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JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA E DE LINGUA PORTUGUESA: UMA
ANALISE SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS NO PRIMEIRO CICLO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Ruthnea Barbosa de AratGjo Navega®
Sebastido Rodrigues-Moura?

RESUMO

Utilizar os jogos no contexto escolar, é essencial para que ocorra o desenvolvimento psicologico, social e
cognitivo da crianca nas diversas disciplinas, pois é através destes que estas se expressam em relacdo ao
mundo e estabelecem as suas praticas sociais. Diante disso, se apresentou a seguinte problematica neste
estudo: Como os jogos podem ser trabalhadas nos primeiros anos do Ensino Fundamental para a ampliacdo
da aprendizagem das criancas em sala de aula? Desta forma, assumimos como objetivo o de compreender
a importancia dos jogos como praticas pedagégicas nas aulas de Lingua Portuguesa e Matematica no
primeiro ciclo do Ensino Fundamental. Desta forma, adotamos como metodologia a pesquisa qualitativa
com enfoque bibliogréfico na base de dados do Google Académico usando descritores especificos da
tematica. Da analise do material empirico, podemos concluir que o jogo é um poderoso instrumento que
colabora para a intensificacdo do processo de ensino aprendizagem da crianca, pois o lidico tem na sua
esséncia o brincar, a diversdo, mas ao mesmo tempo, a construgdo significativa de conhecimentos.

Palavras-chave: Jogos. Ludicidade. Matematica. Lingua Portuguesa. Préaticas pedagdgicas.

ABSTRACT

Using games in the school context is essential for the psychological, social and cognitive development of
the child in the various disciplines, because it is through these that you are expressing themselves in relation
to the world and establishing their social practices. Therefore, the following problem was presented in this
study: How can games be worked on in the first years of elementary school to expand children's learning
in the classroom? Thus, we adopted as methodology qualitative research with bibliographic focus on the
Google Scholar database using specific descriptors of the theme. From the analysis of the empirical
material, we can conclude that the game is a powerful instrument that contributes to the intensification of
the teaching process learning the child, because the playful has in its essence play, fun, but at the same time,
the significant construction of knowledge.

Keywords: Gaming. Ludicity. Mathematics. Portuguese Language. Pedagogical practices.

1 INTRODUCAO

Os jogos permitem que a crianca adquira experiéncias sensoriais, estimule a
criatividade, dentre varias outras habilidades, ao estarem em contato com eles, a crianca
pde em préatica seu mundo imaginario, expressa seus desejos e representacdes. Diante

disso, acredita-se que o0 jogo e a brincadeira se fazem presentes em todas as fases da vida
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dos seres humanos, sobretudo no primeiro ciclo do Ensino Fundamental (MATTOS,
2009).

Sabendo disso, convém salientar que 0s jogos no ensino de Matematica e Lingua
Portuguesa como material pedag6gico no incentivo a aprendizagem no primeiro ciclo do
Ensino Fundamental visa introduzir novas perspectivas em relacdo as componentes
curriculares mencionadas. Diante disso, se apresentou a seguinte problematica neste
estudo: Como o0s jogos podem ser trabalhadas nos primeiros anos do Ensino
Fundamental para a ampliagdo da aprendizagem das criancas em sala de aula?

Dessa feita, salienta-se que essa pesquisa se justifica pela necessidade de se
discorrer sobre a relevancia dos jogos para ampliagdo do processo de ensino e
aprendizagem das criangas do primeiro ciclo, pois hd muito se nota que o modelo
tradicional de ensino, com alunos recebendo contetidos de maneira passiva, com aulas
expositivas, ndo se adéqua ao momento atual da sociedade, onde se vive em meio a
recursos midiaticos e diversas mudangas trazidas com o avango tecnoldgico.

O conhecimento oferecido pela maior parte das escolas brasileiras apresenta viés
conteudista, com aulas expositivas e metodos de ensino que induzem a aprendizagem
conectada a memorizacdo arbitraria (ANDRADE; SANCHES,2005).

