores resultados, essa pratica metodoldgica, serve como um estimulo, que abre

espaco para a leitura se torne um habito, a escrita seja realizada com eficiéncia.



56

REFERENCIAS

ALMEIDA, A. Ludicidade como instrumento pedagégico. Disponivel em
https://www.cdof.com.br/recrea22.htm , acesso em: 20 mai. 2022.

ALMEIDA, P. N. de. Educacao ludica: técnicas e jogos pedagdgicos. Sao Paulo,
Sao Paulo: Loyola, 2003.

ANTUNES, I. Aula de portugués. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2011.

ARIE, S. P. (1981). Histéria social da crianca e da familia. 22 ed. Rio Janeiro:
Guanabara.

ARISTOTELES. Politica. S4o Paulo. Editora Martins Fontes, 1991.

BRASIL. Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio: Ciéncias da natureza,
matematica e suas tecnologias. Brasilia: MEC/SEB, 2006.

. Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais:
introdugdo aos parametros curriculares nacionais. Secretaria de Educagéo
Fundamental. Brasilia: MEC/SEF, 1997.

Secretaria do ensino fundamental. Parametros Curriculares de
Lingua Portuguesa. Brasilia:MEC./SEF, 1998.

CUNHA, N. H. S. Brinquedoteca: um mergulho no brincar. Sdo Paulo: Maltese,
1994.

DATNER, Y.. Jogos para educacao Empresarial. Jogos, jogos dramaticos,
roleplaying, jogos de empresa. 2. ed. Sao Paulo: Agora, 2006.

FREIRE, P.. Carta de Paulo Freire aos professores. In: Estudos avancados. 15 (n.
42), 2001. p. 267.

GATTI, B. A. Estudos quantitativos em educacao. Educacédo e Pesquisa, Sao
Paulo, v. 30, n. 1, p. 11-30, jan, 2004.

GONGCALVES, E. P. Iniciacao a pesquisa cientifica. Campinas, SP: Alinea, 2001.

Huizinga, J. (2012). Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 7.2 ed. Sdo
Paulo: Perspectiva.

JUNIOR, A. S. S. A Ludicidade no primeiro segmento do Ensino Fundamental.
IX EnFEFE — Encontro Fluminense de Educacéao Fisica Escolar, 2005.

KISHIMOTO, T. (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagcao. Sao Paulo:
Cortez, 2003.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacao infantil. Sdo Paulo: Pioneira, 1994

LUCKESI, C. C. (org.). Educacao, ludicidade e prevencao das neuroses futuras:
uma proposta pedagogica a partir da biossintese. Salvador: Gepel, 2000.



57

MAFRA, S. R. C.. O Ludico e o Desenvolvimento da Crianca Deficiente
Intelectual. [S.|.]: SEED/PDE-Programa de Desenvolvimento Educacional, 2008.

MALUF, A. C. M.. Atividades ludicas para Educacdo Infantil: conceitos,
orientacoes e praticas. Rio de Janeiro: Vozes, 2008.

MARTINS, M. H. O que é leitura. Sdo Paulo, Brasiliense, 1999. Paim (2000,p.104)

NEGRINE, A., Recreacao na hotelaria: o pensar e o ludico, Caxias do Sul:
Edusc,1994.

OLIVEIRA, V. M. O que é Educacao fisica. Sdo Paulo: Brasiliense, 1985.

PIZZANI, L. et al. A arte da pesquisa bibliografica na busca do conhecimento.
RDBCI: Revista Digital de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo, Campinas, SP,
v. 10, n. 2, p. 53-66, jul./dez, 2012

RAU, M.C.T.D. A ludicidade na educacao: uma atitude pedagdgica. Curitiba.
lbpex,2013.

SANTOS, M. P. dos S. (org.). Brinquedoteca: O Ludico em diferentes contextos.
11 ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 1997.

