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A imaginacdo é mais importante que o
conhecimento. Conhecimento auxilia por
fora, mas s6 o amor socorre por dentro.
Conhecimento vem, mas a sabedoria
tarda.

(Albert Einstein)



RESUMO

A presente proposta tem como principal objetivo amenizar as dificuldades no
processo ensino — aprendizagem encontrada na escola Unidade Escolar de
ltapecuru-Mirim localizada na Rua Alarico Lima s/n, bairro picarra. Insere se nas
discussdes acerca do uso do ludico em sala de aula como recurso pedagdgico, que
se constitui em analisar o desenvolvimento da leitura dos alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental. A utilizagdo do ludico na educacao, além do objetivo de
desenvolver o aprendizado de forma mais atrativa para o aluno, tem também o
objetivo do resgate historico-cultural dessas atividades em sala de aula se tornando
um momento de reconhecimento do historico familiar e da cultura regional do sujeito.
A ludicidade é um recurso que permite a interacao dos alunos com os conteudos
apresentados, € uma estratégia de ensino significativa em todos os aspectos, toda
crianca tem necessidade de atividades que além de ensinar, também os estimulem,
assim terdo mais facilidade em desenvolver o raciocinio e a criatividade.
Referenciamos autores dessa area dentre eles destaca-se: Kishimoto (1998, 2002),
Dohme (2005), Grossi (2008), Sousa (2004), Rollof (2010) entre outros. Para a
elaboracdo dessa pesquisa, inicialmente foram realizadas observacdes na referida
unidade de ensino, para verificar na préatica do cotidiano, como o ludico é trabalhado,
acompanhada de analises bibliografica para a compreensao da importancia de se
trabalhar o ludico.

Palavras-Chave: Ludicidade. Leitura. Ensino. Aprendizagem. Conhecimento.



ABSTRACT

The present proposal has as main objective to alleviate the difficulties in the teaching
- learning process found in the School School of Itapecuru - Mirim located at Rua
Alarico Lima s / n, Pigarra neighborhood. It is inserted in the discussions about the
use of play in the classroom as a pedagogical resource, which is to analyze the
development of the reading of the students of the 7th year of Elementary School. The
use of playfulness in education, in addition to the goal of developing learning in a
more attractive way for the student, also has the objective of the historical-cultural
recovery of these activities in the classroom becoming a moment of recognition of
family history and regional culture of the subject. Ludicity is a resource that allows the
interaction of students with the content presented, is a strategy of teaching
meaningful in all aspects, every child needs activities that besides teaching, also
stimulate them, so they will have an easier time developing the reasoning and
creativity. We refer authors such as Kishimoto (1998, 2002), Dohme (2005), Grossi
(2008), Sousa (2004), Rollof (2010) among others. For the elaboration of this
research, observations were initially made in this unit of education, to verify in daily
practice, how the play is worked, accompanied by bibliographical analysis to
understand the importance of working the play.

Keywords: Ludicidade. Reading. Teaching. Learning. Knowledge.
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1 INTRODUCAO

A presente proposta fundamenta-se na ideia de que o conhecimento é algo que
se encontra em constante transformacéo, revisdo e superacao. E € particularmente
no campo da educagao que as descobertas e inovagdes trazidas pela ciéncia, abrem
continuamente novas possibilidades cobrando dos profissionais investigagédo e
abertura para o novo, ligado diretamente a pratica da leitura enquanto bem cultural
de uma comunicacao eficaz.

Diante desse contexto, sabe-se que a qualidade da aprendizagem do aluno
esta aliada as consequéncias de uma relagdo em que se estabelecam na pratica
educativa, acbes favoraveis ao aprendizado, envolvidas no cotidiano escolar e
familiar. Nessa perspectiva, optou-se por centrar atencdo e preocupacédo ao tema
ludicidade na escola como uma ferramenta favoravel para o incentivo significativo da
leitura, visando eficacia na comunicacao.

Sabendo-se que a pratica de trabalhar o ludico como forma de interacdo da
leitura torna-se essencial para o desenvolvimento, aquisicdo de conhecimentos e
para o enriquecimento da capacidade de comunicacdo em criangas no sistema
educacional. A utilizacdo do ludico na educacao, além do objetivo de desenvolver o
aprendizado de forma mais atrativa para o aluno, tem também o intuito de resgatar a
experiéncia historico-cultural dessa atividade em sala de aula, tornando-se dessa
forma, um momento de reconhecimento do histérico familiar e da cultura regional do
sujeito.

A educacao é um processo importante na vida do ser humano, e é por meio
dela que o individuo tem a oportunidade de desenvolver-se pessoal, emocional e
profissionalmente, por isso, faz- se necessario incentivar, orientar e conduzir os
alunos a fim de proporcionar a eles pleno desenvolvimento pessoal e social. A
ludicidade é um fator que contribui bastante para que esse desenvolvimento seja
significativo, pois facilita a compreensdo de mundo, levando o individuo a ter um
bom relacionamento dentro da sociedade assim como no seio familiar. Os jogos e
as brincadeiras ludicas contribuem significativamente para o processo de
aprendizagem dos discentes, ajudando-os a interpretar os textos que se defrontam
diariamente e agucar sua curiosidade para buscarem outras leituras, que nao sejam

somente os livros didaticos.
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Diante disso, a escola precisa se tornar um ambiente propicio, para que o
aluno venha desempenhar suas capacidades, ampliar seus conhecimentos
principalmente por meio da leitura e assim minimizar suas dificuldades no processo
ensino— aprendizagem. O professor possui a competéncia de despertar nos alunos a
curiosidade, o desejo de buscar conhecimento, de aprender, analisar e formar
opinido propria. Para isso atividades ludicas podem vir a ser uma ferramenta
essencial de acordo com o conteudo trabalhado em sala de aula. Mais importante
que o tipo de atividade, é a forma como € orientada e como € experimentada e o
porqué de estar sendo realizada, para que o aluno se envolva nas atividades
propostas pelo professor.

Em face do exposto, observa-se o quao € importante que a escola venha a
reconhecer a ludicidade como ferramenta integrante no ensino-aprendizagem, visto
que a escola se constitui como um ambiente de integracdo, aprendizagem e
participacdo, onde os alunos devem sentir-se seguros.

A natureza da presente proposta sugere uma andlise critica acerca de uma
tematica atual, vivenciada na Unidade Escolar Itapecuru-Mirim, associada as
dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem, que refletem
consequentemente de forma desfavoravel nas turmas de sétimo ano do Ensino
Fundamental, comprometendo, a pratica de leitura e dessa maneira, impedindo o
desenvolvimento intelectual desses alunos em outras areas comunicativas.

O Objetivo Geral desta proposta é: Perceber a importdncia que a ludicidade
traz para o desenvolvimento cognitivo, destacando como a brincadeira exerce papel
decisivo na evolucao do desenvolvimento humano. Dentre os objetivos especificos
podemos destacar:

Verificar o potencial dos educandos, incentivando a pratica da leitura através das
atividades com jogos e brincadeiras; Estimular o potencial dos adolescentes em prol
da leitura, através do desenvolvimento de atividades com os jogos; Promover aos
discentes a oportunidade de ampliar seu desenvolvimento intelectual, bem como sua

capacidade interpretativa.
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2 A UTILIZACAO DA LUDICIDADE NA EDUCAGCAO: UM BREVE HISTORICO

O termo ludico é de origem da palavra latim /udus, que significa “jogo,
diversao”. E desde os tempos mais remotos, se agregou ao dia a dia do ser humano,
constituiu-se como um recurso que fortalecia o vinculo e a felicidade das pessoas.
As habilidades desenvolvidas como saltar, correr, pular, ja era uma representacao
do ludico, que com o passar dos tempos foi sendo aprimorado e passou a ser
utilizado como ferramenta mediadora da aprendizagem.

O ludico € um assunto que desde muito tempo, vem sendo estudado e
discutido por filosofos e estudiosos que se dedicaram a compreender a
aprendizagem por meio de sua utilizacdo. E, portanto uma tematica bastante
abrangente, pois devido o desejo de superacdo de meétodos tradicionais sem
sucesso, o ludico vem ganhando destaque no campo educacional. Apesar da sua
importancia, a maioria dos professores ndo tem o habito de trabalhar em sala de
aula, visto que para alguns ainda prevalece a ideia, de que a escola ndo € lugar para
brincadeiras, e sim um local voltado para o estudo.