Ademais, acredita-se que seja relevante abordar essa tematica, pois a partir dos
estudos de Piaget (1975) e Vigotsky (1998) ¢ possivel afirmar que a crianga no primeiro
ciclo do Ensino Fundamental ao ter contato com o lidico na sala de aula, vai
consequentemente desenvolvendo seu cognitivo, assim serd capaz de estimular sua
curiosidade desenvolvendo sua autoconfianca para aprimorar o desenvolvimento da
linguagem, da concentracdo e da aten¢do no uso da pratica.

Ensinar através dos jogos € sem dlavida um estimulo para desenvolver a
criatividade e a capacidade de aprender com concentracdo e atencdo, indo além de uma
distracdo, e proporcionando uma maior interacdo entre a crianga e 0 professor
(LAMBLEM; JESUS, 2018).

Assim, este estudo tem como objetivo geral compreender a importancia dos jogos
como praticas pedagogicas nas aulas de Lingua Portuguesa e Matematica no primeiro
ciclo do Ensino Fundamental. Os objetivos especificos se pautaram em: (i) analisar a

importancia dos jogos no ambiente escolar; (ii) caracterizar os jogos no ensino da
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Matematica e de Lingua Portuguesa no primeiro ciclo do Ensino Fundamental; e, (iii)
argumentar os aspectos crucias sobre a presenca da ludicidade na pratica pedagogica.
Organizamos este artigo em sessdes: na primeira, se aborda a relevancia dos jogos
no processo de ensino e aprendizado, na segunda e na terceira, se fala de como os jogos
podem ser usados nas aulas de Matematica e de Lingua Portuguesa no primeiro ciclo do
Ensino Fundamental. Na quarta, se detalha a metodologia usada na pesquisa em questéo,
a quinta resultados e discussao traz os achados encontrados com base em alguns tedricos
sobre a tematica proposta. Na quinta e Gltima consideraces finais, traz uma breve sintese

do que fora abordado ao longo deste estudo.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Os jogos além do ludico no ambiente escolar

O lddico é discutido com frequéncia pelos professores no primeiro ciclo do Ensino
Fundamental, ja que a ludicidade, por meio de jogos, faz com que a pratica seja eficaz e
prazerosa. Nesse primeiro ciclo, o jogo surge como um agente facilitador da
aprendizagem de Matematica e de Lingua Portuguesa, que sdo componentes curriculares
consideradas criticas, no que se refere a aprendizagem efetiva (LAMBLEM; JESUS,
2018).

Para trabalhar os jogos no primeiro ciclo é necessario um planejamento, pois, esse
recurso pedagogico pode desenvolver o raciocinio 16gico, as capacidades fisicas e mentais
da crianca. Além do mais, a sua utilizacdo consegue transformar a sala de aula em um
ambiente diferente e divertido, fazendo com que a crianca sinta prazer em estar na sala
de aula e tenha uma aprendizagem satisfatoria (LAMBLEM; JESUS, 2018).

Para Borin (1996), o trabalho com jogos ndo é apenas um facilitador da
aprendizagem, mas algo que permite sair da rotina da sala de aula,

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado e nao
mecanizado, pode-se observar uma maior interacdo dos alunos envolvidos,
uma melhor concentracdo, uma maior rapidez e precisdo no raciocinio,

desenvolvimento do carater social de ajuda mutua e cooperacdo e um nivel
menor de stress relacionado a rotina escolar (p. 25).

Outros autores relatam a importancia de trabalhar com jogos no primeiro ciclo do
Ensino fundamental, por se tratar de uma metodologia dindmica, que exige cuidados no

planejamento e na sua execucao.
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Para Cury (2003), os “bons professores possuem metodologia, professores
fascinantes possuem sensibilidade”. Dessa forma, entendemos que o trabalho com jogos
ndo se restringe apenas no didatico, mas tem que haver o pedagdgico, pois deve alcancar
um aprendizado muito além da teoria, sendo esse recurso Util para uma aprendizagem
diferenciada no ensino da lingua e dos nimeros.

De acordo com alguns autores, as atividades pedagdgicas planejadas com jogos
tém todo um contexto social e cultural. Trabalhar o ladico como um instrumento
educativo ja vem desde os primordios da humanidade (ANDRADE; SANCHES, 2005).