SANT’ANNA, A. ; NASCIMENTO, P. R. do . A histéria do ludico na educacao.
REVEMAT, elSSN 1981-1322, Florianépolis (SC), v. 06, n. 2, p. 19-36, 2011.

SCHULTZ, E. S.; MULLER, C.; DOMINGUES, C. A. A ludicidade e suas
contribuicoes na escola. Jornal da Educacdo, 2006. Disponivel em:
http://www.unifra.br/eventos/jornada. Acesso em: 20 mai. 2022.

SILVA, E. T.. O ato de ler: fundamentos psicolégicos para uma nova pedagogia
da leitura. 52 ed. Sdo Paulo: Cortez: Autores Associados, 1991.

SILVA, M. S. da. Clube de matematica: Jogos educativos. Série atividades.
Campinas: Papirus, 2004.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C Jogos educativos computadorizados
utilizando a abordagem de algoritmos genéticos. Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Instituto de informatica. Curso de Pés-Graduacao em Ciéncias da
Computacéo, 1998.

SOARES, M. A.; RUBIO, J. A. S. A Utilizacao da Musica no Processo de
Alfabetizacao. Publicado na Rev. Eletronica Saberes da Educacao — Volume 3 — n®
1-2012.

SOUZA, S. E. de. O USO DE RECURSOS DIDATICOS NO ENSINO ESCOLAR. In:
| Encontro de Pesquisa em Educacao, IV Jornada de Pratica de Ensino, Xlll Semana
de Pedagogia da UEM: “Infancia e Praticas Educativas”. Arq Mudi. 2007.

SOUZA. E. M. Problemas de aprendizagem. Criancas de 8 a 11 anos. Bauru;
EDUSC, 1996. p.12



58

VIEIRA, L. A. Formacdo do leitor: a familia em questdo. In: SEMINARIO
BIBLIOTECA ESCOLAR, lll, 2004, Belo Horizonte. lll Seminéario Biblioteca Escolar:

espaco de agdo pedagodgica, Belo Horizonte: Escola de Ciéncia da Informagao da
UFMG, 2004.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicol6gicos superiores. 42 ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

WAJSKOP, G. Brincar na pré-escola. 7. ed- Sao Paulo: Cortez, 2007.



APENDICES

59



60

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO - UEMA
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITAPECURU MIRIM - CESITA

CURSO DE LETRAS LICENCIATURA EM LINGUA PORTUGUESA E
LITERATURAS DE LINGUA PORTUGUESA

Prezado (a) Educador (a):

Estou realizando a pesquisa do meu Trabalho de Conclusao do Curso — TCC a qual
peco gentilmente a sua colaboracdo no sentido de ser participante ativo da pesquisa
a fim de analisar LUDICIDADE E LINGUA PORTUGUESA: Contribuicdes,
possibilidades e insercédo para o desenvolvimento da leitura e escrita nos 6° e 7° anos
do ensino fundamental na Unidade de Educacao Basica ltapecuru- Mirim.

A sua colaboracdo € de grande importancia para a qualidade e consisténcia da

minha pesquisa.

Atenciosamente,

Iranilde Araujo Sousa
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QUESTIONARIO DIRECIONADO AOS EDUCADORES (AS)
Dados Pessoais (Sociodemografico)

1. Sexo
a) ( ) Masculino b) () Feminino

2. Qual a sua formacéao académica?

a) ( ) Graduacéao

b) ( ) Especializacao

c) ( ) Mestrado

d) ( ) Doutorado

e) ( ) Nenhuma das Alternativas:

3.Em que tipo de escola vocé trabalha?
a) ( ) Publica
b) ( ) Privada

4. Ha quanto tempo atua como educador?
a) ( ) Menos de 1 ano

b) ( ) De 1 a 3 anos

c) ( ) De 3 a6 anos

d) ( ) Mais de 6 anos

01. Nas suas aulas de Lingua Portuguesa, vocé utiliza metodologias diferenciadas
para estimular os alunos o gosto pela leitura e escrita?

a) Sim

b) Nao

c) Sempre

2. Vocé reconhece a ludicidade como um método pedagdgico?
a) Sim
b) Nao

3. Vocé faz uso da ludicidade em suas aulas?
a) () Sim
b) ( ) Nao
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4. Com que frequéncia vocé usa a ludicidade em suas aulas?
a) Sempre;

b) As vezes;

c) Raramente;

d) Nunca.

