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RESUMO: Este trabalho tem como proposito refletir sobre a pratica pedagogica envolvendo as consideracoes e
desafios encontrados no dia a dia em sala de aula. Momentos os quais requerem um olhar atento, com foco e
preocupacdo com a aprendizagem significativa dos educandos. Refletir sobre a pratica e buscar alternativas
ludicas fazem parte do nosso pensar. Possibilitar momentos de construgdo de novos conhecimentos a partir dos
jogos, literaturas e muisicas contribui com as metodologias em sala de aula para aprofundar conceitos a serem
trabalhados e estimular os educandos a construirem novos conhecimentos através de ludicidade. Acreditamos ser
possivel trabalhar de maneira ladica com praticas que sejam significativas para os educandos e que envolvam as
diferentes areas do conhecimento.
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ABSTRACT: This work aims to reflect on the pedagogical practice involving the considerations and challenges
encountered in the day to day classroom. Moments that require a close look, with focus and concern with the
learners' meaningful learning. Reflecting on practice and looking for playful alternatives are part of our thinking.
Providing moments of construction of new knowledge from games, literature and music contributes with the
methodologies in the classroom to deepen concepts to be worked and to stimulate the students to build new
knowledge through playfulness. We believe it is possible to work in a playful way with practices that are
meaningful to learners and that involve the different areas of knowledge.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem por finalidade demonstrar a importancia que o ludico representa no
processo de ensino, colocando as atividades ludicas como instrumentos de aprendizagens
fundamentais, que levam os educandos a interagir, pensar, criar e recriar. Parte-se do

pressuposto de que o lddico, a partir de um conceito ampliado, € um importante elemento
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mediador na aprendizagem das criancas, visto que, como suporte a pratica pedagdgica, ele

contribui para intensificar a construgdo dos saberes nas diferentes areas do conhecimento.

O presente trabalho é resultado de uma pesquisa bibliogréfica com fundamentagéo
tedrica a respeito da pratica educativa que permite aos educandos construirem seus proprios

conhecimentos de maneira lidica, refletindo e buscando diversas alternativas.

A pesquisa justifica-se considerando a importancia do trabalho interdisciplinar,
integrando leitura, masica, literatura e jogos com as demais areas do conhecimento de uma
maneira pratica e dinamica. Buscando atividades envolventes para que o educando construa e

consolide conceitos de maneira ludica.

O objetivo principal da pesquisa foi desenvolver diferentes metodologias e subsidios
qgue permitam realizar e interagir com projetos interdisciplinares buscando estimular o
aprendizado de maneira significativa e prazerosa. O estudo procurou responder as seguintes
inquietagBes: Qual a importancia do trabalho ludico na sala de aula e suas contribuigdes no

processo do ensino aprendizagem?

No decorrer do trabalho foram abordadas questBes relacionadas a ludicidade
envolvendo a leitura, a literatura, a mdsica, 0s jogos pedagdgicos e sua importancia no

processo de ensino aprendizagem.

METODOLOGIA

A realizacdo desta pesquisa teve como objetivo responder questbes levantadas em
relacdo ao uso da ludicidade em sala de aula e sua contribuicdo no processo de ensino,
colocando as atividades ludicas como instrumentos de aprendizagens fundamentais para o
trabalho interdisciplinar. Sobre o tema em questdo foi realizada uma pesquisa bibliogréfica
buscando investigar os beneficios dessa tematica para a constru¢cdo do conhecimento da

crianca, levando-as a interagir, pensar, criar e recriar.

A partir das pesquisas teoricas constatou-se que essas técnicas contribuem para o
desenvolvimento integral e a formagdo do educando, sendo este compromisso e

responsabilidade de todos os educadores, promovendo agdes que visam a aprendizagem e a



efetivacdo da proposta pedagdgica da escola, com o objetivo de alcangar resultados
satisfatorios no processo de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Sabemos que cada crianca tem seu tempo de aprender, de construir seus
conhecimentos, de desenvolver suas capacidades e superar suas dificuldades no processo de
aprendizagem. Por isso cabe a nds educadores descobrir maneiras para auxiliar os educandos
nesse processo. Ler e escrever torna- se indispensavel para a vida, e € magico esse momento

quando os educandos realizam associag¢des e descobrem esse mundo gque encanta a todos.

