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A IMPORTANCIA DA LUDOPEDAGOGIA NA ALFABETIZACAO

Margarete Miyuki Fukuschima de Souza

RESUMO: Neste trabalho iremos abordar o tema da ludopedagogia que nos
proporciona a magia de ensinar, aprender, de alfabetizar brincando, diferente das
aulas perturbadoras que afastam o aluno do conhecimento. Por meio da mesma
pode-se oferecer ao educando uma proximidade da realidade qual esta inserida,
assim como realizado em experiéncias escolares demonstram o aumento na
frequéncia escolar, a diminuicdo da violéncia dentro da escola, socializacdo e
integracéo de todos os estudantes no grupo, a auto-estima elevada e o respeito
com as diferencas, transformando-o, ndo s6 a ele, mas o professor, a escola, a
familia e a sociedade. Oferecendo uma oportunidade de deixar de copiar ideias,
mas, ser criador delas. Todos devem aprender de forma que seja prazeroso, que
nao sejam reprimidos, ou estancados no processo ensino-aprendizagem, nao
precisamos encarar a ludopedagogia como uma arte de brincar, limitados entre
brincadeiras e brinquedos, mas, em uma arte de ensinar de alfabetizar,
diferenciando das aulas expositivas, monotonas e improdutivas.

Palavras-chave: Ludico; Alfabetizagéo; Criancga.

1 INTRODUCAO

O brincar, pelo ato de brincar desenvolve os aspectos fisico, moral e
cognitivo, entre outros, mas ha a necessidade da orientacdo do adulto para que
esse desenvolvimento ocorra.

Ressalta-se, ainda, que na brincadeira as criancas aprendem a refletir e
experimentam situacdes novas ou mesmo do seu cotidiano, e a acdo de brincar
esta ligada ao preenchimento das necessidades da crianca e nestas esta incluso
tudo aquilo que é motivo para acdo. E muito importante procurar entender as
necessidades da crianca, bem como 0s incentivos que a colocam em acgao para,
entdo, entendermos a logica de seu desenvolvimento.

Ao lidar com os objetos existentes na brincadeira e nos jogos a crianca
pode lidar com o significado das palavras por meio do proprio objeto concreto, e
por esta acdo de brincar a crianca embora ndo possua linguagem gramatical,
consegue internalizar a definicdo funcional de objetos, e a crianca passa a

relacionar as palavras com algo concreto.
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O ato de brincar estimula o uso da meméria que ao entrar em acdo se
amplia e organiza o material a ser lembrado, tudo isto esta relacionado com
aparecimento gradativos dos processos da linguagem que ao reorganizarem a
vivéncia emocional e eleva a crian¢ca a um novo nivel de processos psiquicos.

A acéo de brincar (o ludico) € um fator importante para o desenvolvimento
humano, sendo que ele a partir da situacdo imaginéaria introduz gradativamente
entre outras coisas a crianga a um mundo social, cheio de regras.

Portanto, surgem transformacgdes internas no desenvolvimento da crianca
em consequéncia do brinquedo, cujo fundamento é a criagdo de uma nova
relacdo entre o campo do significado e o campo da percepcéo visual, ou seja,
entre as situacdes do pensamento e as reais.

Para resumir todas essas demandas praticas e expressa-las de uma forma
unificada, pode-se dizer o que se deve fazer é, ensinar as criangas a linguagem

escrita e ndo apenas a escrita de letras.

2 A IMPORTANCIA DA LUDOPEDAGOGIA NA ALFABETIZACAO

Ampliacdo do tempo de escolaridade de oito para nove anos imp0s
importantes questionamentos sobre a pratica de alfabetizacdo. O que ensinar as
criancas de seis anos? Que conhecimentos essas criangas precisam construir?
Que habilidades precisam desenvolver? Que atividades realizar na escola para
gue alcancem as habilidades desejadas?

Ja dizia Paulo Freire (2001) que aprender a ler e a escrever € aprender a
ler o mundo, compreender o seu contexto numa relacdo dinamica vinculando
linguagem e realidade e ser alfabetizado € tornar-se capaz de usar a leitura e a
escrita como meio de tomar consciéncia da realidade e de transforma-la.