No que se refere a ludicidade e educagdo, desde os tempos antigos,
pensadores como Platdo, viam o uso dos jogos como um recurso didatico, sendo
essa ideia posteriormente afirmada por Aristételes, que acabou dando grande valor
a esses recursos no campo da educagdo. Segundo Vial (1981,apud WAJSKOP
2007, p19):

Na antiguidade, utilizavam-se dados, assim como doces e
guloseimas em forma de letras e numeros, para o0 ensino das
criangas. A importancia da educagdo sensorial nesse periodo
determinou, portanto, o uso do jogo didatico por professores das
mais diferentes areas, como filosofia, matematica, estudos de linguas
e outros.

Pelos romanos, também eram utilizados os jogos para que fossem
transmitidos valores da cultura. Os jogos ja foram vistos de diferentes formas pela
sociedade. No periodo da ldade Média, com o fortalecimento do cristianismo, os
jogos foram vistos como profanos. Segundo Kishimoto (2002, p.28), “durante a idade
média o jogo foi considerado ndo sério, por sua associacdo ao jogo de azar,
bastante divulgado na época’.
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Se na idade média a ludicidade foi considerada insignificante, com o passar
dos tempos obteve seu valor para o desenvolvimento da aprendizagem. Segundo
Ariés (1981, apud WAJSKOP,2007,p.20):

Os jogos e a educacdo se identificaram, principalmente apds o
século XVII, a partir dos pedagogos humanistas, dos médicos
iluministas, em sua reacdo antiescolastica e anticlerical e dos
primeiros nacionalistas. Tal revolugdo foi comandada pela
preocupagdo com a moral, a saude e o bem comum, tendo como
alvo principal a infancia, cujo investimento educacional aparecia
como uma panaceia de todos os males.

Nesse sentido, os recursos ludicos, passaram a ser mais valorizados, e essa
utilizagdo passou a receber contribuicdo de diferentes estudiosos, que buscaram
esclarecer o quanto a ludicidade é importante na educacao. Em diferentes aspectos,
destacou-se Rousseau, defendendo a natureza da crianca, Pestalozzi, considerando
0os jogos como um fator definitivo na educagdo. Froebel também teve sua
contribuicdo, pois acreditava que o0s jogos eram relevantes para a formacgao
intelectual, e moral do individuo.

No final do século XVII, os jogos e as brincadeiras passam a ser
pedagogizados, tendo como fim, o alcance dos objetivos educacionais. No século
XX com o avango da psicologia, as atividades Iudicas passam a ganhar
contribuicbes de diversos estudiosos em diferentes areas. Assim, os estudos
relacionados a importancia da utilizagdo do ludico sé vieram a crescer e com essa
atencédo, surgem diferentes ideias a respeito do aprimoramento dos meétodos
educativos utilizados em sala de aula.



13

3 A LUDICIDADE E A EDUCACAO

A educacao € um processo que vem sofrendo transformacdes a cada dia em
prol da melhor qualidade de ensino. Surge assim a necessidade de procedimentos
relevantes para que essas mudangas sejam positivas em diferentes aspectos,
principalmente no processo de ensino-aprendizagem. Assim, € sempre relevante a
utilizacao de recursos que venham a contribuir para o melhor desempenho dos
alunos. Dessa forma metodologias que estimulem o interesse, podem tornar o
processo de ensino mais produtivo.

Durante muito tempo, 0 ensino nas escolas foi organizado de forma que o
aluno nao tinha acesso a atividades ludicas que despertassem o seu interesse.
Pouco a pouco as praticas pedagdgicas foram sendo alteradas pela percepcao de
que toda forma de ensino associada a atividades que divertem o aluno, seria muito
proveitosa tanto para o professor, quanto para o estudante, trazendo para o
ambiente escolar, resultados positivos.

A ludicidade é um recurso que permite a interacdo dos alunos com o0s
conteudos apresentados, € uma estratégia de ensino significativa em todos os
aspectos, pois toda crianga tem necessidade de atividades que além de ensinar,
também os estimulem. Assim terdo mais facilidade em desenvolver o raciocinio e a
criatividade.

O processo de aprendizagem dos alunos nao é algo facil. Cada um enfrenta
dificuldades e o educador precisa estar sempre reinventando estratégias para que
cada aluno acompanhe os seus conteudos propostos e busque pesquisar sobre o
que sera trabalhado posteriormente.

Na leitura e na escrita, cada um tem sua forma de aprender. Alguns possuem
mais facilidade, outros ndo. Por isso € necessario a busca de atividades que fagcam
com que estes ndo vejam a escola como um ambiente em que tenham medo de se
expressar, € sim como um local de apoio ao conhecimento. Analisando a
importancia de trabalhar com o ludico em sala, segundo Roloff:

O brincar pode ser visto como um recurso mediador no processo de
ensino aprendizagem, tornando-o mais facil. O brincar enriquece a
dindmica das relagbes sociais na sala de aula. Possibilita um
fortalecimento da relacdo entre o ser que ensina e o ser que
aprende. (ROLLOF, 2010. P.4.)
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Metodologias que estimulam o aluno sdo importantes para a interacao entre
alunos e professores. O ludico pode ser considerado um instrumento de socializagdo
que faz da relacdo escolar um estimulo de aprendizagem. Com base em leituras,
pesquisas e aplicacdes de projetos, pdde-se perceber o0 quao eficaz e importante € a
utilizagdo do ludico enquanto ferramenta metodolégica no ensino da leitura.
Considerando que o brincar, € um método necessario e, portanto essencial para o
desenvolvimento, para o ensino e aprendizagem humanos, visto que o mesmo
proporciona aprendizado prazeroso, despertando assim o interesse pelo tema
proposto por seu intermédio.

Segundo Cunha (1994, p.56), “por meio do brincar desenvolve-se também a
possibilidade de um aprendizado mais eficaz, posto que o individuo sente-se
estimulado e livre. Isso propicia seu desenvolvimento cognitivo”. Portanto ao
considerar os fatos apontados, percebe-se 0 quanto é atrativo e envolvente e que
esse envolvimento leva o aluno a construir, bem como ampliar seu conhecimento.
De acordo com o observado, a ludicidade é estimulante no tocante da socializacao e
do desenvolvimento intelectual, facilitando a aprendizagem proposta por meio de
atividades que estimulam e envolvem o aluno.

Ao utilizar-se de atividades com o envolvimento de jogos, o educador propicia
um ambiente agradavel e facilita o aprendizado dos alunos, como também permite
que haja melhor socializagcdo entre os mesmos. Nesse caso, o educador € um
mediador do ensino.

E perfeitamente notério o envolvimento dos jovens, é comprovada a
significativa aprendizagem de cada um, seu engajamento e seu desempenho para o
alcance do almejado objetivo, neste caso, a leitura. O aluno sente-se desafiado a
jogar e vencer, isso lhe motiva, lhe da prazer. Segundo Schultz a preocupacao
quanto a aprendizagem dos alunos:

Torna-se cada vez mais instigante e preocupante no Brasil de uma
forma geral, pois o sistema educacional mostra que esses alunos
estdo cada vez mais com dificuldades em sua aprendizagem, em
muitos casos acabam por serem tachados como fracassados.
(SCHULTZ, 2011).

Consequentemente poderdo se tornar repetentes, o que ird fazer com que se

tornem desmotivados pela prépria escola, ou pela familia que nao possui uma base
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bem estruturada e isto acaba por colaborar para que estes desenvolvam uma baixa
autoestima, o que podera vir a atrapalhar ainda mais sua aprendizagem.

O referido fracasso escolar pode estar relacionado diretamente a metodologia
que o professor utiliza. Nesse contexto, o papel do professor € de suma importancia,
pois compete a ele a mediagdo do conhecimento, e 0 mesmo precisa adquirir formas
que os educandos possam progredir no desempenho de suas atividades, e ajudar
cada aluno em suas necessidades. Levando em consideragcao o que o jovem gosta
como: pular, competir, e se divertir, visto que o brincar € a forma mais natural de
expressao, de exercitar seu pensamento e a sua linguagem. E aproveitando para
coloca-lo em contato direto com a leitura, que é fundamental na vida do ser humano,
visto que através dela é possivel fantasiar, imaginar, desenvolver habilidades de
raciocinio e um vocabulario mais rico e diversificado, conhecer lugares e aprender
uma infinidade de coisas das mais diversas, a leitura € algo contagiante.