Nos jogos, 0s homens primitivos procuravam demonstrar a realidade do mundo
atraves da fantasia e realidade e para isso criavam mitos através da figura de deuses nos
rituais, que apresentavam um jogo entre o bem e o mal. O papel principal reservado ao
mito no culto que era realizado em diversas comunidades das antigas civilizacdes até hoje
permanece intacto, onde 0s jogos entre 0 bem e o mal representa a altivez desse povo e
passa-se de geracao para geracao através dos membros mais velhos, que sdo considerados
0s detentores da sabedoria e respeitados por conhecerem os padrdes simbolicos que
devem ser repassados para o aprendiz que o sucedera (ANDRADE; SANCHES, 2005).

Para Dantas (1998, p. 111), “o termo ludico esta ligado a funcao de brincar e 0
termo jogar esta ligado a uma imposigdo de regras”. Andrade; Sanches (2005), também
classifica o ato de jogar como uma parte inerente do ser humano e esta ligado as mais
expressivas formas tanto na poesia, na pedagogia, na filosofia, na arte como uma forma
de expressdo, necessitando apenas de compreender que em qualquer jogo ludico nao
precisa de um ganhador e de um perdedor, desde que seja compreendido como expressao
do agir e interagir.

Portanto, as competéncias e habilidades a serem alcancadas pela crianca no
primeiro ciclo do Ensino Fundamental exigem uma pratica voltada para a apreensdo do
significado, ou seja, a crianca nessa fase escolar deve aprender e significar o objeto de
conhecimento (BRASIL, 2018).

2.2 Os jogos no ensino da Mateméatica no primeiro ciclo do Ensino Fundamental

E consideravel a quantidade de alunos que enfrentam problemas na componente

curricular de Matematica. Essa componente curricular apresentada nesse primeiro ciclo
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do Ensino Fundamental proporciona o desenvolvimento do raciocinio logico, da
capacidade de resolver problemas e desenvolver sua criatividade e (BRASIL, 2018).

O ensino da Matematica através de jogos seria uma alternativa viavel para o bom
aprendizado da crianca, principalmente no inicio de escolarizacdo, que é considerado
como uma etapa para 0 preparo, sendo essa metodologia de ensino com jogos o que
potencializa o desenvolvimento das capacidades de compreensdo para 0 ensino da
Matemadtica no primeiro ciclo do Ensino Fundamental (LAMBLEM; JESUS, 2018).

Nesta fase, trabalhar com o ludico, além de dindmico é prazeroso, podendo ser um
meio para que as criangas se identifiquem com brincadeiras e jogos, facilitando o trabalho
de introduzir a Matematica com uma maior participacéo por parte das criancas, uma vez
que

Podemos dizer que o jogo serve como meio de exploragdo e invencdo, reduz a
consequéncia dos erros e dos fracassos da crianca, permitindo que ela
desenvolva sua iniciativa, sua autoconfianca, sua autonomia. No fundo, o jogo

é uma atividade séria que ndo tem consequéncia frustrante para a crianca
(SMOLE, 1996, p. 138).

O jogo estimula a exploracéo e a solucéo de problemas e, por ser livre de pressdes
cria um clima adequado para a investigacao e a busca de solugdes. Ao trazer 0s jogos para
a sala de aula, o aprendizado se tornard mais ludico e, assim atingir diferentes objetivos
que variam de um simples treinamento até a construcao de um conhecimento especifico.

Nessa perspectiva, 0 jogo torna-se conteldo assumido, com a finalidade de
desenvolver habilidades de resolugéo de problemas, possibilitando ao aluno a

oportunidade de estabelecer planos de acéo para atingir determinados objetivos
[...] (KISHIMOTO, 2000, p.80-81).

Na Matematica, 0s jogos podem ser trabalhados de formas diversas,
individualmente, em duplas, grupos, desde que 0 espaco esteja adequado para as
modalidades, pois 0 ambiente também deve estar preparado para que a crianga se sinta
autoconfiante proporcionando desenvolvimento da linguagem do pensamento, da
concentracdo e da atencdo e desenvolva de maneira agradavel e espontanea seu
aprendizado, pois € desta forma que podemos despertar o interesse dessa crianca nas
atividades propostas gerando assim um aprendizado significativo , colaborando assim
para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo das criancas .