Ao longo dos anos a alfabetizacdo tem sido alvo de inUmeras controvérsias
tedricas e metodologicas, exigindo que a escola e, os educadores se posicionem
em relacdo as mesmas, construindo suas praticas a partir do que esta sendo
discutido no meio académico e transposto para a sala de aula a partir de suas
reinterpretacdes e do que € possivel e pertinente ser feito.

Essas mudancas nas praticas de ensino podem ocorrer tanto nas
definicbes dos conteudos a serem desenvolvidos quanto na natureza da

organizacao do trabalho pedagogico.
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A ludicidade é assunto que tem conquistado espago no panorama nacional,
principalmente na educacao infantil, por ser o brinquedo a esséncia da infancia e
seu uso permitirem um trabalho pedagogico que possibilita a producédo do
conhecimento, da aprendizagem e do desenvolvimento.

Independentemente de época, cultura e classe social, 0s jogos e
brinquedos fazem parte da vida da crianga, pois elas vivem em um mundo de
fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos onde a realidade e o faz de
conta se confundem, apesar de a histéria de antigas civilizagbes mostrar o
contrario, fazendo o brincar se transformar em pecado.

Nas sociedades de mudancas aceleradas em que vivemos, SOmos sempre
levados a adquirir competéncias novas, pois é o individuo a unidade bésica de
mudanca. A utilizacdo de brincadeiras e jogos no processo pedagdgico faz
despertar o gosto pela vida e leva as criangas a enfrentarem os desafios que lhe
surgirem. Esta pesquisa ira mostrar o quanto o "ludico” pode ser um instrumento
indispensavel na aprendizagem, no desenvolvimento e na vida das criangas,
tornar evidente que os professores e futuros professores devem e precisam tomar
consciéncia disso, saber se os professores atuantes tém conhecimento de alguns
conceitos, como o "ludico" e a "brinquedoteca” e muitas outras questdes sobre a
relacéo do brincar com a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca.

O brincar e o0 jogar sdo atos indispensaveis a saude fisica, emocional e
intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer povo desde os mais
remotos tempo. Através deles, a crianca desenvolvem a linguagem, o
pensamento, a socializacdo, a iniciativa e a auto-estima, preparando-se para ser
um cidadao capaz de enfrentar desafios e participar na constru¢cdo de um mundo
melhor. O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento
da motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do
pensamento, como a imaginacdo, a interpretacdo, a tomada de decisdo, a
criatividade, o levantamento de hipoteses, a obtencao e organizacédo de dados e a
aplicacdo dos fatos e dos principios a novas situacfes que, por sua vez,
acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando vivenciamos
conflitos numa competicao, etc.

Segundo Piaget (1967), "[...] o jogo ndo pode ser visto apenas como

divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o
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desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral". Através dele se processa a
construcdo de conhecimento, principalmente nos periodos sensorio-motor e pré-
operatério. Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas, estruturam seu
espaco e seu tempo, desenvolvendo a nocdo de casualidade, chegando a
representacao e, finalmente, a logica. As criangas ficam mais motivadas para usar
a inteligéncia, pois querem jogar bem, esforcam-se para superar obstaculos tanto
cognitivos como emocionais.

O jogo nédo é simplesmente um "passatempo” para distrair os alunos, ao
contrario, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar de
extraordinaria importancia na educagdo escolar. Estimula o crescimento e o
desenvolvimento, a coordenacao muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa
individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra. Estimula a observar e
conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que se vive. Através do jogo o
individuo pode brincar naturalmente, testar hipdteses, explorar toda a sua
espontaneidade criativa. O jogo € essencial para que a criangca manifeste sua
criatividade, utilizando suas potencialidades de maneira integral. E somente
sendo criativo que a crianca descobre seu proprio eu (TEZANI, 2004).

O jogo é mais importante das atividades da infancia, pois a crianca
necessita brincar, jogar, criar e inventar para manter seu equilibrio com o mundo.
A importancia da insercdo e utilizacdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na
pratica pedagogica € uma realidade que se imp0Ge ao professor. Brinquedos nao
devem ser explorados sO para lazer, mas também como elementos bastantes
enriquecedores para promover a aprendizagem. Através dos jogos e brincadeiras,
0 educando encontra apoio para superar suas dificuldades de aprendizagem,
melhorando o seu relacionamento com o mundo. Os professores precisam estar
cientes de que a brincadeira é necessaria e que traz enormes contribuicdes para

o desenvolvimento da habilidade de aprender e pensar.

