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Resumo

O referente artigo tem como objetivo discutir a respeito da importancia do lidico para o
desenvolvimento infantil, e como o0 mesmo pode ser inserido no contexto escolar de forma que venha
a contribuir com o desenvolvimento educacional dos alunos. Para alcancar os objetivos do estudo,
utilizou-se como metodologia a pesquisa qualitativa, pois houve a preocupacdo com a qualidade da
leitura dos textos que discutiam a tematica. As discussfes deste trabalho referem-se ao o ludico
como parte do desenvolvimento humano, e como o0 mesmo pode ser uma ferramenta
potencializadora no processo de alfabetizacdo, com enfoque nos jogos pedagogicos. Apresenta 0s
algumas atividades realizadas da através do projeto de intervencdo intitulado como “A importancia
dos jogos infantis para o desenvolvimento da leitura e escrita”, desenvolvido por alunas bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID, abordando qual era o objetivo da
mesma e como elas contribuem para a alfabetizacdo. Levando a refletir sobre as praticas
pedagdgicas presentes no cotidiano escolar, e enfatizando o quanto o brincar é importante para o
desenvolvimento integral da criangca e como o professor € o agente principal para a transformacao da
aprendizagem dos alunos. Foi construido com base em alguns teéricos que pesquisam sobre o
Iudico, o brincar e as brincadeiras, dentre eles destacam-se Kishimoto, Leontiev, Luckesi e Piaget.
Por fim, estabelece as constatacdes feitas durante o periodo de execucdo do projeto e como o
programa beneficiou as alunas bolsistas.

Palavras Chave: Ludico; Alfabetizacéo; Jogos pedagdgicos; Brincar.
INTRODUCAO

O presente trabalho busca mostrar através de estudos e praticas como o
Iadico pode ser transformador no processo de ensino-aprendizagem, voltado para a
perspectiva dos jogos educativos como instrumento facilitador na alfabetizacéo.
Buscando mostrar como as atividades foram desenvolvidas durante o programa
institucional de bolsa de iniciacdo a docéncia (PIBID) e suas contribuicbes para 0s

'Programa institucional de bolsas de bolsas de iniciacdo a docéncia, graduanda em pedagogia pela
UnlverS|dade de Pernambuco — Campus Petrolina. Email: glenagomes8@gmail.com

% Programa institucional de bolsas de bolsas de iniciacdo a docéncia, graduanda em pedagogia pela
UnlverS|dade de Pernambuco — Campus Petrolina. Email: natalia.pedagogia2017@outlook.com
*Programa institucional de bolsas de bolsas de iniciagdo a docéncia, mestra em pedagogia pela
Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina. Email: luizabezerra2@hotmail.com
* Programa institucional de bolsas de bolsas de iniciacdo a docéncia, graduada em pedagogia pela
Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina. Email: maryangela05@hotmail.com

| Semindrio- Pibid e Residéncio Pedoagégico ¢ V Semindrio de
Indiciagdo- o Doténeion e Formagdo de Professores — SEMINID-
RP/UPE/2019 Petrolina 04 a O5 de dezembro de 2019.



Res|déncia

C 9] j
e I I Il i i i ij UNIVERSIDADE PedagQgica caPEes
DE PERNAMBUCO

alunos da turma do 1° ano do ensino fundamental da Escola Municipal 21 de
Setembro.

As atividades desenvolvidas fazem parte de um subprojeto elaborado pelas
bolsistas, o programa iniciou-se em agosto de 2018 e tera fim no segundo semestre
de 2019, para constru¢do do subprojeto passamos por um periodo de observacao
para levantar probleméticas a serem solucionadas por meio de jogos e atividades
ludicas. Apds esse periodo houve uma busca de pesquisas para fundamentar o
subprojeto e atividades que suprissem as necessidades dos educandos.

Abordar sobre como o ludico influéncia no desenvolvimento humano, e como
transforma os alunos em sujeitos criticos, onde o conhecimento é produzido com
autonomia, respeitando os saberes individuais de cada um, € assunto recorrente
dentro dos cursos de formacdo de professores, enfatizando a importancia da
atuacao de professores engajados em atender as necessidades reais das criancas,
adotando pratica criativas e flexiveis. Por isso, este artigo busca refletir sobre como
o professor pode trazer o ludico para sala de aula de forma interdisciplinar, fazendo
uma ponte entre a funcdo educativa e o brincar.