Valorizar os conhecimentos e vivéncias que o educando relata € importante, pois ele
sente- se estimulado a contribuir e expressar suas opinides em sala de aula. Cada um tem
sempre algo a contribuir sobre os assuntos trabalhados e precisamos permitir esse momento

de trocas de experiéncias nesse ambiente que acolhe, e é rico em diversidade cultural.

Através do conhecimento o aluno podera compreender e refletir sobre a sua realidade,

transformando as suas atitudes e elaborando estratégias. Conforme Soares:

Alfabetizar é dar condicdes para que o individuo- crianca ou adulto —tenha
acesso ao mundo da escrita tornando-se capaz ndo s6 de ler e escrever,
enquanto habilidades de decodificacdo e codificacdo do sistema de escrita
com todas as fungBes que ela tem em nossa sociedade e também como
instrumento na luta pela conquista da cidadania plena. (SOARES, 1998,
p.33).

A crianca aprende em diferentes ambientes: na rua, com a familia, com o0s meios
tecnoldgicos. A utilizacdo de jogos, musicas, experiéncias, materiais concretos e pesquisas
permitem ao educando vivenciar situacGes agradaveis que estimulem a construcdo de seu
préprio conhecimento. A experimentacdo pode ser utilizada como um elo entre experiéncias
que o aluno vivencia em sua vida e os contetidos a serem apreendidos. E necessério que o
educando saiba que a aprendizagem é importante para a vida e que 0s projetos surjam da
curiosidade e facam parte do seu cotidiano, para que se tornem significativos para

aprendizagem e gque contribuam para superar as dificuldades.

Por meio do ludico o aluno supera suas dificuldades, apropriando-se da linguagem,

sendo ela oral e escrita, e encontra satisfagdo em descobrir um caminho interessante no



aprendizado. Para compreender as relagdes entre as atividades ludicas, o desenvolvimento
humano e a constru¢cdo do conhecimento, € questdo basica reunir na mesma situagdo, o
brincar e o educar como mediadores na constru¢do do conhecimento, com a garantia da
possibilidade de resguardar uma proposta de educacdo inovadora e consciente, que sO tera
validade efetiva se o ludico for usado de maneira significativa para o aprendizado da crianca.
Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil, é importante que as
praticas pedagogicas:
Promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacéo
de experiéncias sensoriais, expressivas, corporais que possibilitem
movimentacdo ampla, expressdo da individualidade e respeito pelos
ritmos e desejos da crianca; Favoregcam a imersdo das crian¢as nas

diferentes linguagens e o progressivo dominio por elas de varios

géneros e formas de expressdo: gestual, verbal, plastica, dramatica e
musical. (2010, p.25)

Nesse contexto a literatura infantil auxilia as criancas a desenvolverem-se
emocionalmente e cognitivamente, levando educadores a repensarem sua pratica e renova-la
diariamente, deixando-a cada vez mais significativa para a crianca de acordo com sua faixa
etaria. Conforme Silva (1992, p.57) “bons livros poderdo ser presentes e grandes fontes de
prazer e conhecimento. Descobrir estes sentimentos desde bebezinhos podera ser uma

excelente conquista para toda a vida”. Ainda, Zilberman acrescenta:

... a sala de aula é um espaco privilegiado para o desenvolvimento do
gosto pela leitura, assim como um campo importante para 0
intercambio da cultura literaria, ndo podendo ser ignorada, muito
menos desmentida sua utilidade. Por isso, o educador deve adotar uma
postura criativa que estimule o desenvolvimento integral da crianga.
(2003, p.16)

Contar e ouvir historias deve fazer parte da rotina escolar, permitindo assim
experiéncias de aventura e emocdo na formacdo do leitor. Para Abramovich (1989, p. 16),
“(...) escutar historias € o inicio da aprendizagem para ser um leitor. E ter um caminho

absolutamente infinito de descoberta e de compreensdo do mundo™.

Ler historias para criangas é poder rir, gargalhar e sorrir com as situagdes vividas pelos
personagens € estimular o imaginario, a criatividade e permitir sonhar, voar, sentir, viajar com

seus pensamentos nagquele momento. “O ouvir historias pode estimular o desenhar, 0 musicar,



o cair, o ficar, o pensar, o teatrar, 0 imaginar, o brincar, o ver o livro, 0 escrever, o querer
ouvir de novo a mesma historia ou outra”. (ABRAMOVICH, 1991, p. 23).