Por essas caracteristicas € que se pode afirmar que o jogo no ensino da
matematica propicia situacdes que, podendo ser comparadas a problemas,

5
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exigem solucgdes vivas, originais, rapidas. Nesse processo, o planejamento, a
busca por melhores jogadas e a utilizacdo de conhecimentos adquiridos
anteriormente propiciam a aquisi¢do de novas ideias, novos conhecimentos [...]
(SMOLE, 1996, p. 138).

Assim, 0s jogos no ensino da Matematica no primeiro ciclo do Ensino Fundamental, leva
a crianga a encontrar o caminho certo para encontrar estratégias e chegar ao final do

desafio que os jogos proporcionam.

3 Os jogos no ensino de Lingua Portuguesa no primeiro ciclo do Ensino
Fundamental

Lemle (2006) sugere que, para sanar as dificuldades da lingua escrita e oral, na
fase de alfabetizacdo, pode-se utilizar de recursos variados, inclusive dos jogos
pedagdgicos. Sendo assim, podemos perceber que a crian¢a quando € estimulada atraves
desse recurso consegue expandir de forma significativa diversas areas relacionadas a
motivacdo, a expressividade, a imaginacdo, a linguagem comunicativa, a atencdo, a
concentracdo, o raciocinio logico, desenvolvendo assim como as suas potencialidades,
que irdo refletir em seu processo de alfabetizacao e letramento.

Por meio dos jogos, a atividade se torna prazerosa, tem uma dimensdo
diferenciada de outras brincadeiras que sdo aplicadas em outros contextos e até mesmo
em outros ambientes. Vieira (2012) destaca que:

Ao considerar a etapa inicial de sistematizacdo e o atendimento das demandas
identificadas por meio de diagndstico dos conhecimentos prévios das criancas,
a estratégia das atividades diversificadas — caixas de jogos de linguagem —
constitui-se em uma rica oportunidade para o processo de aprendizagem da
lingua no cotidiano escolar. Por meio delas, o professor pode atingir todos os

educandos, concomitantemente, sendo estas planejadas e operacionalizadas a
partir da realidade da sala de aula expressa em sua diversidade (p. 48).

Para tanto, o uso dos jogos no ensino da Lingua Portuguesa, ndo s6 motiva a
expressividade, a imaginacdo, a linguagem e a comunica¢do, como a crianga demonstra
a partir dos jogos, o interesse pela disciplina de Lingua Portuguesa, pois traz a tona suas
emoc0es e sua expressividade, além da capacidade de facilitar a aprendizagem.

Saveli e Tenreiro (2011, p. 121) ressaltam que:

O brincar é mais que uma atividade ludica, ¢ um modo para obter informacoes,
respostas e contribui para que a crianga adquira certa flexibilidade, vontade de

experimentar, buscar novos caminhos, conviver com o diferente, ter confianca,
raciocinar, descobrir, persistir e perseverar; aprender a perder, percebendo que
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havera novas oportunidades para ganhar. Na brincadeira, adquire habitos e
atitudes importantes para seu convivio social e para seu crescimento
intelectual, aprende a ser persistente, pois percebe que ndo precisa desanimar
ou desistir diante da primeira dificuldade.

Vaérios autores do assunto em questao acreditam que trabalhar o ensino da Lingua
Portuguesa através dos jogos da a oportunidade de a crianga descobrir, inferir e apresentar
situacdes de aprendizagem que lhe servira também para a vida social, no caso dos jogos
que contribuem para o ensino da Lingua Portuguesa o seu uso deve ser bastante criativo.

Nesse sentido, para Magalhdes e Junior (2012), o trabalho com jogos na Lingua
Portuguesa contribui favoravelmente para apropriagdo do aprendizado dela:

Se, para a crianga, a escrita € uma atividade complexa, 0 jogo, ao contrario, é
um comportamento ativo cuja estrutura ajuda na apropriacdo motora necessaria
para a escrita. Ao lado das atividades de integracdo da crianca a escola, deve-
se promover a leitura e a escrita juntamente, utilizando-se para isso a
dramatizagdo, conversas, recreagdo, desenho, musica, histérias lidas e
contadas, gravuras, contos e versos. No ensino da leitura e escrita, deve-se
levar em conta o relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura do lddico.
Podem-se também estabelecer relacfes entre o brinquedo sécio dramatico das
criangas, na sua criatividade, desenvolvimento cognitivo e as habilidades
sociais. Entre elas destacam-se: a criagdo de novas combinacdes de
experiéncias; seletividade e disciplina intelectual; concentracdo aumentada;

desenvolvimento de habilidades e de cooperacio (MAGALHAES; JUNIOR,
2012, p. 5).