A infancia, o jogo, o brinquedo e as brincadeiras estédo interligados, desde
muito cedo somos influenciados a interagir com jogos e objetos, seja eles utilizados
como distracdo ou para aprendermos algo. E ao longo do tempo, o0 jogo, O
brinquedo e as brincadeiras passaram a serem interpretados de outra maneira, Sao
entendidos como objeto de grande aprendizagem e importancia para a crianga, e
ganharam espaco no ambiente escolar.

Nas situacdes de jogos as criancas sao expostas a pensar, refletir, analisar,
experimentar, criar, dominar a angustia e ansiedade, além de conhecer o proprio
corpo.

A escola exerce o papel de garantir que o ludico esteja presente no seu
cotidiano, pois além de tornar o curriculo rico proporciona aos educandos situacdes
de aprendizagem prazerosa, dinamica e interativa, facilitando na aquisicdo dos
contetdos. E perceptivel que quando se adota este tipo de préatica o aprendizado é
mais significativo, pois esta em constate vivencia.

Apés verificar a importancia dessas atividades na aprendizagem, viu-se a
necessidade de discorrer sobre o tema, trazendo suas contribuicbes mais
especificamente na area de linguagem. Segundo Debyser (1991) e Vever (1991)
‘entendemos que os “jogos de linguagem”, tdo frequentes nas mais variadas
culturas, permitem introduzir, na sala de aula um espaco de prazer e de ampliacao
das capacidades humanas de lidar com a linguagem, numa dimensao estética,
grafica e sonora”. Deste modo afirma-se cada vez mais a necessidade da pratica
lidica durante a escolarizacdo, possibilitando uma aprendizagem prazerosa e
significativa, elevando o nivel de aprendizagem dos alunos. No decorrer deste artigo,
procuraremos responder sobre: qual o efeito que o ludico produz no sujeito? E, de
gue forma a atividade Iadica esta presente na vida humana?

METODOLOGIA

O programa teve inicio em agosto de 2018 e ter& fim no segundo semestre
de 2019, para dar abertura ao projeto houve um periodo de observacdo para
levantamento de uma problemética e analise da pratica docente, com o objetivo de
construir um projeto de intervencao para atender as necessidades dos educandos.
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A observacao e aplicacdo do projeto foram feitas na Escola Municipal 21 de
Setembro, localizada na Rua Francisco Coelho de Amorim, niamero 45, do bairro
José e Maria, que oferece educacdo infantil e ensino fundamental, o alvo da
pesquisa foram alunos de uma turma do primeiro ano do ensino fundamental, em
processo de alfabetizagéo.

Diante do contexto social presenciado na escola, viu-se a necessidade da
insercdo do ladico no processo de alfabetizacdo para torna-lo significativo e
dindmico. Como dito no decorrer do trabalho, o projeto € voltado para utilizacdo dos
jogos pedagdgicos, porém outras atividades foram propostas para alcancar o0s
objetivos da aprendizagem.

O projeto de intervengéo intitulado “A importancia dos jogos infantis para o
desenvolvimento da leitura e escrita” tem como objetivo principal contribuir no
processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos, por meio de atividades Iudicas
envolvendo jogos educativos, que alimentem o imaginario infantil. Buscamos através
dos jogos desenvolver o interesse dos alunos na aprendizagem, fugindo do ensino
tradicional, além de auxiliar na disciplina, pois as atividades possuem normas e
regras.

O projeto foi construido através de uma pesquisa qualitativa, com busca por
referencial tedrico para basear a discussdo sobre a importancia dos jogos no
contexto escolar, foram feitos levantamentos de jogos pedagodgicos que servissem
de auxilio para o processo de alfabetizac&o e letramento.