Diante disso, Kishimoto considera que: “A capacidade ludica do professor é
um processo que precisa ser pacientemente alcancada. O professor que néao
gostando de brincar, esforca-se por fazé-lo, normalmente assume uma postura
artificial facilmente identificada pelos alunos”. (KISHIMOTO, 1998, p.122).

Em sua grande maioria, o brincar € visto apenas com um momento de
diversdo, em oposicao ao trabalho escolar. Isso quando o professor ndo busca
inovar e associar o conteudo a ser trabalhado com o jogo. O professor precisaria ter
muito mais criatividade e competéncia que dinheiro, pois muitos nao utilizam o ludico
em suas aulas por que visam o custo que vao ter em relacdo aos materiais.

A partir de tais apontamentos, percebe-se o ludico esta relacionado a infancia
que por sua vez esta enraizada na vida das criancas e no seu lugar perante a
sociedade. A atividade ludica abrange diversas habilidades como a coordenacgao
motora, desenvolvimento intelectual, agilidade entre outras. Quando o professor
utiliza o ludico em suas aulas esta tornando o ensino-aprendizagem de seus alunos
significativos. Segundo Oliveira (1985, p.74):

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

Em face do exposto, é possivel perceber que o ludico quando utilizado como

recurso metodoldgico, contribui de forma significativa no desenvolvimento de
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qualquer atividade educativa permitindo aos adolescentes amplo conhecimento. As
relacdes existentes entre jogo, crianga e a educagdo sao essenciais para 0 ensino-
aprendizagem, ambos devem ser parceiros ja que se pode estimular a criatividade e
o raciocinio légico, considerando-se que o ludico é uma ferramenta de
aprendizagem diferenciada. Ainda é valido ressaltar que “essas atividades ludicas
podem contribuir com o desenvolvimento intelectual da crianca. A exemplo de
Platao, que ensinava matematica em forma de jogos e preconizava que 0s primeiros
anos da crianga deveriam ser ocupados com jogos educativos”. (AGUIAR, 1998, p.
36). Segundo Dohme (2005):

O educador precisa estar integrado a realidade do educando, a fim
de proporcionar momentos que visem despertar a curiosidade,
promovendo a interagdo com a escrita e a leitura buscando a
interpretacado critica do mundo e atribuindo novos significados, pois,
0 ser humano aprende continuamente, construindo e reconstruindo
sua aprendizagem, o mesmo precisa criar condi¢des para que 0
educando sinta-se estimulado, atraido e motivado a aprender,
contextualizando a realidade em que esta inserido, estabelecendo
relagbes no dia-a-dia considerando suas dificuldades e desejos, com
os usos diferenciados de escrita. Nesta perspectiva, é fundamental
que os educandos estabelecam o contato direto com o livro, pois
somente assim, eles se sentirdo envolvidos no contexto da leitura e
da escrita. E necessario que o educador mostre o valor da leitura aos
seus educandos, dando-lhe a possibilidade de construi-la como uma
pratica diaria na vida do ser humano, aprimorando a linguagem e a
expressao. (DOHME, 2005).

Analisando o0 contexto observado, fica explicito que uma educacado de
qualidade ndo é somente responsabilidade do professor, mas também da
participacao individual, bem como da familia que em toda sua totalidade tem uma
funcdo primordial para a educagéo, fazendo-se necessario o companheirismo no
processo de desenvolvimento do jovem, tanto no lar quanto na sua vida escolar, da
comunidade, principalmente da atuacao do poder patente no ensino publico.

A discusséao sobre a importancia dos jogos e brincadeiras na educacao vem se
consolidando, pois 0s jovens apresentam nessas atividades grande capacidade de
raciocinar e de se relacionar melhor com os colegas de sala.
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4 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO DA LEITURA

Desde o ensino infantil, é possivel observar diferentes metodologias que tém o
intuito de melhorar o desenvolvimento dos alunos. A partir da fase de alfabetizacéo,
o professor deve procurar instrumentos facilitadores da aprendizagem. Mesmo com
o esfor¢o e as atividades realizadas para o sucesso na alfabetizacdo, os resultados
nao sao tao positivos, pois alguns alunos avancam de série sem possuir 0s
conhecimentos satisfatorios para tal avanco.

Sobre esta visdo, compreende-se o motivo pelo qual provavelmente os alunos
avancam para o ensino fundamental sem os conhecimentos basicos necessarios
para tal nivel, o que corrobora para que os mesmos tenham dificuldades de
aprendizado tanto em Lingua Portuguesa quanto em outras areas do ensino.

Partindo dessa percepcao, entende-se que medidas devem ser tomadas para
que os alunos vejam a leitura como primordial em suas vidas, e tomem consciéncia
de que é através dela que obterdo sucesso nas outras areas. O professor deve
assim, tentar estimular qualquer atividade que envolva a leitura, e que ndo a vejam
como uma obrigagéo, e sim como necessaria e eficaz. Uma das maiores dificuldades
atualmente é a formacéo de leitores, que se interessem por diferentes temas, que
busquem livros de diferentes assuntos, o que acaba influenciando, em individuos,
que nao conseguem produzir, e que nao estdo aptos, a discussdes sobre diferentes
temas. Segundo GROSSI (2008, p. 03):

Pessoas que nao sao leitoras tém a vida restrita & comunicagao oral
e dificilmente ampliam seus horizontes, por ter contato com ideias
proximas das suas, nas conversas com amigos. [...] € nos livros que
temos a chance de entrar em contato com o desconhecido, conhecer
outras épocas e outros lugares — e, com eles abrir a cabega. Por
isso, incentivar a formagéo de leitores € ndo apenas fundamental no
mundo globalizado em que vivemos. E trabalhar pela
sustentabilidade do planeta, ao garantir a convivéncia pacifica entre
todos e o respeito a diversidade. (GROSSI, 2008, p.03).

Em virtude do exposto, fica ébvio que a leitura é imprescindivel para a
obtencdo de sucesso, em todas as é&reas de ensino, por contribuir para o
entendimento dos aspectos historicos da cultura de um povo e por estimular a
imaginacdo e a capacidade intelectual. Assim os alunos se tornam mais criticos, e

capacitados a desenvolver novas habilidades.
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Diante dessa situacdo em que diversas questbes interrompem a formacao de
individuos criticos e com habito da leitura, é pertinente que o professor saia da rotina
e apresente o universo da leitura, trabalhando de forma ludica, onde sé haja o
interesse em superar as dificuldades. A sua funcdo vai além do ensinar a ler, é
necessario o estabelecimento de metas, para que se obtenham resultados
significantes. Segundo Martins (1984, p.34):

A funcéo do educador nao seria precisamente ensinar e ler, mas a de
criar condi¢cdes para o educando realizar sua prépria aprendizagem,
conforme seus proprios interesses, necessidades, fantasias, segundo
as duvidas e exigéncias que a realidade Ihe apresenta. (MARTINS,p.
34)

Dessa forma € possivel abrir caminhos para que o aluno faga suas escolhas,
demonstre suas necessidades e interesses, para que assim seja auxiliado. Pois este
também precisa de espaco para expressar o que lhe inspira e o que lhe prejudica,
para que assim seja possivel a superacao das questdes problematicas, e assim sera
possivel o surgimento de um leitor competente. Segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1999, p. 69):

[...] formar um leitor competente, supbe formar alguém que
compreenda o que |é; que possa aprender a ler também o que nao
esta escrito, identificando elementos implicitos; que estabeleca
relagdes entre o texto que 1é e outros textos ja lidos; que saiba que
varios sentidos podem ser atribuidos a um texto [...]. (BRASIL, 1999,
p. 69)

A leitura nao é somente a decodificacdo das palavras, € a compreensao de
tudo que é apresentado, e esse é um desafio para o professor, formar individuos
letrados e capacitados para se expressar. Assim, deve ser feito o possivel para que
ndo se torne uma tarefa repetitiva e sim uma tarefa do cotidiano, que todos devem
cumprir, ndo por obrigagdo e sim porque gostam e sabem que é o melhor para a
ampliacdo de seus conhecimentos.
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5 A LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Atualmente é possivel destacar o processo de aprendizagem como uma troca
de saberes, ha necessidade de superacao da ideia de que € somente o professor o
transmissor de conhecimento, pois todo processo de ensino deve ser visto como
uma forma de interacao e que para a construcao de saberes, principalmente na sala
de aula, a formacao de opinides deve ser respeitada, bem como a situagdo de cada
um deve ser analisada para que se possa trabalhar a superacdo de qualquer
problemética. E € com esse ponto de vista que o professor deve desenvolver suas
atividades.

