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RESUMO

O ludico na aprendizagem é um item muito importante para que a
aprendizagem aconteca de forma satisfatéria e completa. Para alcancar
os resultados, foi realizada uma pesquisa com abordagem qualitativa,
com pesquisas em livros para fundamentar teoricamente o estudo, um

dos pontos importantes da pesquisa foi o olhar do psicopedagogo,
guanto aos jogos e sua importancia. Esse trabalho teve uma grande
importancia para compreendermos de maneira mais clara e concreta a
grande importancias e influencia que os jogos tem na aprendizagem das

criangas.

Palavras-chave: Ludico; processo de aprendizagem; alfabetizacéo.
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ABSTRACT

The game learning is a very important item for learning to take place
satisfactorily and completely. To achieve the results, a survey was
conducted with a qualitative approach to research in books to
theoretically justify the study , one of the important points of the research
was to look psicopedagogo as the games and their importance. Essen
work was of great importance to understand more clearly and concretely

the importance and influence that games have on children's learning

Key words: Fun; learning process; literacy.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de brincadeiras e jogos no processo de ensino e
aprendizagem na alfabetizacdo contribui para despertar o gosto pelo
aprendizado e leva as criancas a enfrentarem os desafios que lhe
surgirem.

Ser& que a utilizacdo do ludico como pratica pedagogica garante
uma precessao significativa de alfabetizacao?

Esta pesquisa apresenta como o “ludico” pode ser um instrumento
indispensavel na alfabetizacdo, no desenvolvimento e na vida das
criangas. Torna claro que os professores e futuros professores devem e
precisam tomar consciéncia dessa realidade e saber se os professores
atuantes tém conhecimento de alguns conceitos, como o “ludico”,
“brinquedoteca” e muitas outras questdes relacionadas ao brincar na
aprendizagem e no desenvolvimento da crianca.

Independentemente da epoca, cultura e classe social, os jogos e
brinquedos fazem parte da vida da crianca, pois elas vivem em um
mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos onde a
realidade e o faz-de-conta se confundem. O professor deve levar em
consideracdo essas fases e utilizar o lddico com um instrumento
favoravel para auxiliar no processo de alfabetizacdo de forma prazerosa
e significativa.

Alguns professores ndo tém entendido a necessidade do ludico,
causando uma alfabetizacéo forcada sem significado e desgastante para
as criancas. Isso pode ocasionar traumas nesse processo tao
importante e também dificuldades de aprendizagem.

A utilizacdo do ludico na pratica pedagogica é possivel garantir

uma aprendizagem significativa até mesmo para as criangas que
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tenham dificuldades na aprendizagem, pois estara encaminhando ao
seu mundo do faz-de-conta, ao prazer de aprender por meio de jogos,
para que a alfabetizacdo aconteca de maneira espontanea.

A crianga vive num mundo de experiéncias e mutagdes
constantes, entre aquilo que ainda € e o que podera vir a ser. A escola,

a aula, o professor possuem carater de imensa importancia na formacéo
deste novo mundo e, ainda, na recuperagao de universos perdidos entre
drogas e violéncias. O ludico em sala de aula é ingrediente importante
para socializacéo, formacédo de comportamentos pertinentes e valores.

O ladico pode trazer muitos momentos de felicidade, seja qual for
a etapa de nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e
fazendo com que o aluno registre melhor os ensinamentos que l|he
chegam, de forma mais significativa.

As aulas apresentadas de forma ludica devem ser direcionadas
para a necessidade e momento presente de cada aluno buscando
proximidade e fazendo uma ligacdo do meio em que vive e a propria
escola. Cabe ao professor conciliar essas descobertas em atividades e
conteudos e proporcionar aprendizados e interacao.

Os jogos na alfabetizacdo alcancam inumeras acOes e reacdes
que produz aprendizagem eficaz despertando o interesse além de
fomentar o prazer e a curiosidade. Com o ludico, a alfabetizacéo
significativa ocorre mais espontanea, trazendo satisfacdo para o

educando e para o educador.
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2 OBJETIVOS

Entender o significado do ludico na alfabetizacao significativa e no
processo de ensino e aprendizagem;

Desvendar a importancia do lidico na alfabetizacéo.

Verificar pontos reflexivos no que do ladico contribui no processo
de precessao de aprendizagem na alfabetizacéo;

Compreender a relacdo os jogos como facilitador na

aprendizagem.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa busca a compreensao do objetivo do estudo e se
define como qualitativa. E de fundamental importancia desvendar os
significados do assunto observando, tendo como papel fundamental o
pesquisador, gue é instrumento de investigacdo da pesquisa qualitativa,
onde o principal objetivo é a observacéo, a descricdo e o significado.