Nesse contexto, 0s jogos no ensino da Lingua Portuguesa surgem como uma
metodologia diferenciada, que pode contribuir para a aquisicdo da leitura e da escrita de

forma mais prazerosa.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa se inscreve no ambito da pesquisa bibliografica, qualitativa. Os
pesquisadores qualitativos enfatizam a natureza sociologicamente construida da
realidade, o relacionamento intimo entre o pesquisador e o que é estudado, além das
restricGes situacionais que moldam a investigacao (LIMA, 2008).

Segundo Minayo (2001, p. 14) a pesquisa qualitativa trabalha essencialmente com
um “universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e dos fendmenos que
nao podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”.

Trata-se ainda de uma pesquisa bibliografica, uma vez que pretende utilizar fontes

secundarias como artigos e documentos. Segundo Lima (2008, p. 48), a pesquisa
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bibliogréafica é “a atividade de localizacdo e consulta de fontes diversas de informacéo
escrita orientada pelo objetivo explicito de coletar materiais mais genéricos ou mais
especificos a respeito de um tema”.

A metodologia adotada para o desenvolvimento consistiu no levantamento de
dados através de leitura de varias obras de diferentes autores que tratam do tema. As
leituras foram importantes para a definicdo de prioridades nas funcionalidades descritas
na especificagdo dos jogos como incentivo para a aprendizagem no primeiro ciclo do
Ensino Fundamental. Do levantamento de requisitos passamos para a formalizagéo.

Em sintese, a pesquisa seré constituida das seguintes etapas: a) Estudo tedrico de
artigos cientificos, anais de eventos, dissertacdes de mestrado, e-books e PPC (Projetos
Pedagogicos de Cursos) ,que tratam acerca de jogos no ensino de Matematica e Lingua
Portuguesa; pesquisados por meio, do Google Académico
(https://scholar.google.com.br/?hl=pt) com paginas somente em portugués.

Para a busca, usamos as palavras-chaves “Jogos e brincadeiras”, “Ludicidade”,
“Ensino de Matematica”, “Ensino de Lingua Portuguesa” e “pratica pedagdgica”, para a
qual nao foi definido periodo especifico.

Apos efetuadas as buscas obtivemos alguns resultados: 44 trabalhos, sendo: 03
trabalhos em anais de eventos, 03 artigos cientificos, 09 Trabalho de Conclusédo de Curso,
09 dissertacOes de mestrado, nenhuma tese de doutorado, 07 e-books e 08 PPC (Projetos
Pedagogicos de Cursos), dentre os resultados optamos pela analise dos resumos das 08
dissertacdes de mestrado; b) Elaboracdo do trabalho apresentando a importéncia dos
jogos no primeiro ciclo do Ensino Fundamental, no que corresponde ao ensino de

contetdos de Matematica e Lingua Portuguesa, como apresentado no Quadro 1.

Quadro 1: Levantamento das producdes académicas de dissertacdes de mestrado

e ~ Autor Tema Instituicao
publicacio
Auxiliadora A Consciéncia Fonoldgica e
0 Desenvolvimento da Universidade Federal
2015 carvalho da o .
rocha Leitura: Os/Jc_Jgos Dlg!ta_ls do Acre
Como Estratégia Pedagogica.
- .| A Concepgéo de Linguagem L
Patricia I_\/Iarla Do PNAIC E Implicacdes Unlver_3|dade
2017 Guarniere e . Metodista de
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Se espera que, com esse estudo, se possa promover acdes/reflexdes a partir da

perspectiva de que os jogos sdo fundamentais no processo de ensino aprendizagem nas

aulas de Matematica e Lingua Portuguesa.



