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Resumo:

Visando a dificuldade que muitos professores enfren-
tam para alfabetizar e letrar seus alunos, ou utiliza-
rem métodos pouco inovadores, como ministrar suas
aulas somente utilizando exemplos nos quadros e a
explicagdo falada, este trabalho foi criado no intuito
de apresentar o quanto as atividades ludicas auxiliam,
facilitam e causam interesse nas criangas durante o
processo de ensino-aprendizagem. O mesmo tem
como por objetivo geral apresentar a importancia da
ludicidade no processo de alfabetizac¢ao para criangas,
e apresentar o porqué a aprendizagem ocorre melhor
quando a criang¢a possui um manuseio direto com as
letras ou silabas, dependendo do seu nivel escolar. O
trabalho foi produzido através de pesquisas bibliogra-
ficas, e aplicagdes praticas na intencao de auxiliar e
esclarecer questoes sobre a ludicidade para a educa-
¢do infantil e os anos iniciais. Toda e qualquer ativi-
dade produzida para uma crianga realizar, sera me-
lhor quando for pratica, principalmente através de
jogos ou brincadeiras, pois o seu cognitivo consegue
absorver melhor o contetdo, e é isso que o presente
artigo apresenta de forma mais detalhada e especifica,
abrangendo diversas areas e aspectos, que auxiliam
muito os professores no cotidiano escolar.
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gem; escola.

1. INTRODUCAO

Todos nds sabemos que nos dias atuais, exer-
cer o papel de alfabetizador nao ¢ tarefa facil, pois a
cobranga dos pais sobre o processo ensino aprendi-
zagem ¢ intensa A alfabetizagdo é um processo lento,
desta forma, deve ser realizado respeitando o tempo
de cada crianga.

Com isso, 0 que auxilia os professores no pro-
cesso de alfabetizagdo é a ludicidade, por se tratar na
maioria das vezes de jogos e brincadeiras. Portanto, a
questdo central deste estudo tedrico/ pratico é apre-
sentar a importincia de aplicar atividades ludicas e
proporcionar um manuseio direto com as letras atra-
vés de jogos, como o caga-palavras ou simplesmen-
te moldes de letras, por exemplo, que possibilitam

ao aluno a criag¢do de palavras que o mesmo tenha a
vontade de escrever. Permitir o envolvimento com as
letras em moldes com EVA possibilita um olhar mais
abrangente e interessante para as criangas, fazendo
com que se crie um prazer mais intenso e uma vonta-
de de aprender.

Desta forma, o autor Serpejante (2011), afir-
ma que todo pai deveria saber que os brinquedos
nao foram feitos sé para entreter, principalmente nas
primeiras fases da infancia. Quando a crianga brin-
ca, ela estabelece uma série de constru¢oes mentais e
aprende muito. Uma certeza que todos os pais devem
ter, é que os brinquedos nao foram criados somente
para passar o tempo de seus filhos, em especial nos
primeiros meses de vida. Quando uma crianga brinca
ela realiza diversas conexdes que se transformam em
aprendizagens e isso contribui para o seu desenvolvi-
mento.

Diante disso, podemos dizer que o ato de brin-
car esta na natureza infantil dessa faixa etdria, é algo
prazeroso a eles, e qualquer atividade realizada com
gosto ou diversdo é mais bem absorvida pelo cérebro.
Segundo Adones e Vargas (2013), os jogos ludicos
funcionam como fonte de informacgdo e enriqueci-
mento para os cérebros de todas as idades. Mas é na
infancia que ele cumpre seu papel de maneira mais
eficaz. Diante disso, os jogos ludicos realizam sinap-
ses, que sao as conexoes entre os neurdnios, estas que
sao responsaveis pelo processamento de informacgdes.
E na infancia que isso se desempenha de maneira
mais eficiente, pelo fato de que a plasticidade cerebral
¢ mais ativa nesse periodo.

O processo de ensino ocorre com atividades
realizadas entre o professor e aluno, atividades dire-
cionadas, que facilitam a compreensao do aluno, prin-
cipalmente quando sdo praticadas de forma ludica. A
ludicidade é um método de aproximar os alunos do
conteudo, por existir diversas maneiras de trabalhar
um unico assunto, e com isso ¢ capaz de ensinar a to-
dos conforme suas necessidades.