Trabalhando dessa forma, podera compreender que cada um dos alunos
apresentam dificuldades em alguma area, e assim sera possivel desenvolver
atividades que os ajudem a conhecer melhor sobre a area em questdo. Se com a
forma tradicional da educacéo os alunos nao aprendem o que deveriam, o professor
necessita entdo buscar metodologias que os estimulem, e é nesse momento que
surge a possibilidade de trabalhar com ludicidade, que vai muito além de divertir o
aluno.

Durante muito tempo, o ludico foi considerado irrelevante. E até os dias
atuais muitos pais consideram que a sua utilizagcdo s6 afasta os alunos da
aprendizagem. O termo sempre foi associado ao brincar, como se nao trouxesse
nenhum tipo de resultado positivo, essa visdo por muitas vezes impede 0s
professores de utilizarem suas atividades envolvendo a ludicidade. Segundo Schultz,
Muller e Domingues:

Alguns pais nao 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 na maioria
das escolas. Essa cobranca pode dificultar tanto a criacdo de
espagos destinados ao ludico e o seu andamento, como o
aprimoramento de educadores interessados nessa area. (S/D, P 4).

Uma tarefa necessaria é fazer com que essa visao seja superada e que seja
percebido o quanto o ludico pode contribuir para a melhor qualidade do ensino, pois
é uma forma de estimulo que influenciard no raciocinio, na interacdo e na melhor
compreensao de qualquer assunto.

Segundo Santos:
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A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer que
seja a idade e nao pode ser vista apenas como diversdao. O
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora uma boa saude
mental, facilita os processos de socializacdo do conhecimento.
(SANTOS, 1997, p. 12)

Independentemente da idade e da série em que esta o aluno, trabalhar com o
ludico é indispensavel, este € um método facilitador da aprendizagem, onde sera
possivel despertar 0 senso critico, pois um ambiente em que todos podem se divertir
e participar € estratégico para a aquisicdo de qualquer conhecimento. Deve-se
investir em atividades Iudicas diversificadas, para que os alunos se sintam
desafiados a conseguir solugdes para qualquer problema que venham a surgir.

Assim segundo Souza e Scaglia (2004, p. 36):

As experiéncias motoras diversificadas, os desafios caracterizando-
se em problemas possiveis aos quais as criangas sao expostas,
fazem com que elas ampliem em muito o seu acervo de
possibilidades de respostas para 0s jogos; em consequéncia, a sua
interacdo com o mundo, em todos os seus aspectos: motores,
afetivos, cognitivos, sociais, éticos, morais, estéticos [...] (SOUZA E
SCAGLIA 2004, P. 36).

De acordo com o autor supracitado, percebe-se que a ludicidade s6 vem a
colaborar para o sucesso em diferentes areas, independentemente da fase em que
esta inserido o aluno. As atividades ludicas sempre serdo relevantes, contanto que o
professor busque compreender as dificuldades das diferentes fases de
desenvolvimento e trabalhe com procedimentos adequados.
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6 O ENSINO FUNDAMENTAL E A IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES LUDICAS

A aprendizagem ladica é um assunto que vem tomando destaque no
panorama educacional, surge a compreensdao de que um ambiente favoravel ao
desenvolvimento da educacéo € aquele em que o aluno é estimulado por atividades
que o diverte, e que desafiem o seu raciocinio. Durante a vida escolar, o ensino é
dividido em fases e as atividades devem ser trabalhadas de acordo as necessidades
de cada um. Desde a educagéo infantil € necessario atividades que influenciem o
aluno a compreender que a escola € uma instituicdo que faz parte de sua vida, que é
um local onde deve permanecer inserido para o seu bem estar na sociedade, assim
compreendera que a cada dia deve progredir, € desenvolver seus conhecimentos.

Para que haja essa consciéncia é necessario que o professor utilize praticas,
que torne o ambiente motivador e seja prazeroso realizar as atividades propostas
em sala de aula. Desde a fase da alfabetizagcdo jogos e brincadeiras sao
ferramentas de ensino relevantes em muitos aspectos, estimulam o raciocinio e a
criatividade, e levar pra sala procedimentos que valorizem essas ferramentas, € um
trabalho desafiador.

O ensino fundamental é uma fase de ensino em que os alunos ja devem estar
familiarizados com diferentes assuntos, leitura, producdo de textos, interpretacao,
conhecimento dos diferentes géneros textuais etc. Mas se for analisada a realidade
de muitos alunos das redes de ensino publica, estes ndo dominam metade dos
assuntos que deveriam.

Ao que se percebe, existem muitas situagcdes problematicas nessa fase, o nivel
de aprendizagem é bem inferior ao que deveria, percebe-se que muitos estao
distantes de se tornarem individuos letrados. Nessa situagdo em que se encontra o
ensino, é notoério o quanto é necessario que o professor busque métodos para que
esses alunos tenham o conhecimento condizente a fase em que estéo.

Portanto, concebe-se a ideia de que trabalhar com a ludicidade nessa fase de
caréncia é essencial, pois com a situacdo critica da educag¢do, muitos acabam
desistindo de ir a escola. Pelo fato de ndo compreenderem os assuntos que 0
professor apresenta em sala. Muitos estudantes ndo dominam a escrita, e nem leem
no nivel em que deveriam, o papel do professor é buscar influenciar numa
aprendizagem significativa, mediando o aprendizado do aluno de forma adequada,
nisso esta a importancia de suas metodologias.
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O objetivo da escola é formar individuos com capacidade para producéo e
compreensao, tarefa que vem se tornando cada vez mais dificil de ser cumprida,
pois as dificuldades em relacdo ao desenvolvimento cognitivo persistem, e se
tornam cada vez mais dificeis de serem superadas. Nao somente no ensino de
lingua portuguesa, como também das outras disciplinas, percebe-se a dificuldade
em alcangar uma aprendizagem de acordo com o nivel cursado, o que impossibilita
muitas vezes o professor de trabalhar com o livro didatico, pois os alunos nao
acompanham os conteudos, assim estdo cada vez mais distantes de se tornarem
individuos letrados.

Dessa forma, o professor esta a cada dia sendo desafiado por diferentes
situacdes, 0 que exige criatividade para que possa alcangar seus objetivos em sala
de aula assim deve proporcionar meios para que 0s saberes sejam ampliados em
diferentes aspectos. A respeito da importancia da preocupacgédo do professor com a
educacao segundo Baquero (2000, p. 27):

No processo de educagéao também cabe ao mestre um papel ativo: o
de cortar, talhar e esculpir os elementos do meio, combina-los pelos
mais variados modos para que eles realizem as tarefas de que ele,
mestre, necessita. Deste modo, o processo educativo ja se torna
trilateralmente ativo: é ativo o aluno, € ativo o mestre, é ativo o meio
criado entre eles. (BAQUERO, 2000 p.27).

Para resultados positivos no campo da educacdo, todos devem estar
empenhados, o professor precisa superar as dificuldades, com o intuito de formar
cidadaos criticos, com capacidade de questionar e formar opinido. Ainda existem
praticas utilizadas, que nao desafiam a capacidade de compreensao do aluno, um
modelo que visa apenas com que 0 aluno aprenda apenas o conteudo especifico,
limitando assim sua criatividade. No campo educacional, todas as disciplinas estao
envolvidas, por mais diferentes que sejam os assuntos, cabe ao professor introduzir
métodos que estimulem a pesquisa em diferentes areas. Com a complexidade de
diferentes assuntos, o raciocinio nao surge facilmente, nesses casos a aplicabilidade
de estratégias que facilitem a compreensao, é um passo importante para o sucesso
nas praticas utilizadas.
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7 A LUDICIDADE E SUA IMPORTANCIA NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE
LINGUA PORTUGUESA

No ensino da lingua portuguesa, sdo encontrados muitos problemas e
dificuldades, diante dessa situacao buscam-se os melhores métodos de organizacéo
do trabalho pedagdgico, que sejam adequados para o ensino da referida lingua.
Analisando a situacédo do ensino, no que se refere a lingua portuguesa, percebe-se
que muitas questbes devem ser repensadas. O ensino da lingua, ndo deve se
restringir apenas & explicagdo de regras gramaticais, pois diferentes contextos
devem ser trabalhados para a formagdo de cidadaos criticos e conscientes. O
professor deve tornar essas questdes relevantes em diferentes aspectos. A inovagao
das metodologias é um grande passo para a superagao do paradigma de um ensino
conservador, principalmente no ensino da lingua portuguesa.