5. Vocé acredita que a ludicidade pode ser uma ferramenta eficaz capaz de
estimular e de levar o aluno a absorver com mais facilidade o aprendizado da leitura
e escrita?
a) () Sim
b) ( ) Nao

6. Vocé considera relevante o desenvolvimento de atividades ludicas nas aulas de
Lingua Portuguesa no 6 ¢ e 7 2 Ano do Ensino Fundamental?

a) () Sim

b) ( ) Nao

7. Os alunos demonstram receptividade, quando na aula, o exercicio da leitura é
mediado por situagdes ludicas?

() Sim, alguns

() Sim, todos

() Nao.

8. Todos os alunos participam, quando ha atividades ludicas na aula de Lingua
Portuguesa?

()sim

() parcialmente

() nao

9. As brincadeiras e jogos como metodologias, auxiliam os alunos, revelando certas
facilidades no desenvolvimento da leitura e escrita através de suas explicagbes?

Justifique sua resposta:
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO - UEMA
CENTRO DE ESTUDOS SUPERIORES DE ITAPECURU MIRIM - CESITA

CURSO DE LETRAS LICENCIATURA EM LINGUA PORTUGUESA E
LITERATURAS DE LINGUA PORTUGUESA

Prezado (a) Educando (a):

Estou realizando a pesquisa do meu Trabalho de Conclusao do Curso — TCC a qual
peco gentilmente a sua colaboracdo no sentido de ser participante ativo da pesquisa
a fim de analisar LUDICIDADE E LINGUA PORTUGUESA: Contribuigdes,
possibilidades e insercédo para o desenvolvimento da leitura e escrita nos 6° e 7° anos
do ensino fundamental na Unidade de Educacao Basica ltapecuru- Mirim.

A sua colaboracdo € de grande importancia para a qualidade e consisténcia da

minha pesquisa.

Atenciosamente,

Iranilde Araujo Sousa
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QUESTIONARIO DIRECIONADO AOS EDUCANDOS

1. Vocé gosta de assistir as aulas de Lingua Portuguesa?
a) () Sim

b) () Nao

c) () As vezes

2. A forma como (0) a professor (a) ensina contribui para o seu aprendizado da
leitura e escrita?

a) () Sim

b) ( ) Nao

3. Como vocé considera o seu nivel de leitura e escrita:
a) ( ) Regular

b) ( ) Bom

c) ( ) Excelente

4. A professora costuma utilizar brincadeiras, jogos em sala de aula para realizacao
de atividade escolar?

a)( )sim

b) ( ) As vezes

c)( ) Néao

5. Vocés consideram que o0s jogos e brincadeiras contribuem para facilitar a
aprendizagem da leitura?

a( )Sim

b () Nao

6. Que atividades sdo mais utilizadas na aula de Lingua Portuguesa para
aprendizagem da leitura?

a) ( ) Musica

b) ()

c) ( ) Desenho
d) ()

Teatro

Trabalho em grupo



7. Qual é a sua reacao, quando a professora desenvolve atividades ludicas?
a) ( ) participa entusiasmado

c) () ) participa desanimado

d) ( ) nao participa

8 Seus pais o incentivam o habito pela leitura e escrita?
() Sim
( ) Nao

() As vezes
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ESCOLA UNIDADE DE EDUCAGCAO BASICA ITAPECURU-MIRIM

PERIODO DA OBSERVAGAO

6°ANO A 6° ANO B
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7° ANO A 7° ANO B

| B