A contacdo de histdrias se torna um momento sedutor, atrativo, envolvente e traz
inimeros beneficios para o desenvolvimento cognitivo, estimulando a desinibicdo, a
oralidade, a criatividade e o0 senso critico. Através da leitura acontece uma aproximacgdo da

crianca com o adulto e também da crianca com o universo da leitura.

Contudo, a de se considerar que o prazer da leitura nos livros de diferentes histérias foi
perdendo seu espaco num mundo altamente tecnoldgico, onde as pessoas se comunicam muito
mais virtualmente do que pessoalmente. Muitas familias preferem que as criancas utilizem as
tecnologias, pois assim ndo exigem seu tempo e atencdo, com isso a crianca esta cada vez
mais cercada de meios de comunicacdo, porém estd cada vez mais isolada. Vive em seu
mundinho de video game, tablet, celular, computador e TV. As criangas ja nao brincam de faz
de conta, de pega-pega, de roda, considerando que na escola elas encontram esse tempo para

brincar de algumas brincadeiras com os amigos.

Entdo, contar histdrias se torna um desafio, que muitas vezes apenas com um livro e a
voz, tentamos transportar a crianca a um mundo imaginario, de fantasias, de faz de conta,
onde animais falam, existem fadas e bruxas, gnomos e gigantes, principes e princesas, prontos
para encenarem as mais belas, enigmaticas, surpreendentes, engracadas, tristes ou inesperadas

historias.

A literatura infantil nos permite explorar diversos géneros textuais e também englobar
os diferentes assuntos com outras areas do conhecimento a serem trabalhadas. Essa pratica
possibilita agucar a imaginacdo dos alunos e socializar experiéncias de leitura. Sabendo da
importancia da leitura os educandos sdo estimulamos a apreciar essa pratica com prazer, com

objetivo de contribuir no processo de construcdo do leitor.

Ao ler uma histdria a crianca, também desenvolve todo potencial
critico. A partir dai ela pode pensar, dividir, perguntar, questionar [...]
Pode se sentir inquieta, cutucada, querendo saber mais e melhor ou
percebendo que se pode mudar de opinido [...] E isso ndo sendo feito
uma vez ao ano[..] Mas fazendo parte da rotina escolar, sendo
sistematizado, sempre presente — o que ndo significa trabalhar em
cima dum esquema rigido e apenas repetitivo (ABRAMOVICH, 1991,
p. 143).



Assim, Bakhtin (1992) expressa sobre a literatura infantil abordando que por ser um
instrumento motivador e desafiador, ela é capaz de transformar o individuo em um sujeito
ativo, responsavel pela sua aprendizagem, que sabe compreender a realidade em que vive e

modifica-la de acordo com a sua necessidade. Nesse contexto Abramovich ressalta;

E através de uma historia que se podem descobrir outros lugares,
outros tempos, outros jeitos de agir e de ser, outra ética, outra Otica...
E ficar sabendo Histdria, Geografia, Filosofia, Politica, Sociologia,
sem precisar saber o nome disso tudo e muito menos achar que tem
cara de aula... Porque, se tiver, deixa de ser literatura, deixa de ser
prazer e passa a ser Didatica, que € outro departamento, ndo tdo
preocupado em abrir as portas da compreensdo do mundo. (2008,
p.17).

O desafio é tornar o momento da contacdo ou da leitura, um momento de viagem, na
qual a crianca viverd cada momento da historia, e sentira na pele tudo aquilo que seu
personagem favorito enfrentar. Estimulada a crianca ira procurar por historias divertidas,
assustadoras, emocionantes, intrigantes, e quando encontrar um tempo livre vai aproveitar

para realizar a leitura e vivenciar esse momento magico.

Literatura infantil é, antes de tudo, literatura; ou melhor, é arte:
fendmeno de criatividade que representa 0 mundo, 0 homem, a vida,

através da palavra. Funde os sonhos e a vida pratica, o imaginario e 0

real, os ideais e sua possivel/impossivel realizagio. (COELHO,

2000, p. 27).

A partir de diferentes histérias, podemos estimular o raciocinio, a criatividade da
crianca, incentivando-a e agucando seu poder de criar e recriar situacdes de aprendizagem,
além de ajuda-las a desenvolver a curiosidade e o senso critico, visto que a leitura contribui no
progresso da linguagem oral, permitindo a crianca criar imagens mentais e expressar-se por
meio da fala, nomeando e relatando o que sua imaginacdo idealizou. A escola deve
proporcionar um ambiente que estimule o aluno a sentir interesse, questionar, levantar
hipdteses, explorar perspectivas, encontrar solucbes e testar suas proprias concluses.
(LAKOMY, 2018, p. 78).