Na construgcdo do conhecimento, o estudo da lingua portuguesa, € um
instrumento primordial, visto que como falantes, quanto mais obtém sucesso na
aprendizagem, possivelmente, mais facilidades havera na compreensdo de
diferentes disciplinas. Nessa perspectiva, o professor, deve buscar diferentes
possibilidades para oferecer um ensino satisfatorio, seja no aspecto da gramatica
quanto as questées de reflexdo e producdo. Sobre esta visdo, a ludicidade no
ambito educacional, € de extrema importancia, sendo trabalhada na sala de aula é
possivel fluir uma aprendizagem dindmica que influencia na ampliagdo da
criatividade.

A ludicidade € essencial para o desenvolvimento intelectual e social. O ensino
da lingua portuguesa pode ser trabalhado envolvendo o ludico, pois assim os alunos
serdo influenciados no interesse da disciplina que contribui para o conhecimento
histérico e cultural da sociedade brasileira, seja relacionado a lingua materna, ou a
literatura. O professor deve trazer atividades que oferecem ao aluno oportunidade de
usar a sua criatividade. Segundo Zabala (1998, p. 29) corrobora :

E preciso insistir em tudo quanto fazemos em aula, por menor que
seja, incide em maior ou menor grau de formacao de nossos alunos.
A maneira de organizar a aula, o tipo de incentivo, as expectativas
que depositamos, os materiais que utilizamos, cada uma destas
decisdes veicula determinadas experiéncias educativas, e é possivel
gue nem sempre estejam em consonancia com o pensamento que
temos a respeito do sentido e do papel que hoje em dia tem a
educacado. (ZABALA, 1998, p.29).
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Em face do exposto, € preciso que o professor busque se reinventar, utilizando
procedimentos que tornem as aulas mais significativas e agradaveis, motivando
assim a interacdo em diferentes dimensdes. Um dos principais objetivos, de quem
leciona lingua portuguesa, é a formagéo de individuos que de fato dominem a lingua
e consigam obter sucesso em producdes e interpretacdes. S6 que esta ndo é uma
tarefa facil, a formagéao de individuos com essa capacidade € minima, pois muitas
aulas sdo monétonas, sem nenhum incentivo a leitura, que € uma das aquisi¢coes
principais pra outras atividades.

A ludicidade, tanto do ponto de vista do professor quanto do aluno, ndo deve
ser vista apenas como um divertimento, mas como aprendizado, ja que aprender é
um processo que exige uma didatica estratégica, que deve estar conectada ao
desenvolvimento cognitivo e psicoldgico, em fase de formac&o. Qualquer individuo
necessita de incentivo, para que suas habilidades sejam mais bem desenvolvidas,
assim se torna mais facil o aprimoramento de conhecimentos. Um trabalho que
tenha essas caracteristicas deve ser estimulado, desde a infancia, pois a partir dai o
aluno vai se familiarizando e se interessando com as novidades. A respeito da ideia
de que o ludico deve ser valorizado desde a infancia, segundo Rosa & Di Nisio

(1999, p. 18):

Com as atividades ludicas espera-se que a crianga desenvolva a
coordenagado motora, a atencdo, o movimento ritmado, conhecimento
quanto a posigao do corpo, diregdo a seguir e outros; participando do
desenvolvimento em seus aspectos biopsicolégicos e sociais,
desenvolva livremente a expressdo corporal, que favorece a
criatividade; adquira habitos de préaticas recreativas para serem
empregadas adequadamente nas horas de lazer; adquira habitos de
boa atividade corporal; seja estimulada em suas fungdes organicas,
visando ao equilibrio de saude dindmica que renova o espirito de
iniciativa tornando-se capaz de resolver eficazmente situagdes
imprevistas.

Com todas essas aquisicdes adquiridas por um trabalho influenciado pelo
ludico, sera mais facil superar as dificuldades no ensino fundamental, no ensino
médio e em qualquer fase da vida adulta.
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8 O PROFESSOR E A LUDICIDADE

Ser professor é uma tarefa que exige diversas responsabilidades. Este
enquanto educador tem que estar capacitado para lidar com as complexidades do
ensino, conseguindo atuar como formador de consciéncia critica e desenvolvimento
intelectual do aluno. Assim, deve estar sempre buscando conhecimento,
aprimorando seus métodos, para que esteja de acordo com as mudancas
educacionais. Partindo desses pressupostos € de extrema importdncia que o
professor busque estimular o conhecimento, dentro e fora da sala de aula,
promovendo a interagcdo e compreensdo dos problemas que surgem no campo
escolar.

Sobre esta perspectiva, é imprescindivel que o docente aprimore seus métodos
de ensino para a obtencdo de resultados positivos, pois € um fator necessario as
acOes ludicas. Sao exemplos de atividades que estimulam a inteligéncia,
promovendo assim o desenvolvimento cognitivo e social. Cabe assim aos docentes,
abrir caminhos que promovam a criatividade e o saber. De acordo com Kishimoto
(2002,p.122) “ antes de lidar com a ludicidade do aluno, é preciso que o professor
desenvolva a sua propria.

Nesse sentido o necessario € que o professor busque técnicas de tornar as
atividades mais agradaveis e significativas, pois oportuniza a construgdo do
conhecimento em sala e interacdo com os alunos, sendo possivel assim, analisar
quais as dificuldades, destes, e como supera-las. Ainda segundo Kishimoto (2002
p.36-37):

Quando as situagbes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo
adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a
dimensado educativa. Desde que mantida as condi¢cdes para a
expressao do jogo, ou seja, a agao intencional, o educador esta
potencializando as agdes de aprendizagem. (Kishimoto, 2002, p. 36-
37).

Sendo assim é not6rio que um professor tendo interesse em trabalhar de forma
ludica, possivelmente obtera resultados satisfatorios, seja no campo da escrita, da
leitura ou em tudo que envolva o raciocinio. Pois as aulas se tornardo, mais
dindmicas, e o aluno nao vera o ensino como algo cansativo, e sim como uma

contribuicdo para que obtenha sucesso, em seus objetivos.
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8.1 Os jogos no processo de aprendizagem

Os jogos podem ser considerados tipos de atividades que facilitam a
aprendizagem e aperfeicoam o conhecimento dos alunos, podem assim ser
desenvolvidas de diferentes formas em qualquer disciplina. Dessa maneira, 0s
professores que utilizam os jogos em sala, tornam os alunos mais criativos, pois a
inovacao é um fator de grande contribuicao.

Para utilizar o jogo como instrumento de aprendizagem que amplie o
conhecimento de forma significativa, o professor deve trabalhar adequadamente, ou
seja, ter um bom planejamento, escolher 0 jogo em sala de acordo com o nivel de
conhecimento dos alunos e com o conteudo que esta sendo trabalhado. Se as
atividades forem realizadas dessa forma, poderao influenciar também no melhor
desenvolvimento da leitura, j& que os jogos favorecem a capacidade de criar e de
buscar.

Os jogos fornecem aos profissionais grande auxilio, quando buscam enriquecer
suas praticas pedagdgicas, dentro dos principios ludicos e educativos,
proporcionando sociabilidade no campo educacional, subsidiando o professor a um
ensino mais prazeroso, superando um pouco o tradicionalismo imposto como

essencial para uma boa educagéo.