Libaneo (1994, p.54) também argumenta que

“Podemos definir processo de ensino
como uma sequéncia de atividades
do professor e dos alunos, tendo em
vista a assimilag¢do de conhecimentos
e desenvolvimento de habilidades,
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pois o processo de ensino se da atra-
vés das atividades realizadas do do-
cente para o discente, as quais podem
ser distintas, prdticas ou tedricas, ati-
vidades tradicionais ou inovadoras”

O conhecimento que o professor repassa aos
alunos pode ser de inumeras formas, as que o contet-
do é todo explicado no quadro, apresentado com uti-
lizagao de tecnologias, televisao, data show, ou através
de jogos. Entdo cabe ao professor distinguir qual a
melhor metodologia de aplicar seus trabalhos, desco-
brir de qual maneira os alunos conseguem compreen-
der melhor o assunto abordado.

Com isso, para qualquer atividade que o pro-
fessor propuser para a sua turma, deve existir um ob-
jetivo, um propdsito. A brincadeira pode ser simples,
mas se algo que a componha ira trabalhar um sentido,
ou algo do tipo, estd valendo. E melhor e mais eficiente
aplicar um unico jogo, tendo consciéncia do que sera
estimulado ao invés de entregar aos alunos quatro ou
cinco tipo de jogos e ndo saber qual sua finalidade,
que area ird desenvolver.

Segundo Pinho (2017) com as atividades ludi-
cas o aluno cria conceitos, relagoes logicas, seleciona
ideias, engloba percepg¢oes, faz estimativas compa-
tiveis com o crescimento fisico e desenvolvimento e
vai se tornando em um ser mais sociavel, o que é im-
portante. Portanto, o jogo é uma 6tima e maravilhosa
ferramenta de desenvolver varios fatores nas criangas,
apesar de se envolver com a brincadeira, ela se envolve
com as pessoas que estdo proximas, muitas vezes soli-
citando ajuda, o que contribui também para no futuro
ser uma pessoa, critica que aceita opinioes.

Segundo Santos (2010, p.10) a ludicidade é
uma necessidade do ser humano em qualquer idade
e ndo pode ser vista apenas como diversdo, se a ludi-
cidade ¢ favoravel para um adulto, imagine para uma
crianga, cujo cognitivo esta se formando. Tudo aquilo
que é realizado com prazer ou desejo, auxilia muito no
processo de absor¢ao de conhecimento pelo cérebro.

Aprender as coisas através da pratica é muito
mais relevante, pois aprender praticando acaba dan-
do mais énfase na aprendizagem e a torna mais im-
portante, por saber como realizar. Quando um adul-
to ingressa no mercado de trabalho, ele s6 aprende
a exercer bem sua fun¢do quando comeca a pratica
-la, e isso pode ser relacionado com as criancas, elas
s6 entendem o real significado de tal aprendizagem
quando percebem onde e como aplica-la. Outro fator,
sao algumas atividades ludicas, podem nao criar uma
aprendizagem consciente ao aluno, mas desenvolvem

fatores importantes, mas desconhecidos para alguns,
como o cognitivo e intelectual, por exemplo.

A ludicidade/brincar auxilia no processo de
alfabetizar e letrar, pois através dos jogos e brinca-
deiras o professor consegue atrair a atengao do aluno,
fazendo com que ele absorva as informagdes praze-
rosamente e crie mais interesse pelo assunto tratado.
Quando isso acontece o aluno por si proprio tem o de-
sejo de descobrir mais de conhecer melhor o assunto,
buscando informagoes através de leituras e pesquisas.

Existem inumeras atividades que podem
ser realizadas para possibilitar o processo de ensino
-aprendizagem. Toda a aprendizagem se torna mais
facil quando o conteudo esta ao alcance podendo ser
visto e tocado. Segundo Silva, (2016), oportunizar o
manuseio e desafiar o aluno de forma divertida é um
dos objetivos das atividades ladicas. O professor deve
saber até onde seu aluno consegue chegar, por isso é
importante que sempre haja um planejamento para
que o jogo ou atividade proposta aos alunos seja do
alcance e de capacidade de realizacao deles.

Os autores Kishimoto (1944 apud SILVA,
2016), afirmam que quando a crianga percebe que
existe uma sistematiza¢ao na proposta de uma ativida-
de dinamica e ladica, a brincadeira passa a ser interes-
sante e a concentra¢do do aluno fica maior, assimilan-
do os conteudos com mais facilidades e naturalidade.
Contudo, tornar uma aula na qual a crianga fica o
tempo todo sentada ouvindo e repetindo as palavras
do professor, em aula na qual a crianga interage dire-
tamente com as letras é a intencao da ludicidade.