Considerando a importancia do ludico, dentro desse contexto os jogos sdo ferramentas

utilizadas que possibilitam momentos de socializagéo, integracdo, raciocinio, criatividade e



imaginacdo. Pois, 0 jogo pode propiciar a construgdo de novos conhecimentos, um
aprofundamento das teorias trabalhadas ou ainda, a revisao de conceitos ja apreendidos, onde
os alunos depois de os aprenderem sao desafiados a criar 0s seus proprios jogos e ensinar 0s

colegas como jogar. Segundo Araujo:

E de fundamental importancia o jogo na vida da crianca, pois quando
ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, através
de esforcos fisicos e mentais e sem se sentir coagida pelo adulto,
comeca a ter sentimentos de liberdade e satisfacdo pelo que faz,
dando, portanto, real valor e atencdo as atividades vivenciadas naquele
instante (1992, p. 14).

Conhecendo o valor educativo contido nos jogos e brincadeiras, o educador tem a
possibilidade de utilizar metodologias que alcancem as necessidades de seu aprendiz, de
forma que este seja um sujeito ativo na construcao de seu conhecimento. Através de situacdes
significativas de aprendizagem é importante trabalhar com jogos de forma lddica. Além disso,
0s jogos possibilitam aos alunos desenvolverem a capacidade de organizacao, analise,
reflexdo e argumentacao, bem como atitudes relacionadas a responsabilidade e ao respeito as

regras, oportunizando novas praticas com criatividade e dedicacao.

[...] se concebermos o ensino da Matematica como sendo um processo
de repeticdo, treinamento e memorizacdo, desenvolveremos um jogo
apenas como sendo outro tipo de exercicio. Mas, se concebermos esse
ensino como sendo um momento de descoberta, de criagdo e de
experimentagdo, veremos 0 jogo ndo s6 como um instrumento de

recreacao, mas, principalmente como um veiculo para a construcdo do

conhecimento. (LARA, 2003, p.23).

As atividades com jogos sdo importantes na sala de aula, por apresentarem
caracteristicas desafiadoras para resolver problemas, proporcionando aos educandos
momentos de reflexdo e de descobertas de estratégias durante o jogo, criando autonomia para

consolidar os conceitos. Conforme Friedmann,

O jogo oferece, muitas vezes, a possibilidade de aprender sobre
solugdo de conflitos, negociacéo, lealdade e estratégias, tanto de
cooperagdo como de competi¢do social. Os padrfes sociais praticados
durante o jogo séo padrdes de interacfes sociais que as criang¢as irdo

usar mais tarde nos seus encontros com o mundo (1996, p. 65).



Nesse processo a escola tem um papel muito importante, o de propiciar momentos de
interacdes e aprendizagens utilizando diferentes metodologias que busquem estimular os
educandos a construirem seus conhecimentos de maneira prazerosa, permitindo que
exponham e criem suas hipdteses. As propostas precisam ser atrativas e 0s jogos fazerem
parte da rotina pedagdgica, pois o ludico na sala de aula serve como instrumento para a

construcdo e a consolidacao dos conceitos estudados.

E importante que se considere nesse aspecto que nio basta, por exemplo, levar um
jogo para a sala de aula e utiliza-lo como um recurso ltdico somente, é preciso mais do que
isto nesta aplicacdo pedagdgica. E necessario ter objetivos propostos bem definidos sobre o
que se quer alcancar no aprendizado das criancas. O jogo, quando bem elaborado podera
atingir diferentes objetivos e auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Assim, devemos
salientar para 0s nossos alunos que todo jogo, ndo é apenas um jogo, este tem um objetivo que

deve ser alcancado.