Todos os jogos desenvolvidos tém objetivos definidos e foram adaptados de
acordo com a necessidade dos educandos e a realidade escolar. Dentre as
atividades desenvolvidos estéo:

“Caca-rimas” neste jogo sao disponibilizadas aos alunos cartelas e uma lista
de imagem e palavras que as completam, para vencer o jogo o aluno deve associar
as imagens que rimam e colar para completar a cartela corretamente. Tem como
objetivo compreender que as palavras sdo compostas por unidades sonoras,
compreender que palavras distintas possuem silabas iguais, desenvolver a
consciéncia fonologica por meio de rimas, essa atividade pode ser executada de
forma individual ou em grupo.

‘Formando palavras” nesta atividade foi produzido um cartaz com imagens
conhecidas e utilizando o alfabeto movel as criancas formaram o nome de cada uma
delas. Essa atividade teve como objetivo formar palavras com as letras ja estudadas,
reconhecer o som da letra, quantas letras e quantas silabas tem em cada palavra,
praticar a leitura. Essa atividade pode ser desenvolvida de forma individual ou em
grupo onde um incentiva e auxilia o outro na formacdo da palavra refletindo juntos
sobre a sua escrita.

“‘Bingo dos sons” nesse jogo produziu-se cartelas com imagens e palavras
gue faltando silabas, utilizando uma lata com as silabas que completava as palavras
foi feito o sorteio do bingo, o objetivo deste jogo entender que as palavras possuem
partes sonoras que podem ser pronunciadas separadamente, comparar palavras
gue possuem silabas sonoras iguais, identificar a silaba como unidade fonoldgica,
desenvolver a consciéncia fonolégica por meio da exploracdo das silabas das
palavras. O sorteio s6 acaba quando todas as criancas conseguirem completar as
cartelas de palavras corretamente.

“Palavra secreta” este jogo utiliza uma cartela com imagens que juntando a
letra inicial de cada imagem forma uma palavra. O objetivo desse jogo é desenvolver
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0 raciocinio, a atencdo e a concentracdo, identificar a palavra e ser agil para
responder corretamente, vence o jogo quem descobrir primeiro a palavra secreta.

As palavras utilizadas sdao sempre do contexto da crianca, que podem ser
aquelas do dia a dia ou de textos e musicas trabalhadas em sala com os alunos,
antes da aplicacdo dessas atividades buscamos sempre criar um clima e contexto,
sdo proporcionados momentos de conversas, contacdo de histéria com uso de
fantoches de personagens feitos em E.V.A ou com livros infantis que tragam
histérias para serem exploradas. Desta forma, o conteldo € passado de forma
dindmica, fazendo com que o aluno seja sujeito da sua aprendizagem e do seu
desenvolvimento intelectual.

RESULTADOS E DISCUSSAO
O LUDICO COMO PARTE DO DESENVOLVIMENTO HUMANO

Se pensarmos no ladico como um estado interno do sujeito que age e/ou
vivéncia situacdes ludicas, compreendemos que o mesmo tem papel fundamental na
formacgao do individuo. Segundo, Luckesi 2000:

“Brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano,
corpo e mente, ao mesmo tempo. A atividade Iidica ndo admite diviséo; e
as proéprias atividades ludicas, por si mesmas, nos conduzem para esse
estado de consciéncia. Se estivermos num saldo de danga e estivermos
verdadeiramente dancando, ndo havera lugar para outra coisa a ndo ser
para o prazer e a alegria do movimento ritmado, harmdnico e gracioso do
corpo. Contudo, se estivermos num saldo de danca, fazendo de conta que
estamos dancando, mas de fato, estamos observando, com o olhar critico
e julgativo, como os outros dancam, com certeza, ndo estaremos
vivenciando ludicamente esse momento” (LUCKESI, 2000. P.21).