2.2 BRINQUEDO, BRINCADEIRA E JOGO

Em todos os tempos, para todos os povos, os brinquedos evocam as mais

sublimes lembrancas. S&o objetos magicos, que vao passando de geracdo a

geracdo, com um incrivel poder de encantar criangas e adultos.
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“Diferindo do jogo, o brinquedo supfe uma relagao intima com a crianga e
uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras
gue organizam sua utilizagdo.” (KISHIMOTO, 1994)

O brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto
com representacdes vinculadas pela memoria e imaginacdes. O vocabulo
"brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota
a crianca e tem uma dimensdo material, cultural e técnica. Enquanto objeto, é
sempre suporte de brincadeira.

O brinquedo é a oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crian¢a
experimenta, descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular
a curiosidade, a autoconfianca e a autonomia, proporcionam o desenvolvimento
da linguagem, do pensamento e da concentracdo e da atencéo.

O brinquedo traduz o real para a realidade infantil. Suaviza o impacto
provocado pelo tamanho e pela for¢ca dos adultos, diminuindo o sentimento de
impoténcia da crianga. Brincando, sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo
sendo desenvolvidas. A qualidade de oportunidade que estdo sendo oferecidas a
crianca através de brincadeiras e de brinquedos garante que suas potencialidades
e sua afetividade se harmonizem.

Para Vygotsky (1994) citado por Oliveira, Dias, Roazzi (2003), “o prazer
nao pode ser considerado a caracteristica definidora do brinquedo, como muitos
pensam.” O brinquedo na verdade, preenche necessidades, entendendo-se estas
necessidades como motivos que impelem a crianca a acdo. Sao exatamente
estas necessidades que fazem a crianca avancar em seu desenvolvimento.

A brincadeira € alguma forma de divertimento tipico da infancia, isto €, uma
atividade natural da crianga, que néo implica em compromissos, planejamento e
seriedade e que envolve comportamentos espontaneos e geradores de prazer.
Brincando a crianca se diverte, faz exercicios, constréi seu conhecimento e
aprende a conviver com seus amiguinhos.

A brincadeira transmitida a crianca através de seus proprios familiares, de
forma expressiva, de uma geracgao a outra, ou pode ser aprendida pela crianca de
forma espontanea.

“E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras de jogo, ao

mergulhar na acéo ladica. Pode-se dizer que é o ludico em acdo. Dessa forma
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brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se
confundem com o jogo.” (KISHMOTO, 1994).

Para a crianca, a brincadeira gira em torno da espontaneidade e da
imaginacao. Nao depende de regras, de formas rigidamente estruturadas. Para
surgir basta uma bola, um espaco para correr ou um risco no chéao.

Segundo Vygotsky, “[...] a brincadeira possui trés caracteristicas: a
imaginagao, a imitagdo e a regra. Elas estdo presentes em todos os tipos de
brincadeiras infantis, tanto nas tradicionais, naquelas de faz de conta, como ainda
nas que exigem regras (BERTOLDO, RUSCHEL, 2012).

A brincadeira ndo € um mero passatempo, ela ajuda no desenvolvimento
das criancas, promovendo processos de socializacdo e descoberta do mundo.

O jogo pode ser visto como: resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras e um objeto.

No primeiro caso, o sentido do jogo depende da linguagem de cada
contexto social. Enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este aspecto que nos mostra porque, dependendo
do lugar e da época, os jogos assumem significacdes distintas.

No segundo caso, um sistema de regras permite identificar, em qualquer
jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. Tais estruturas
sequenciais de regras permitem diferenciar cada jogo, ou seja, quando alguém
joga, esta executando as regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade ludica. O terceiro sentido refere-se ao jogo enquanto objeto.

Os trés aspectos citados permitem uma primeira compreensao do jogo,
diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e
objetos que o caracterizam.