Para amparar isso temos a Base Nacional Co-
mum Curricular, cujo documento norteia os campos
de aprendizagem que devem ser trabalhados na edu-
cagdo do pais, que engloba todas as fases da educagao
basica. A BNCC apresenta seis campos de aprendiza-
gem e desenvolvimento para a educagdo infantil; con-
viver, brincar, participar, explorar, expressar e conhe-
cer-se.

Na alfabetizagdo existem dois campos que in-
teragem diretamente com o progresso das criangas
neste processo de transicao, o brincar e o explorar.
O brincar, segundo a BNCC, deve ser de diferentes
formas, diversos espagos e tempos, ampliando e di-
versificando os conhecimentos, a criatividade, as ex-
periéncias corporais, emocionais, expressivas, cogni-
tivas, sensoriais. O explorar, segundo a BNCC sdo os
movimentos, sons, gestos, formas, texturas, emogoes,
palavras cores, histdrias, palavras e objetos.



2. Avalia¢ao das Praticas

A atividade pratica de que trata este artigo, foi
aplicada no CEIM Jodo Trichez, no municipio de Pi-
nhalzinho, Santa Catarina, com o objetivo de obser-
var o interesse, e o desenvolvimento dos alunos em
relacdo ao jogo do quebra cabega de cada crianga in-
tegrante da turma de aplicagdo. O jogo era composto
por seis pegas, quatro delas com uma foto, outra com
a letra inicial do nome e a tltima pe¢a com o nome da
crianga. A atividade foi realizada na turma de mater-
nal I, com criancas de trés anos.

Segue Imagem.

Figura 1 Atividade do quebra-cabeg¢a — Arquivo pessoal

Os jogos de quebra-cabega auxiliam em di-
versos aspectos. Primeiramente pode-se destacar a
contribui¢ao para o nivel intelectual, sendo que o jogo
estimula o cérebro. O quebra cabeca estimula a crian-
¢a a resolver problemas interferindo diretamente no
seu cognitivo, no saber fazer e ndo na memorizagao;
aumenta o raciocinio e melhora as habilidades. Atra-
vés das imagens que se formam no fundo do jogo, é
possivel trabalhar nimeros, cores, formas entre outras
coisas. Um segundo campo que o jogo auxilia é a me-
moria, tanto que esse jogo € utilizado com pessoas de

diferentes faixas etdrias, considerando esse motivo. A
memoria é estimulada por fazer com que a pessoa ao
analisar o formato de uma pega, grave-a e depois com-
pare-a com as outras para formar os pares. A coor-
denagao motora também ¢ influenciada diretamente,
principalmente para as criangas da primeira infancia,
pelo simples fato de tentar encaixar uma pega na ou-
tra, movimentando os bragos, maos e olhos.

O jogo do quebra-cabeca fomenta a percep¢ao
dojogador, prioritariamente daquele em idade escolar.
Além de tudo isso como afirma Batista (2018), o que-
bra-cabeca é um 6timo instrumento de socializagdo
pelo fato de que durante a brincadeira as criangas po-
dem interagir, cooperar e competir. Os autores Adone
& Vargas (2013), também evidenciam a importéncia
do quebra-cabega no desenvolvimento fisico, psico-
motor, neurolégico, na capacidade de concentragao,
nogéao espacial, percep¢ao visual e o aumento de co-
nhecimentos em alguns assuntos.

Logo no primeiro dia da pratica das experién-
cias pode-se perceber que as criangas ja possuiam um
conhecimento sobre as letras. Algumas apenas sabiam
relacionar sua letra com a do colega, outras ja sabiam
dizer de qual nome era a letra, outras, além disso, sa-
biam desenhar a letra no ar.

Durante as experiéncias observou-se alguns
pontos: Quando era mostrado a uma crian¢a a letra M
e solicitado que informasse de quem seria a letra, ela
respondia ser somente da “Manu’, e mesmo insistindo
sobre de quem mais seria a letra, ela afirmava ser so-
mente da Manu, sendo que na turma existem quatro
criancas com a inicial M. Para tentar auxiliara crian-
¢a, foi apresentado quebra-cabegas de outras quatro
criangas cujo nome comega com M, e explicado que
com a mesma letra poderiamos escrever o nome da
Manu, da Maria, do Matheus e da Millena.