8.2 Jogos mais significativos para o desenvolvimento da leitura

8.2.1Bingo de palavras: Primeiramente um tema é definido para realizagdo do
bingo, dependendo do que os alunos gostam, é criado uma lista relacionado a
escolha deles, posteriormente as cartelas sdo confeccionadas e de acordo com cada
desenho, vao associando as palavras. Este é um jogo, que influencia na memoria,
raciocinio, bem como a familiarizacdo com diferentes palavras, assim vao superando

de forma divertida, as dificuldades que tém em rela¢@o a algumas palavras.

8.2.2Ditado vivo: Esta € uma producdo de palavras, a partir de algum objeto
presente, e também de palavras do cotidiano. A partir dai, € mostrado um objeto e
cada um escreve seu nome, sem olhar para o do colega, essa atividade contribui
para o conhecimento de como esta a escrita dos alunos, sendo possivel criar

métodos, para que melhorem em diferentes aspectos.
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8.2.3Jogo da forca: O jogo da forca é de extrema importancia para a formagéao de
palavras. O professor forma duplas, designando um dos participantes como
enforcador este escolhe palavras e escreve sua letra inicial, e marca tracinhos de
acordo com as letras que compdem, a cada letra que nao constar o enforcador
devera desenhar uma parte do corpo humano e “pendurar’ na forca. Feito o corpo
(resultado das letras erradas escolhidas pelo jogador) se ainda assim, a palavra néo
tiver sido descoberta, o jogador € “enforcado” e perde o jogo. Ao final do jogo é
importante que a palavra seja esclarecida, toda essa producao promove interagao e

contribui para assimilacao de palavras.

8.2.4Caca ao tesouro: nesse jogo, o professor pode escolher dois textos diferentes,
e recorta-los separando seus paragrafos e escondé-los, posteriormente, dividir a
sala e fornecer pistas, para que as partes sejam encontradas. Ao serem encontradas
pelos alunos, estes devem formar o texto e discutir em sala. Este jogo, além de
estimular o raciocinio e despertar a curiosidade, ajuda no entendimento do assunto

proposto.

8.2.5 A musica como procedimento que estimula a leitura

A musica como qualquer arte, acompanha o desenvolvimento da humanidade,
dessa forma, desperta sentimentos e emogdes, pois € um componente que auxilia
no bem estar de qualquer individuo. Esta segue o desenvolvimento da humanidade,
a cada época surgem estilos diferentes que condizem a situacao da sociedade. Seja
como forma de critica, ou de apreciacdao a determinada situacao, € uma forma de
expressao de sentimentos.

Por isso, pode ser utilizada como instrumento de aprendizagem, pois ajuda a
refletir e analisar, trazendo assim conhecimento que é beneficente para o aluno em
muitos aspectos, pois despertam sentimentos que atingem o desenvolvimento

cognitivo.
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9 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

A escola Unidade Escolar de Itapecuru- Mirim situa-se na Rua Alarico Lima s/n,
Rodoviaria, no Municipio de Itapecuru-Mirim, possuindo uma boa localizacdo dentro
do bairro. A equipe técnica da escola é formada pela diretora, coadjunta e na parte
administrativa da escola, a secretaria. Atualmente a escola esta sobre a
administracdo da gestora Elisangela Mendes Sampaio Rodrigues e coadjunta
Marlene Silva. Funciona nos trés turnos, e atende as seguintes modalidades: Ensino
Fundamental menor no turno matutino, Ensino Fundamental maior de 6° ao 9° ano
no turno vespertino e EJA no turno noturno. Possui uma sala para professores, uma
sala para diretoria, banheiros feminino e masculino, cantina, a biblioteca que esta
fechada atualmente, um patio amplo onde sao realizados os trabalhos culturais,
seminarios, pecas teatrais entre outros.

A estrutura fisica da referida unidade de ensino deixa muito a desejar, a escola
nao dispde de uma quadra poliesportiva para realizacdo das aulas de Educacgao
Fisica, os alunos precisam se deslocar para outra quadra préximo a escola. A
instituicdo de ensino atinge um publico discente diversificado, sendo em sua maioria
alunos de baixa renda que possuem uma bagagem social vulneravel a
probleméaticas sociais que afetam os adolescentes: as drogas, a violéncia, e o corpo
docente ndo tem o apoio da familia para melhorar o rendimento do aluno em seu
contexto escolar e social.

Vale ressaltar que é notéria a preocupagdo da gestora com os alunos, a
mesma mantém uma boa relacdo com a comunidade na qual esta inserida, sendo
uma referéncia para o corpo docente na relacao entre educador e educando. Em
relacdo ao desempenho escolar muitos alunos apresentam dificuldades de leitura,
escrita, ndo sabem interpretar textos e outra questdo de estrema relevancia é a

indisciplina.
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10 METODOLOGIA

Para a elaboragdo dessa pesquisa, inicialmente foram realizadas observacoes
na referida unidade de ensino, para verificar na pratica do cotidiano, como o Iudico é
trabalhado, acompanhada de analises bibliografica para a compreensdo da
importancia de trabalhar o ludico. De acordo com as pesquisas foi possivel constatar
que buscando métodos de ensino que estimulem a producao dos alunos, é mais
alcancavel o sucesso, tanto por professores, quanto por alunos e o aspecto de
trabalhar atividades ludicas é um ponto importante, pois € uma pratica pedagoégica
que impulsiona no desenvolvimento de diversas aquisi¢cdes. Essa pesquisa tem fins
descritivos e quanto aos meios de pesquisa, sao teoricos.

A sua execucdo, parte do objetivo de ajudar professores a desenvolverem
atividades que potencializem a aprendizagem nas escolas, € beneficente assim para
todos que estdo envolvidos no contexto escolar, os instrumentos partem do aspecto
tedrico, para que assim possam ser aplicados na pratica.

Optou-se pela aplicacdo de um questionario, onde foi possivel analisar as
questbes pertinentes. Apds a realizagcdo dessa atividade é possivel apresentar
pontos significativos quanto ao que sera trabalhado, o objetivo principal é que as
praticas tenham inovagées onde os alunos possam ter prazer, seja pela leitura,

escrita ou interpretagao.
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11 RESULTADOS ESPERADOS

11.1 Analise dos dados da pesquisa
O capitulo presente tem por objetivo apresentar a analise dos resultados da

pesquisa sobre A ludicidade no Desenvolvimento da Leitura no Ensino Fundamental
Maior na Escola Unidade Escolar de ltapecuru- Mirim. Pesquisa cuja mesma foi
aplicada a docentes e discentes. O questionario dos docentes contemplou questdes
objetivas a respeito da leitura e seu uso em sala de aula, bem como a utilizacao de
atividades ludicas para auxiliar o processo do ensino da lingua.

11.2 Analise de questionario aplicado a docentes
A pesquisa fora realizada por meio de um questionario o qual contemplava oito

perguntas objetivas, destinadas a professores das turmas de sétimo ano do ensino
fundamental da Unidade Escolar de Itapecuru-Mirim. O primeiro grafico tras analise
das respostas relacionadas a primeira pergunta do questionario- As formacées
continuadas o tém estimulado a utilizar a ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem?

Conforme as respostas dos entrevistados apresentadas no grafico 1, 15% dos
mesmos afirma que as formacdes continuadas os estimulam a valorizar e utilizar
atividades ludicas como ferramenta de ensino da leitura, e 85% afirmam nao
receberem nenhum tipo de incentivo para a utilizagdo de atividade ludicas no

processo de ensino e aprendizagem.

GRAFICO 1: Docente que durante as formacgdes continuadas tém sido estimulados
a utilizar a ludicidade no processo de ensino.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017
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De acordo com os dados do questionario, a maioria dos docentes nao recebe
nenhum tipo de estimulo ou mesmo orientagdo voltados para a ludicidade como
ferramenta metodoldgica, que os possa auxiliar no desafio do ensino.

Segundo Libdneo (1994, p.228) “cabe a escola e aos professores [...]
selecionar os conteudos, métodos e meios de organizagao do ensino, em fase das
peculiaridades [...], de cada escola e das particularidades e condigdes de
aproveitamento escolar dos alunos”. Diante disso, compreende-se que mesmo nao
havendo estimulo para o desenvolvimento de atividades Iudicas em seu processo de
formacao, compete ao docente desenvolver atividades que venham a despertar em
seus alunos o desejo de aprender, fazendo com que o0os mesmos sintam-se
envolvidos no processo, e assim aprendam o que lhes é proposto de forma
prazerosa e divertida.