Desta forma, entende-se que a ludicidade € um fendmeno interno do sujeito e
estd presente em todas as fases do desenvolvimento humano. Quando nos
referimos a atividade ludica para a crianca, como elemento cultural, que sempre faz
parte da historia da humanidade, estamos nos proferido ao brincar e as situacdes
gue permitem que o individuo possa explorar sua imaginacao, criatividade,
sensibilidade, afetividade, sociabilidade e a motricidade. Ou seja, o ludico esta
aplicado de diversas formas na vida da crianca e tem por objetivo produzir o prazer e
a diversdo, que contribuem para a formacao integral do sujeito, sendo assim, as
atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento da crianca, pois colabora na
sua formacdo enquanto homem autdbnomo, na participacdo comunitaria, em
seu desenvolvimento pessoal e consequentemente no desenvolvimento da
sua autoestima. Portanto, segundo Silva (2011), “o ludico passou a ser reconhecido
como traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano” e a sua
definicdo deixou de se restringir somente ao brincar, e ao jogo, passou a ser
compreendido como uma necessidade basica da personalidade.

As atividades ludicas e o brincar servem como estratégias para 0
desenvolvimento do individuo desde os primeiros anos de vida, uma vez que este é
0 periodo que se trata da construcdo da sua identidade, as mesmas podem permitir
o desenvolvimento das estruturas, fisicas, emocionais e afetivas. E de suma
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|mportanC|a para o desenvolvimento psicossocial do individuo, pois a brincadeira
traz beneficios sociais e cognitivos, além de permitir progressos na capacidade de
raciocinio, de criatividade, de leitura e de escrita.

Portanto, o brincar deve ser inserido no ambito escolar como instrumento
que viabiliza as praticas docentes. O educador deve procurar sanar todas as
dificuldades presentes na sala de aula, respeitando as particularidades de cada
individuo, pois cada crianca € um ser unico, com experiéncias e dificuldades
diferentes, e por isso, somente um método de ensino ndo € capaz de atingir a todos
coma mesma eficacia. O professor, portanto, deve aderir praticas variadas que
venham a garantir a aprendizagem significativa, e o ladico é uma alternativa para
melhorias da atividade docente. Bem como, proporcionar aos alunos atividades que
estimulem o interesse, a criatividade, a interacdo, a capacidade de observar,
experimentar, inventar e relacionar conteddos e conceitos, as atividades, deve
ser um ambiente agradavel, e que as criancas possam se sentir confiantes.

O LUDICO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Ao falarmos no processo de alfabetizacdo, estamos nos referindo a um
processo longo e delicado, pois ndo basta somente ensinar o aluno a codificar e
decodificar, mas também, ensinar o individuo a compreender a funcdo social da
lingua, ou seja, torna-lo letrado. Para Soares (1998):

“Alfabetizar e letrar sdo duas agdes distintas, mas nao inseparaveis, ao
contrario: o ideal seria alfabetizar letrando, ou seja: ensinar a ler e escrever
no contexto das praticas sociais da leitura e da escrita, de modo que o
individuo se tornasse, ao mesmo tempo, alfabetizado e letrado”. (SOARES,
1998. p.47).

Deste modo, o professor, ao recebe a funcdo de alfabetizar, ou seja, de
tornar o individuo capaz de ler e escrever, deve estar ciente das dificuldades que
vira a encontrar e por isso deve procurar maneiras de dinamizar o seu trabalho
docente, e o lddico entra como um instrumento enriquecedor das praticas
pedagogicas.

O uso do ludico no processo de alfabetizacdo atua como ferramenta
potencializadora no processo de ensino-aprendizagem significativo. A insercao da
aprendizagem ludica na organizacdo do trabalho pedagogico tem como objetivo
torna as atividades prazerosas, que favorecam a qualificacdo e a formacéao critica
dos educandos. No espaco escolar € mais eficiente, pois o brincar tem maior sentido
para os alunos, do que as praticas voltadas para a repeticao e reproducédo. Segundo
Piaget (1973), “os jogos e as atividades ludicas tornara-se significativas a medida
gue a crianca se desenvolve, com a livre manipulacdo de materiais variados, ela
passa a reconstituir, reinventar as coisas, 0 que ja exige uma adaptacdo mais
completa”. O aluno deve interagir com o meio para que possa se apropriar dele, ou
seja, para que a crianga se torne sujeito do seu estudo, ele deve ser estimulado a
participar da construcdo do seu conhecimento.