Através do jogo a crianca: libera e canaliza suas energias; tem o poder de
transformar uma realidade dificil; propicia condi¢cdes de liberacdo da fantasia; €
uma grande fonte de prazer. O jogo €, por exceléncia, integrador, ha sempre um
carater de novidade, o que é fundamental para despertar o interesse da crianca, e
a medida em que joga ela vai conhecendo melhor, construindo interiormente o
seu mundo. Esta atividade é um dos meios propicios a construcdo do

conhecimento.
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2.3 AIMPORTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo". Se
se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao
jogar, ao brincar, ao movimento espontaneo. O lidico passou a ser reconhecido
como traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que
a definicdo deixou de ser o simples sindnimo de jogo. As implicacbes da
necessidade ludica extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo. O
Ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana. Assim,
na idade infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagdgica. A
crianca e mesmo o jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porque
acima de tudo ela ndo é ludica, ndo é prazerosa. Segundo Piaget, “[...] o
desenvolvimento da crianga acontece através do ludico. Ela precisa brincar para
crescer, precisa do jogo como forma de equilibragcdo com o mundo” .

Para Vital Didonet "é uma verdade que o brinquedo € apenas um suporte
do jogo, do brincar, e que é possivel brincar com a imaginacdo. Mas é verdade,
também, que sem o brinquedo é muito mais dificil realizar a atividade ludica,
porque é ele que permite simular situacdes". (APUD BERTOLDO, RUSCHEL,
2012)

A ludicidade, tdo importante para a saude mental do ser humano é um
espaco que merece atencdo dos pais e educadores, pois é 0 espaco para
expressdo mais genuina do ser, € 0 espaco e o direito de toda a crianca para o
exercicio da relagcéo afetiva com o mundo, com as pessoas e com 0s objetos.

O ladico possibilita o estudo da relacdo da crianca com o mundo externo,
integrando estudos especificos sobre a importancia do ladico na formacao da
personalidade. Através da atividade ladica e do jogo, a crianca forma conceitos,
seleciona ideias, estabelece relacdes ldgicas, integra percepcoes, faz estimativas
compativeis com o crescimento fisico e desenvolvimento e, o que é mais
importante, vai se socializando.

A convivéncia de forma ludica e prazerosa com a aprendizagem
proporcionara a crianca estabelecer relacbes cognitivas as experiéncias
vivenciadas, bem como relaciona-la as demais producdes culturais e simbdlicas

conforme procedimentos metodoldgicos compativeis a essa pratica.
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De acordo com Nunes (2012), “a ludicidade é uma atividade que tem valor
educacional intrinseco, mas além desse valor, que Ihe é inerente, ela tem sido
utilizada como recurso pedagdgico”. Segundo Teixeira 1995 (APUD NUNES,
2012), vérias sdo as razdes que levam os educadores a recorrer as atividades

ludicas e a utiliza-las como um recurso no processo de ensino-aprendizagem:

* As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, e
neste sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano
apresenta uma tendéncia ludica;

» O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o
esforco espontaneo.

Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este
aspecto de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor
motivacional, capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia. Em virtude desta
atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade € portadora de um
interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um esforco total para
consecucédo de seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas
também requerem um esforco voluntario;

As situacdes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade
fisica e mental, a ludicidade aciona e ativa as funcdes psico-neuroldgicas e as
operacles mentais, estimulando o pensamento.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de
carater apenas ludico é este: desenvolve-se 0 jogo pedagdgico com a intencdo de
provocar aprendizagem significativa, estimular a construcdo de novo
conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade
operatoria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e
apreciativa especifica que possibilita a compreenséo e a intervencéo do individuo

nos fendmenos sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos dizer que o ludico é um grande aliado que merece atencdo dos

7

pais e educadores, € através dele que ocorrem experiéncias inteligentes,
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praticadas com emocdo, prazer e seriedade. Através das brincadeiras € que
ocorre a descoberta de si mesmo e do outro.

E no ato de brincar que a crianca se apropria da realidade. O
educador escolar deverd monitorar as brincadeiras adequadas para que a
aprendizagem da crianc¢a ocorra de maneira agradavel e compreensivel.

As atividades ladicas tém por objetivo ajudar a crianca a entrar em
contato com o mundo imaginario e a0 mesmo tempo real, e desenvolver suas
habilidades de criar e relacionar esses conhecimentos, pois, s6 assim elas serédo
capazes de desenvolver uma linguagem e aprender a dominar todo tipo de
informacéo.

As atividades ladicas funcionam como exercicios necessarios e Uteis
a vida. E as brincadeiras e jogos sdo elementos indispensaveis para que haja
uma aprendizagem com divertimento, que proporcione prazer no ato de aprender.

E facilite as praticas pedagogicas em sala de aula.
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