‘ INSTITUTOS FEDERAIS
INSTITUTO FEDERAL 7

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 A ludicidade e o fazer pedagdgico para a promocéao de aprendizagens especificas

A partir da analise nas literaturas pesquisadas, podemos apresentar os resultados
obtidos, sendo que em quase todos os artigos cientificos escolhidos para o
desenvolvimento desse estudo as autoras direcionam a utilizacdo do ludico como
ferramentas de ensino, e ndo apenas como mera diversdo, ja que contribuem para a
autonomia e crescimento dos alunos e os coloca em situacdes desafiantes, instigantes,
permitindo uma aprendizagem que vai além da sala de aula.

Algumas defendem ainda que desde a formacédo do profissional pedagogo, deve
ser aplicado um estudo que trata da préatica da ludicidade para os futuros professores, em
especial os que vao atuar no primeiro ciclo do ensino fundamental.

Segundo Rocha (2015) é crucial que o ludico seja trabalhado nas aulas de Lingua
Portuguesa, pois este contribui para o aprendizado do aluno. Entretanto, para que isso
ocorra o educador deve preparar aulas dindmicas fazendo com que estes se interajam mais
em sala de aula.

Dessa feita, conforme essa autora, o professor de Lingua Portuguesa por meio do
ludico deve desenvolver um espaco com os outros professores, trabalhando sobretudo, a
interdisciplinaridade no que se refere, ao aprendizado da crianca. Desse modo, para a
crianca, isto serd algo muito interessante, pois podera aprender Matematica de forma
dinamica; Lingua portuguesa, Geografia por meio, de coreografia e Historia através da
danca.

Ja os estudos de Patricia Maria Guarniere Ramos (2017) demonstram que as
implicaces para o ensino da linguagem escrita devem partir de situacbes que tragam
aprendizados, visando ampliar os conhecimentos, e a ludicidade é sem divida uma grande
estratégia, pois permite a crianca trabalhar a pratica com valor pedagdgico.

Daniela Guse Weber (2018), discorre sobre o Pacto Nacional pela alfabetizacéo
na idade certa e enfatiza que os professores que ensinam Matematica na alfabetizacao,
precisam atenuar sua pratica com o aproveitamento do interesse do aluno. No entanto, é
importante que atente que nem todo o contetdo pode ser transformado em praticas ludicas

(jogos), deve haver também a pratica da teoria para melhor adquirir o conhecimento.
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Segundo o estudo de caso sobre a Gamificacdo de Daniel Ramaldes de Almeida
(2019) nédo se pode pegar todo o conteudo e aplicar a pratica em jogos, assim € como se
a atividade fosse dada e encerrada, faz ainda um alerta para os professores que costumam
utilizar os games como forma da aula ser mais engajadora: 0s games ndo sdo a saida para
todos os aprendizados e achar que esta pronto e acabado.

E necesséario o ensino do saber jogar, que é uma experiéncia completamente
tedrica. A autora Bérbara Lima Giardini (2011), a aplicacdo de jogos na aprendizagem
ndo é uma proposta nova na Educacdo. Entretanto, é preciso que haja uma formacéo para
que os professores saibam definir os objetivos daquela aprendizagem, estimular o
desenvolvimento de determinada &rea do conhecimento promovendo uma aprendizagem

especifica.

4.2 A ludicidade para a pratica pedagogica: compreensdes do dominio do
conhecimento e da agdo docente em sala de aula

A partir da anélise de Adriano Maso da Silva Maronese (2009), a ludicidade como
dimensdo humana na formacéo de professores, € um dos pontos mais cruciais de trabalhar
com jogos no Ensino de Lingua Portuguesa e Matematica. Segundo o autor, a educagéo
ludica contribui positivamente nestas disciplinas para que ocorra a formacao da crianca,
de modo a possibilitar que estas tenham um crescimento sadio, bem como um a ampliacao
do conhecimento dentro e fora do &mbito escolar.

Assim, na concepg¢édo de Maronese (2009), a partir do momento que os professores
dessas disciplinas buscarem umas suas aulas maneiras diferenciadas de ensinar, isso fara
com que os alunos tenham um novo olhar no que se refere, ao processo de ensino e
aprendizagem, pois estes irdo se sentir mais motivados e interessados durante a realizacao
das atividades que Ihes sdo propostas.