Kishimoto (2003), o brinquedo educativo entendido como recurso que ensina,
desenvolve e educa de forma prazerosa, pode ser um poderoso aliado para que os
alunos possam refletir sobre os sistemas de escrita, de maneira mais espontanea e
livre. Portanto, é preciso compreender que nem tudo se aprende e se consolida
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somente brincando, € necessario que haja uma intervencao do professor, para que o
aluno possa sistematizar a aprendizagem. Segundo Kishimoto (2003, p.37/38):

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e construgdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ladico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes de
jogos.

Portanto, compreende-se que 0 jogo nao traz o conhecimento pronto e
acabado, e para que seja utilizado como recurso pedagogico, precisa esta dentro de
um contexto significativo para o aluno, utilizando matérias concretos. E necessario
gue se faca uma ponte entre a funcdo ludica e a funcdo educativa, buscando
promover um equilibrio entre ambas, pois se houver um desequilibrio gera duas
situacdes: ndo had mais ensino, se a funcdo educativa se ausentar da atividade.
Caso contrario, quando se perde o sentido prazeroso da atividade, resta apenas o
ensino.

JOGOS PEDAGOGICOS

A palavra jogo vem do latim “incus” que significa diversao ou brincadeira. Esta
inteiramente ligado ao objeto (brinquedo) e a brincadeira. Para os pesquisadores
Gilles (1981, 1993) e Jaques Heriot (1983, 1989), apontam trés niveis
de diferenciacdes entre o termo “jogo”. Explicam que o jogo pode ser visto como: o
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; um
sistema de regras; e um objeto.

No primeiro caso, 0 jogo depende da linguagem do contexto social, ou seja,
constroi uma imagem de jogo conforme os valores e modo de vida, que sao
expressados através da linguagem. No segundo caso, trata-se de um sistema de
regras que permite identificar e distinguir, uma estrutura sequencial. Por exemplo,
guando optamos por jogar tranca ou buraco, o objeto a ser utilizado € o mesmo (0
baralho), mas as regras que permeiam o jogo sao distintas. Por fim, o terceiro caso,
gue se refere ao jogo enquanto objeto.

O brinquedo € outro termo indispensavel para compreender a discursao
acerca desse tema. Antigamente, o brinquedo era entendido como uma preparagao
para a vida. Podem ser divididos em trés grupo; os brinquedos artesanais, 0s
brinquedos industrializados e os brinquedos pedagdgicos.

Neste caso, a discursdo que nos interessa aqui € sobre os brinquedos
pedagodgicos, que estdo presentes na educacdo infantii e que contribuem para
o desenvolvimento da crianca de forma ludica e recreativa. O brinquedo educativo é
denominado como agente de transmissao de conhecimentos e habilidades.

Para Kishimoto (1994, p. 7) o “brinquedo sera entendido sempre como obijeto,
suporte de brincadeira, brincadeira com a discricdo de uma conduta estruturada,
com regras e jogos infantis para designar tanto o objeto e as regras do jogo da
crianca (brinquedo e brincadeiras)”.

Jogos pedagogicos sao aqueles criados para atingir alguma finalidade, os
jogos sédo tidos como praticas culturais decorrentes de diferentes geracfes, seus
diversos tipos permitem que a crianca tenha contato com diferentes experiéncias
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que Ihe permitem desenvolver habilidades que serdo ampliadas em situacoes
diérias.

Kishimoto (2003, p.17) traz como exemplo “se o arco e flecha hoje aparecem
como brinquedos, em certas culturas indigenas representavam instrumentos para
arte da caga e da pesca”, ou seja, o brinquedo traz a representagdo de uma cultura
histérica e retrata a realidade.

Além de divertir, entreter e reviver culturas, os jogos auxiliam na construcao
da personalidade e na aprendizagem dos alunos e de forma clara no
desenvolvimento humano. Segundo FROMBERG (1987):

Os jogos trazem caracteristicas que representam a realidade e atitudes
humanas, possibilitam a acdo no mundo, mesmo que de forma imaginaria,
incorporam motivos e interesses da propria crianca, estao sujeitos a regras
explicitas ou implicitas e tém alto grau de espontaneidade na acao.