No segundo dia das praticas, as atividades fo-

Figura 2 Atividade do quebra cabega - arquivo pessoal
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Figura 3 Atividade do quebra-cabega. Arquivo préprio.

ram realizadas de forma individual. Todas as criangas
conseguiram montar o seu e mais um quebra-cabe-
¢a. A crianca que dizia ser a letra M ser somente da
Manu, quando viu a letra M, respondeu ser a letra
do Matheus, ou seja, ja relacionando a outro colega.
Em seguida foi solicitado que respondesse qual colega
além do Matheus inicia com a letra M, respondendo,
Manu e Maria, e com um pouco de esfor¢co lembrou
também da Millena. Ao final pode-se perceber que, a
atividade foi favoravel sim, pois refor¢ou o conheci-
mento de algumas criangas, e auxiliou outras.

As atividades foram bem executadas pelas
criangas, muitos foram além do esperado. Um dos
motivos que auxiliou para que isso fosse possivel, é o
trabalho que a professora desempenhou com os alu-
nos até entao. Todas as atividades sdo desenvolvidas
por meio de experiéncias ludicas, trabalhando com as
letras inicias do nome, e com o nome de cada crianga,
de diversas formas.

Segundo Batista (2019), os jogos de quebra-
cabeca sdo 6timos por diversos aspectos; estimulam
o cérebro, sdo bons para a memdria, auxiliam idosos
com dificuldades de raciocinio e mobilidade, ajudam
pessoas com alguns tipos de deficiéncia psicomoto-
ra, entre outros beneficios que o jogo proporciona. O
jogo pode ser utilizado desde para criangas da primei-
ra infancia até as pessoas da terceira idade, pois ele é
6timo a todas as idades e perfis.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Diante de um futuro tao incerto sobre a edu-

cagdo, 0 que resta aos professores atuais ¢ acreditar
que tudo o que vem acontecendo e sendo criado é
para contribuir para o avan¢o educacional. Alguns
professores adotam as novas tecnologias, ou novas
metodologias de ensino, e acabam deixando de lado a
ludicidade, o que é um grande equivoco, pois a pratica
do ladico ¢ algo que deve permanecer sempre dentro
de qualquer sala de aula.

Ao final do trabalho é de facil compreensao e
entendimento de que o ludico é o melhor amigo do
professor alfabetizador, por se tratar de algo que as
criangas gostam e auxilia muito na compreensdo do
conteudo. A crianga, nessa fase, se encontra em um
mundo chamado o mundo do: “mas por qué?” Entio
se a justificativa for mostrada de forma prética pelo
docente e depois manuseada pela crianca tudo fica
mais facil, porque ela esta vendo aquilo, trabalhando
com aquilo, o seu cognitivo consegue compreender
melhor do que apenas ouvir o conteudo por meio de
uma explicagao.

Trabalhar com atividades ludicas, além de
auxiliar no processo de alfabetizagao, exercita outras
caracteristicas, como atengdo, auxilia na coordenac¢ao
motora, no raciocinio légico, e isso consequentemen-
te auxiliara em outros aspectos que necessariamente
serdo desenvolvidos futuramente. O quebra-cabeca é
um exemplo disso, apesar de ser um jogo simples é
utilizado para diversos fins, auxilia em diversos fato-
res, tanto é que muitos terapeutas utilizam o jogo em
suas sessoes.

A importancia do brincar na educagao ¢é tdo
grande que esta contemplado com énfase no docu-
mento nacional para nortear os docentes em suas



atividades praticas dirigidas. Como a Base Nacional
Comum Curricular, ela é uma ponte que liga as ideias
de como trabalhar os contetidos de forma pratica, ela
¢ um dos motivos pelas quais os professores realizam
dias de estudo, para entender e compreender melhor
por qué a ludicidade deve ser trabalhada e inserida no
cotidiano das criangas.

A aplica¢ao da atividade pratica, foi muito
bem executada pelo trabalho que a professora desen-
volve com os alunos. Toda e qualquer destas ativida-
des foram de forma ludica, e como consequéncia dis-
so, as criangas apresentam um grande avango sobre
o conhecimento das letras, ja sabendo identificar as
inicias do préprio nome como também a dos colegas
em qualquer lugar.
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