No segundo gréfico, analisou-se a segunda pergunta do questionario- Vocé
considera que a ludicidade seja importante no processo de ensino e aprendizagem
da Lingua Portuguesa? As respostas foram unanimes, visto que cem por cento dos
entrevistados respondeu que sim. Todos reconhecem o quao importante é a
aplicacédo de atividades ludicas no processo de ensino da Lingua Portuguesa, que
muitas vezes pode tornar-se magante e enfadonho, fazendo com que os discentes
percam o desejo de estudar.

GRAFICO 2: Docentes que consideram a ludicidade importante para o processo de
ensino e aprendizagem.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Pollian,2017.
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Ao utilizar jogos como ferramenta viabilizadora do conhecimento, o docente
tem como objetivo ndo somente o lazer, mas também, promover uma interagao
emocional, social e intelectual dos discentes com 0 meio. De acordo com Kishimoto
(2002, p.96) “[...] o jogo nos propicia a experiéncia com éxito, pois € significativo,
possibilitando a auto descoberta, a assimilagéo e a interagcdo com o mundo por meio
das relacdes e de vivéncias”.

O terceiro grafico, trds um questionamento bastante contraditério no meio
educacional. Sabendo que a leitura indiscutivelmente propicia inimeros beneficios,
indagou-se na terceira questdo- Em média, quantos livros vocé ja leu durante esse

ano? Gom alternativas de respostas que variavam em: 0; 1 a 3; 4 ou mais.

GRAFICO 3: Média de livros lidos pelos docentes durante o ano.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017.

Para tal questionamento, obteve-se um resultado preocupante, onde (90%)
noventa por cento das respostas dos entrevistados foi zero (0%) livros lidos. No
mais, apenas dez por cento (10%) respondeu que durante o ano leu em média de
um a trés livros e zero por cento (0%) marcou a opcao afirmando ter lido quatro
livros ou mais. Os resultados sao intrigantes no tocante de que se trata de

profissionais formadores de cidadaos, pessoas a quem compete despertar nos
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alunos o desejo de aprender, de formar opinido mediante determinadas situagdes e
acontecimentos na sociedade, e que, no entanto, sdo pessoas que no momento
estao pouco informadas.

Visto isso, é até mesmo contraditéria a questao de incentivar os discentes a
desenvolver o habito pela leitura, quando na verdade nem mesmo seus professores
possuem esse habito.

No grafico de numero quatro, apresenta-se o resultado da quarta pergunta
realizada aos docentes, onde questionou-se o seguinte: Como vocé analisa o nivel
de leitura de seus alunos? Dentre as op¢des de respostas foram contempladas as
opgodes: ruim, bom, regular e muito bom.

GRAFICO 4: Como os docentes avaliam o nivel de leitura dos discentes.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017

Com base nas respostas obtidas, concluiu-se que oitenta e cinco por cento
(85%) dos docentes considera o desempenho de seus alunos com relacéo a leitura,
ruim; dez por cento (10%) considerou a opcgao regular; trés por cento (3%)
considerou bom e apenas dois por cento (2%) dos entrevistados considerou o
desempenho da leitura de seus alunos muito bom.

O quinto grafico vem trazendo uma das questdes mais importantes de todas,
visto que a escola € um dos lugares onde o habito da leitura deve ser cultivado, e
para tal, idealiza-se que exista uma rotina, na qual estao inseridas rodas de leitura,
levantou-se o seguinte questionamento: Vocé promove leituras de histérias na sala
de aula? As sugestdes de respostas foram as vezes, sempre e nunca.

Das respostas obtidas contabilizou-se um total de oitenta por cento (80%) de

respostas para a opcao sempre e vinte por cento (20%) de respostas onde
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apontaram que as vezes proporciona esse tipo de atividade para despertar o

aprendizado dos alunos e zero por cento (0%) de respostas para a opgéao nunca.

GRAFICO 5: Realizagao de rodas de leitura em sala de aula.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Pollian,2017

O sexto grafico mostra resultados relativos a pergunta de numero seis- Vocé
costuma realizar atividades ludicas em sala de aula? Para esse questionamento os
entrevistados tiveram que escolher dentre as opgdes as vezes; sempre e nunca.

As respostas foram unanimes. Cem por cento (100%) dos entrevistados
respondeu que utiliza atividades ludicas com seus alunos somente as vezes.
Portanto, percebe-se que apesar de a maioria dos docentes considerarem que a
ludicidade seja uma importante ferramenta de ensino e aprendizagem, os mesmos
pouco a utilizam. Isso contribui para que o processo de aprendizagem se torne
engessado, muitas vezes macante e enfadonho, tanto para quem ensina, quanto
para quem deveria aprender. Esses fatores acabam desmotivando grande parte dos
discentes, que durante as aulas pouco participam e ficam na maioria das vezes

dispersos com relacdo ao assunto abordado, fator que também frustra o professor.

GRAFICO 6: Intensidade de realizagdo de atividades ludicas em sala de aula.
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Conforme afirma Kishimoto (2002, p. 54- 55) “[...] € preciso resgatar o direito da
crianga a uma educagao que respeite seu processo de construgdo do pensamento,
que lhe permita desenvolver-se nas linguagens expressivas do jogo, do desenho e
da musica.”

No sétimo grafico, investigou-se a pergunta - Quando realiza atividades ludicas
em sala de aula, os alunos participam ou nao participam? Conforme as respostas
fornecidas pelos docentes, cem por cento (100%) dos alunos participam das
atividades ludicas quando estas sao propostas em sala de aula.

GRAFICO 7: Reacdo dos alunos acerca das atividades ludicas propostas.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017.

No que diz respeito a proposta de realizar em sala jogos e brincadeiras, todos
se sentem envolvidos como parte integrante e de suma importancia. Isso ajuda a
estreitar os lacos de convivéncia entre professores e alunos, como também dos
alunos entre si, visto que todos se sentem engajados para a realizagdo de um bem
comum.

Além de despertar um aprendizado de forma mais dindmica, os jogos ludicos
resultam na melhor socializagdo dos alunos com seus professores. Os docentes
afirmaram que no momento da realizagdo das atividades ludicas, os alunos se
tornam mais participativos, interagem deforma a fazer perguntas, dar suas
sugestdes sobre como melhorar as estratégias do jogo. Nesse momento, o0s
professores relataram se sentir realizados, pois percebem ter ganho a confianga,
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bem como a tencdo de seus alunos. Eis que se estabelece ai uma relacdo de
interacdo entre docente e discente.

No grafico oito, buscou-se investigar a respeito de- Vocé concorda que o
ensino de Lingua Portuguesa deve contemplar a utilizagdo do Iludico como
ferramenta de ensino? Para tal questionamento, foram sugeridas como respostas
objetivas sim e ndo. Obtendo-se um resultado de cem por cento (100%) de
respostas afirmam que sim, que o ensino da Lingua Portuguesa deve adotar

atividades ludicas para como ferramenta auxiliadora no processo educacional.

GRAFICO 8: Docentes que consideram importante o uso de atividades ludicas para
o ensino da Lingua Portuguesa.

120
100
80 -
60 - m NAO
mSIM
40 -
20 -
0 ,

100% 0%

Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017.

Segundo Antunes (2003,p.15) “[...] o ensino de Lingua Portuguesa n&o pode
afastar-se desses propositos civicos de tornar as pessoas cada vez mais criticas,
mais participativas e atuantes [...]". Apds o exposto, pode-se afirmar a necessidade
existente de tornar o ensino da Lingua Portuguesa mais atrativo, de forma com que
o discente possa se sentir envolvido e de forma agradavel e prazerosa venha a
interagir sempre durante as aulas, participando, dando suas contribuigées, formando
opinides. Pois o ensino da Lingua Portuguesa deve contemplar a formagao do aluno
por meio do desenvolvimento pessoal e interativo com o meio social ao qual esta

inserido.
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Diante do questionario exposto, percebeu-se o quao eficaz é a insercdo das
atividades ludicas para o ensino, visto que além de estabelecer uma relagdo de
interagcdo entre docente, discente e o ensino, a ludicidade também contribui para o
desenvolvimento significativo na formacao e aprendizagem do discente. Também se
faz importante ressaltar que a fungéo do docente é de extrema importancia para que
0 ensino seja dindmico e significativo, ao passo que o docente € o mediador desse
processo de ensino e aprendizagem.