Neste contexto, convém salientar que Edith Gongalves Costa (2020), em sua
dissertacdo “Ensino de ciéncias na educagdo infantil: uma proposta ludica na
abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade”, discorre que as atividades ludicas, também
devem ser voltadas para a observacdo do espaco fisico escolar, pois este processo de
observacdo, coloca as criancas diante de situagdes probleméticas que sdo vivenciadas

dentro da prépria escola.

11



‘ INSTITUTOS FEDERAIS
INSTITUTO FEDERAL 7

Ademais, conforme essa autora a atividade ludica é tida como sendo um elo entre
0s aspectos motores, bem como cognitivos, afetivos e sociais, na fase da educacgéo infantil
por isto, a partir do brincar, as criancas tendem a desenvolver a aprendizagem, por meio,
do desenvolvimento seja ele social, cultural ou pessoal, contribuindo dessa feita para que
se tenha uma vida saudavel nos aspectos fisicos como mentais.

Assim, Costa (2020) acredita que as atividades ludicas por sua vez, auxiliam no
processo de aprendizagem dos alunos na educagdo infantil, pois estas trabalham a
atencdo, bem como a imaginagédo e 0s aspectos motores e sociais, 0S quais Sao cruciais
para o pleno desenvolvimento destas.

Segundo Souza (2016), os professores de Lingua Portuguesa, devem conduzir os
conhecimentos de alfabetizacdo de forma ludica pois, isto dard ao aluno a capacidade de
associar e articular varios conhecimentos, de maneira que exige da crianca a criatividade
para atingir o objetivo, atentando para as regras, desafios e estratégias para conhecer 0s
diferentes géneros textuais.

Ja Silva (2021) salienta que o professor dos anos iniciais, em especial o da area de
matematica, ao ensinar geometria, é preciso que faca com que o aluno pense sobre aquilo
que estd fazendo reaprendendo. Usar o licido para aprender conceitos matematicos é
levar o aluno a experimentar situacbes desafiadoras, raciocinio rapido é ldgico,
despertando o desenvolvimento cognitivo mais dinamico.

Neste cenario, Soares (2020), defende que pedagogo, deve utilizar como recurso
de ensino e aprendizagem em suas aulas o ludico, pois 0 ensino através de jogos
educativos proporciona a ampliacdo do conhecimento dos alunos e ainda desperta o
interesse destes nas aulas.

A autora ainda comenta que o lddico é indubitavelmente uma metodologia
pedagdgica que é capaz de ensinar brincando, tornando a aprendizagem significativa e
com equidade. Logo, acredita-se que tanto os jogos como as brincadeiras podem
proporcionar nas aulas de Lingua Portuguesa e Matematica, o desenvolvimento fisico
mental e até mesmo, intelectual.

A construcdo da Identidade do Profissional Pedagogo, implica no ser e no sentir
profissional, ¢ antes de tudo situar-se no mundo, para que tenha o dominio do
conhecimento e da prética profissional. O educador precisa ter a conviccdo que deve

cumprir seu papel de orientador da aprendizagem (ROCHA, 2014).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas analises dos estudos incluidos nesse artigo, pode se concluir que é
de extrema importancia o ladico no processo de alfabetizagdo, é essencial para o ensino
e aprendizagem. Porém, os conteldos ndao podem ser todos transformados em praticas
ludicas, pois € fundamental que o professor seja um mediador de organizar as atividades
com seus principais objetivos.

Sendo considerado como um instrumento no processo de alfabetizacdo, o ludico
desenvolve nos alunos a oportunidade de criacdo e constru¢cdo do seu préprio
conhecimento. Todos os estudos escolhidos para o desenvolvimento desse artigo, 0s
autores, consideram que a préatica de ensino através dos jogos, além de dar chance de o
aluno construir seu proprio conhecimento, colabora para que organize o tempo, e aguce
0 pensamento na resolucdo de problemas e o professor devera ser um mediador desse
processo.

Para 0s autores, a organizacdo curricular inserindo o trabalho com o ludico criou
expectativas em todos os envolvidos com o curso de pedagogia, levando em conta a
importancia das atividades ludicas no processo de alfabetizacdo e do papel fundamental
que o professor exerce, levando em conta que precisa se inteirar de que é preciso estar

atento para ndo cair em situacfes que possam desestruturar seu planejamento.
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