Diversos estudos comprovam que O0S jogos e as brincadeiras séo
fundamentais no desenvolvimento infantil. Dentre eles estéo os jogos de enredo que
retratam situacdes cotidianas, como nos traz LEONTIEV (1988, p.130)
operacOes e acdes da criangca S80 sempre reais e sociais, e nelas a crianga assimila
a realidade humana”. Esse tipo de jogo possibilita a crianga criar situagbées da vida
em sociedade, onde o que rege a brincadeira sdo regras sociais.

Outro tipo € o jogo de regras, em que o foco esta em cumprir as regras, que
auxiliam no desenvolvimento de atitudes morais e sociais. Sobre esses jogos
Leontiev (1988, p.139) enfatiza que “dominar as regras significa dominar seu proprio
comportamento, aprendendo a controla-lo, aprendendo a subordind-lo a um
propoésito definido”.

Os jogos além de auxiliar na aprendizagem de conteudos escolares, também
ajudam no desenvolvimento humano por completo, trazendo a possibilidade de ser
trabalhado em diversas areas, levando ao desenvolvimento integral da crianca.
Neste contexto com o objetivo de uma aprendizagem voltada para alfabetizacéo
utilizou-se durante o programa PIBID jogos de regras, levando o ludico atrelado ao
desenvolvimento dos alunos no processo de leitura e escrita.

O brincar sempre esteve presente na infancia de todos, esse periodo € visto
como grande aprendizagem, interacdo, descontracdo, criatividade e descobertas,
gue influenciardo na vida adulta.

Durante o processo de interagcdo com 0s jogos, brinquedos e brincadeiras as
criancas tem a oportunidade de fazerem escolhas e vivenciar situacfes da vida
adulta, por meio desse contato compreendem de forma indireta ao funcionamento da
vida em sociedade.

Nos dias atuais esta cada vez mais claro par todos que 0s jogos, brinquedos
e brincadeiras deixaram de ser visto como passa tempo e tornou-se uma fermenta
do processo de aprendizagem.

Existe uma grande variedade de artificios que podem ser utilizados com o
objetivo de auxiliar no processo de aprendizagem. Kishimoto (2003), traz que 0 uso
do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete para a relevancia desse
instrumento para situacdes de ensino e aprendizagem e de desenvolvimento infantil.
Visto que as experencias concretas desenvolvem a crianca de forma integral, no
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cognltlvo, afetivo, corporal e nas relagdes sociais, 0 brincar tem papel relevante
nesse desenvolvimento.

Ao fazermos uma analise sobre o0s jogos aplicados na turma de primeiro ano,
pode-se notar que 0sS mesmos trouxeram um aprendizado significativo para 0s
alunos, pois os mesmos eram instigados a participar dos jogos e brincadeiras
propostos pelas alunas bolsistas.

O PAPEL DO PROFESSOR

Na atualidade é impossivel pensar no desenvolvimento da crianca sem 0s
momentos de diversao, pois as atividades ludicas sdo a esséncia da infancia. Os
jogos, os brinquedos e as brincadeiras sdo os pilares para o desenvolvimento
infantil, e por isso escola tem deve assumir 0 compromisso de garantir que a pratica
ludica aconteca. Segundo Maluf (2009), “Brincar sempre foi e sempre sera uma
atividade espontdnea e muito prazerosa, acessivel a todo o ser humano, de
qualquer faixa etaria, classe social ou condicdo econdmica”.

O papel do professor na alfabetizacdo € essencial para transformar os alunos
em seres pensantes e criticos, adotar métodos que sejam prazerosos e significativos
€ de extrema importancia para produzir um aprendizado satisfatorio. As praticas
ludicas quando séo inseridas no cotidiano escolar rompem com a monotonia e a
exaustdo da repeticdo, enriquecendo o curriculo, e para que essa pratica seja
benéfica é fundamental que o professor tenha consciéncia da importancia que a
atividade ludica tem para a crianga.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser visto apenas como diversao, pois, quando o individuo se desenvolve
ludicamente, ele aprende com mais facilidade. Ao entender a educagdo como um
processo historicamente produzido para o desenvolvimento integral do ser humano,
e que o professor exerce o papel de agente transformador desse processo, notamos
gue os cursos de formacdo deverdo se adaptar as novas realidades encontradas
nas salas de aula.