Com base nas respostas obtidas mediante a aplicacdo de questionario
aplicado a discentes cujos mesmos cursam entre o sétimo (7°) ano do ensino
fundamental na escola Unidade Escolar de Itapecuru-Mirim, foram desenvolvidos
graficos a que vem apresentar os resultados da pesquisa.

No primeiro quesito, buscou-se analisar com os discentes da referida escola-
Como foi a sua experiéncia pessoal em relagdo ao seu “Periodo de aprender a ler’,

desde a sua infancia até os dias de hoje?

GRAFICO 9: Como os discentes consideram seu processo de alfabetizacao.
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Conforme apresenta o grafico nove (9), 95% dos discentes afirmou que seu
processo de alfabetizagdo fora uma atividade negativa, 4% afirmou ter sido uma
atividade prazerosa e 1% dos entrevistados nao lembra.

Na segunda questdo aplicada aos discentes, investigou-se- Vocé considera

que o seu contato com livros de historias na infancia foi? De acordo com os dados
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do grafico, 80% considera pouco, 15% considera que seu contato com os livros
tenha sido bom e 5% considera ter sido 6timo.

GRAFICO 10: Como os discentes consideram seu contato com os livros.
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Fonte: SOUSA, Iranir. LINHARES, Layane. SANTOS, Polliana,2017.

No terceiro quesito aplicado aos alunos, foi investigado sobre- Quando crianga,
0s seus pais liam pra vocé? Conforme mostra o décimo primeiro grafico, 90% dos
discentes afirmam que seus pais nao liam para eles enquanto os mesmos eram
criangas, 5% afirmam que seus pais liam as vezes e 5% afirma nao lembrar.

GRAFICO 11: Intensidade com que os pais dos discentes liam para os filhos quando
criangas.
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A quarta questdo da anadlise feita com os alunos, buscou descobrir- Como
vocé classifica o seu interesse pela leitura atualmente? As respostas obtidas a partir
desse questionamento foram bastante alarmantes, visto que 95% dos entrevistados
classifica seu interesse como ausente e somente 5% classifica seu interesse pela

leitura como regular.
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GRAFICO 12: Como os discentes avaliam seu interesse pela leitura.
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Na quinta e ultima questao aplicada aos discentes, questionou-se sobre- O que

vocé gosta de ler? A abordagem realizada no questionario esta representada no
grafico 13, onde 98% dos entrevistados afirma ler mensagens na internet e apenas
2% dos alunos afirma gostar de ler outros.

GRAFICO 13: O que os discentes gostam de ler.
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40

12 CONSIDERAGOES FINAIS

Mediante o estudo das pesquisas realizadas no presente trabalho, observou-se
que a ludicidade além de uma ferramenta de ensino dindmica e atrativa, possibilita
também o ensino de uma forma prazerosa, onde o aluno tem a possibilidade de
envolver-se social e emocionalmente. Isso contribui para que sejam estabelecidos
vinculos afetivos dos discentes em relacdo aos conteudos a eles propostos em
relacdo a eles proprios e também em relacdo ao professor. Portanto, a presente
proposta pedagdgica buscou investigar e analisar a importancia e eficacia da
ludicidade em favor do ensino da Lingua Portuguesa, em especial, nas turmas de
sétimo ano (7° ano) da Unidade Escolar de ltapecuru-Mirim, bem como buscou
apontar alguns beneficios que contemplam docentes e principalmente discentes, por
meio de um processo de ensino significativo e eficaz.

Diante das concepgdes dos autores citados, concluiu-se que a ludicidade trata-
se de um excelente método facilitador do aprendizado e que utilizando deste, o
professor podera vir a utilizd-lo ndo somente como forma distrativa, ndo deve ser
unicamente por lazer, mas sim como um recurso de extrema importancia para o
campo educacional e um facilitador do conhecimento. Portanto, as atividades ludicas
devem ser inseridas a pratica de ensino, como fator de suma importancia para o
desenvolvimento do discente de forma integral e satisfatoria.

As atividades ludicas aplicadas em sala de aula com os discentes das turmas
de sétimo ano (7° ano) da Unidade Escolar de ltapecuru- Mirim, foram bastante
gratificantes e satisfatérias, ao passo que o0s mesmos estiveram bastante
empenhados e envolvidos com as atividades realizadas. Os discentes
demonstraram alta capacidade cognitiva e de raciocinio, muita criatividade, atengao
e dedicacao com o que lhes foi proposto, capacidade de observacédo e agilidade.
Tudo ocorreu dentro da normalidade, e os objetivos propostos em cada atividade
foram atingidos, além do que, percebeu-se nas salas de aula onde foram aplicadas
as atividades, uma forte proximidade e interagao entre todos os envolvidos.

Ao considerar as bases de estudo desta proposta, € possivel concluir que a
ludicidade desenvolve um papel de grande relevancia tanto na formacéo intelectual
e cognitiva, quanto emocional dos envolvidos. Principalmente no que tange o ensino
da lingua portuguesa nas turmas de sétimo ano (7°ano), onde o0 ensino necessita ser

dinamizado para que assim possa haver resultados de fato significativos.
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Sobre esta égide, é relevante para a constru¢cao do conhecimento, o estudo da
Lingua Portuguesa, faz-se um instrumento primordial e imprescindivel. Nessa
perspectiva, o professor, deve buscar diferentes possibilidades para oferecer um
ensino satisfatério, seja no aspecto da gramatica quanto nas questdes de reflexao e
producédo. Assim deve se reinventar, para que possa ofertar uma aprendizagem
favoravel. Nesse sentido, a ludicidade no ambito educacional, é de extrema
importancia, sendo trabalhada na sala de aula é possivel fluir uma aprendizagem
dindmica que influencia na ampliagao da criatividade.

Em virtude das bases de pesquisa adotadas, bem como dos dados coletados
verificou-se a imensa necessidade de que sejam realizadas melhorias no sistema
publico de ensino, referentes 4 metodologias adotadas pelos docentes, bem como
nas formacdes dos mesmos, em especial aqueles que lecionam no ensino
fundamental. Assim supde-se que, havendo uma formagéo de mais qualidade, estes
possam também ofertar aos seus alunos um ensino de qualidade, onde o
aprendizado seja satisfatério para ambas as partes.
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APENDICE A: ENTREVISTA COM O DOCENTE

. As formacbes continuadas tém o estimulado a utilizar a ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem?

( )SIM ( )NAO

. Vocé considera que a ludicidade seja importante no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa?

( )SIM ( )NAO
. Em média, quantos livros vocé ja leu durante esse ano?

()0 ()1a3 ()4 ou mais

. Como vocé analisa o nivel de leitura de seus alunos?

( ) RUIM ( ) BOM ( ) REGULAR ( ) MUITO BOM
. Vocé promove leituras de histérias na sala de aula?

( ) AS VEZES () SEMPRE () NUNCA

. Vocé costuma realizar atividades ludicas em sala de aula?

() AS VEZES ( ) SEMPRE () NUNCA
. Quando realiza atividades ludicas em sala de aula, os alunos:
( ) PARTICIPAM E FAZEM PERGUNTAS () NAO PARTICIPAM

. Vocé concorda que o ensino de Lingua Portuguesa deve contemplar a
utilizacao do ludico como ferramenta de ensino?

()SIM ( )N



APENDICE B: ENTREVISTA PARA O ALUNO

1. Como foi a sua experiéncia pessoal em relagao ao seu “Periodo de aprender a

ler”, desde a sua infancia até os dias de hoje?
( ) Uma atividade negativa: chata e cansativa;
( ) Uma atividade prazerosa;

( ) Nao lembro.

2. Vocé considera que o seu contato com livros de histérias na infancia foi:
( )Pouco ( )Bom ( )Otima

3. Quando crianga, os seus pais liam pra vocé?

() Sim ( ) Nao ( ) As vezes ( ) Nao lembro

4.Como vocé classifica o seu interesse pela leitura atualmente?

() Otimo ()Bom () Regular () Ausente

5. O que vocé gosta de ler?

() Jornais

() Livros

() Mensagens de texto na internet.
( )Revistas

() Outros
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