Dentro desta perspectiva interdisciplinar a musica também contribui no processo de
aprendizagem como espaco de socializagdo, autodisciplina, sensibilidade, concentracéo,

coordenacao motora, expressividade corporal e memoria. Para tanto, conforme Ferreira:

[...] é a sensibilidade as sonoridades, fazendo a ponte entre uma
determinada disciplina escolar tradicional e a mdsica. Em muitos
momentos, serd proposto o trabalho interdisciplinar para além de
apenas musica e uma Unica disciplina associada, o que favorece muito

0 desenvolvimento cognitivo e sensitivo do aluno. (2005, p.14)

Diante desse contexto, podemos vivenciar varios aspectos em que a musicalizacao
desperta no aluno inimeras experiéncias que ao ouvir/perceber, brincar/jogar, criar/imaginar,
dangar/movimentar-se, Ihe possibilita uma infinidade de aprendizagens no seu dia a dia. A
musica é, além da arte de combinar 0s sons, uma maneira de exprimir-se e interagir com 0
outro, e assim devemos compreendé-la (FERREIRA, 2005 p.17). Para tanto rodas cantadas,
cantigas, movimentos corporais e jogos sdo ferramentas utilizadas neste processo, ou seja, a
crianga tem seu proprio repertdrio sua cultura, e a partir desde acrescenta estas vivéncias e

experiéncias ao seu vocabulario auditivo e corporal dentro da musica. Podemos ainda pontuar,



que no processo educativo a musicalizagdo em suas relacbes com 0 mundo imaginario e seus

conceitos desperta para o belo, ou seja, uma arte milenar.

Assim sendo, é necessario que o educador planeje suas aulas buscando diferentes
recursos que estimulem a curiosidade, a imaginacgdo, o gosto pelo aprender e a consolidacéo
efetiva dos conhecimentos do aluno. Mesmo que o processo de ensino/aprendizagem né&o
depende exclusivamente da metodologia adotada pelo educador, mas também de fatores
externos que interferem na vida escolar, cabe a ele buscar alternativas que contribuam com o
aprender nas diferentes areas. Por isso sdo importantes esses recursos ludicos que tem como

principal objetivo a melhoria do processo de ensino/aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

As possibilidades do aprender brincando sdo diversas e independem das &reas do
conhecimento, por meio do ludico sdo proporcionadas as criangas experiéncias novas na
medida em que estas erram, acertam se reconhecem como capazes e ampliam seu raciocinio
I6gico. As atividades ludicas que aliam desafios ao prazer de aprender devem fazer parte do
processo de aprendizagem da crianga. Jogos, literaturas e mdsicas sdo algumas das
possibilidades de ampliar o uso do ludico no aprendizado da crianga, com atividades que
despertam as vivéncias de um mundo de imaginacdo, criatividade e alegria na construcao do

processo ensino.

Nesse aspecto o ludico assume importante papel didatico como ferramenta pedagogica
que pode ser usada no processo de ensino, desmistificando o papel do brincar, que ndo é
apenas um mero passatempo, mas sim um instrumento de grande valia na aprendizagem e no
desenvolvimento das criancas, transformando um contedo aparentemente desinteressante em

algo envolvente e estimulador.

O brincar pode ser usado pelo educador em suas metodologias ndo apenas como um
momento isolado no dia a dia da sala de aula, separando momentos de ludicidade dos
momentos de aprendizagem, mas integrando ludicidade e recreacdo como mediadores no

processo de alfabetizagéo.

A esse respeito podemos afirmar que € necessario atuar no cotidiano escolar
provocando novas situacOes de aprendizagens e desafios para a participagdo dos alunos na

resolucéo de problemas, buscando consolidar os conhecimentos de maneira mais significativa.



Percebe-se assim que os alunos sentem-se mais motivados a aprender e a aprendizagem é

consolidada de maneira mais eficaz.

E necessario inovar metodologias, dinamizar as aulas, trazer a crianca 0 mais proximo
possivel e toca-las com situacdes vividas nas histdrias. Com certeza 0s objetivos vao sendo
alcancados gradativamente, e percebe-se a alegria nos olhos do aluno durante a realizacéo das

atividades e na participacdo de cada um.

Conclui- se entdo que ao utilizar o ludico no processo de alfabetizacdo das criangas é
possivel alcancar inimeras agdes que possibilitam uma aprendizagem eficaz, oportunizando a
crianca investigar e problematizar as praticas de maneira significativa e prazerosa, que pode
ser ampliada para aléem da fase de alfabetizacdo da crianca. Através de esse novo pensar €
possivel proporcionar que o processo de aprendizagem da crianca ocorra da forma mais
natural, garantindo a ela maior confianga para enfrentar os desafios da nova etapa e construir

aprendizagens significativas.
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