Por isso, a discussdo acerca da formacdo ludica estd muito presente no
ambiente académico, pois ela possibilita ao educador ampliar seu olhar sobre
a importancia dos jogos e das brincadeiras, quebrando o paradigma de que o brincar
nao traz aprendizado para a crianca. Para Maluf (2009, p. 30), o brincar “deve
ocupar um lugar especial na pratica pedagdgica, tendo como espaco privilegiado a
sala de aula. A brincadeira e 0 jogo precisam vir a escola”.

O desenvolvimento profissional estd voltado para a construcdo de novas
habilidades, competéncias e atitudes. O ladico, por ser uma atividade geralmente
coletiva e que exigir criatividade e raciocinio l6gico, € um grande aliado no processo
de crescimento pessoal e profissional dos professores.

“O que mais caracteriza a ludicidade é a experiéncia de plenitude que ela
possibilita a quem a vivencia em seus atos. A experiéncia pessoal de cada
um de nds pode ser um bom exemplo de como ela pode ser plena quando a
vivenciamos com ludicidade. (LUCKESI, 1998, p.6).

O jogo e a ludicidade nédo trazem beneficios somente ao aluno, mas também
aos profissionais que atuam com o ladico. O fazer pedagdgico que contempla a
ludicidade, depende do professor abrir a porta para uma nova abordagem de ensino,
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o] qual podera buscar inserir na sua pratica novas técnicas que desperte nos
educandos a vontade de aprender sempre mais. Para que o professor obtenha
sucesso na sua atuacdo, é necessario que ele incentive o aluno a confiar em si
mesmo.

A relacdo professor-aluno €é fundamental no processo de ensino-
aprendizagem, pois a construcdo do conhecimento é essencialmente interativa,
somente através das relacfes de convivéncia que o ser humano adquire valores,
costumes e habilidades. Por isso o ludico ganha cada vez mais espaco nas escolas.
Ao compreender e que o professor ndo é o Unico detentor do conhecimento, o
mesmo passa ser o intermediario entre o conhecimento acumulado e o interesse e a
necessidade do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreende-se que trabalhar com o ludico na educacdo é imprescindivel,
uma vez que, e esta presente durante toda a infancia a crianca. O brincar € uma
peca fundamental para a constru¢cao de multiplas aptiddes fisicas, cognitivas afetivas
e sociais, pois promove a atencdo, concentracdo e o aprimoramento das relagbes
interpessoais, a0 mesmo tempo em que se diverte.

Buscamos mostrar a importancia do ladico no desenvolvimento infantil,
mostrando como o0s jogos podem ser utilizados no contexto escolar. E importante
destacar que toda atividade inserida no ambiente escolar deve ter um objetivo
educativo com finalidades bem definidas, durante a atividade deve avaliar se esta
sendo produtivo e se instiga a crianca a participar.

Até o presente momento pudemos perceber que as criangcas se sentem
atraidas por esse tipo de atividade, mostrando que o brincar educa e que o ludico se
transforma em um facilitador da aprendizagem, ao indicar um avanco significativo no
processo de alfabetizac&o e por levar alegria para escola.

Desta forma esse estudo nos fez compreender que o ludico € significativo,
no auxilio da construcdo do conhecimento e no processo de alfabetizacéo,
desenvolvendo a crianca de forma integral, por meio da diversdo, bem planejada,
levando cada um a superar suas proprias dificuldades.

Esse programa além de beneficiar as criancas, trouxe também ganho de
experiéncia para as universitarias envolvidas, ampliando seus horizontes a respeito
das praticas docentes, mostrando a comunidade escolar que esse trabalho
deve estar presente no cotidiano escolar para que se tenha um melhor desempenho
educativo dos alunos. Contudo, ressaltamos que a vivéncia com a docéncia nos fez
refletir criticamente sobre a pratica que almejamos adotar enquanto professoras da
educacao infantil.
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