Segundo Fazenda, Tavares e Godoy (2015), a abordagem
qualitativa € definida mediante a forma como a relacdo entre o
pesquisador e o pesquisado se configura. Se volta ao entendimento e a
interpretacdo, cujo objetivo é alcancar uma visdo detalhada, critica e
reflexiva. Nesse tipo de pesquisa, ha uma necessidade do exercicio da
competéncia e da imaginacao pelo pesquisador tendo como importancia
um conhecimento que va além, visando o crescimento, a autonomia e a
criatividade.

A pesquisa qualitativa enfatiza a necessidade do exercicio da

competéncia e da imaginacdo pelo pesquisador, num tipo de trabalho
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artesanal, ndo s6 com condicbes para o aprofundamento da analise,
mas para a liberdade intelectual (FAZENDA, TAVARES e GODOQOY,
2015, p. 62).

A abordagem qualitativa enfatiza que o pesquisador deve
mergulhar em sua pesquisa se valendo de sua competéncia, usando
sua imaginacdo em um trabalho significativo, usando todas as formas
possiveis para que a pesquisa fique completa, buscando responder as
perguntas iniciais e abrangendo assim o maximo de esfor¢o para que a
pesquisa se conclua com veracidade.

A pesquisa gualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de
dados e o pesquisador como instrumento fundamental. Os estudos
denominados qualitativos tém como preocupacédo fundamental o estudo
e a analise do mundo empirico em seu ambiente natural. Nessa
abordagem se valoriza o contato direto e prolongado do pesquisador
com o ambiente e a situacdo que esta sendo estudada.

Esclarece Fonseca (2002, p. 20) que por meio da pesquisa
qualitativa o trabalho busca alcancar opinidoes diversas. A preocupacao
aqui é sobre a utilizacdo do lddico na alfabetizacdo, levantando
hipotese, opinibes, desenvolvendo uma opinido inicial sobre o assunto e

sua grande importancia, de modo abrangente.

...S0 é possivel dizer que um conhecimento foi produzido, uma
vez que foi tornado publico. [...] s6 quando discutido com
outros colegas, quando alvo de debates, € que o conhecimento
podera contribuir para o desenvolvimento de uma area
especifica da ciéncia. E passando pela comunicacdo que um
trabalho, uma explicacéo e uma teoria poderao ser aceitos ou
rejeitados (MOROZ e GIANFALDONI, 2002, p. 11).

Segundo Stake (2000, p. 437), o estudo ndo € empreendido
primariamente porque 0 caso representa outros casos ou porgue ilustra

um traco ou problema particular, mas porque, em todas as suas
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particularidades e no que tém de comum, este caso € de interesse em

si. O pesquisador, pelo menos temporariamente, subordina outras
curiosidades para que as teorias emerjam. O objetivo principal ndo é
construir teoria, embora que em outras vezes o0 pesquisador possa fazer
exatamente isto.

Cabe ao pesquisador fazer uma pesquisa com base solida,
estudando e aprendendo o assunto de forma cientifica para que se
tenha uma base para debater, com uma metodologia clara e concreta.

Assim, buscando compreender a funcdo do ludico como recurso
pedagogico, utilizou-se do instrumental bibliografico, para investigar
indagacbes e examinar materiais elaborados de pessoas que ja

estudaram antes temas desta natureza.

4 O EDUCADOR E O LUDICO

Quando nos referimos a educacdo, sdao muitos os desafios que
surge ao longo da jornada importante e dificil do educador. A educacao
€ uma das areas mais significativas para o ser humano, mas também
geradora de conflitos e incognitas sobre seus avangos e processos.
Dependendo de como educador conduz as formas de aprendizagem
esses conflitos podem se tornar grandes ou menores, gerando avangos
ou retrocessos. Isso vai depender de como ele préprio vé a educacéo,
de seu nivel de conhecimento, de suas atitudes e de sua visdo das
necessidades em relacdo a aprendizagem da crianca.

Educar é preparar para a vida e os desafios que virdo enquanto
ela existir. Ainda existem educadores que pensam que ha hora de

brincar e hora de estudar. Nao conseguem perceber a relacéo entre os
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dois polos. Desconhecem que aprendizagem ocorre mais facilmente
guando ambos estéo interligados.

E justamente ai que, segundo Rosa (2013), entra o papel do
educador. N&o € unicamente informar, mas ajudar as pessoas a
encontrar sua propria identidade e autonomia para contribuir
positivamente na sociedade.

Quando nascemos precisamos ser direcionados a andar no melhor
caminho. Os nossos primeiros guias Sao 0s Nossos pais. Os professores
dao continuidade na escola. Por esse motivo que os professores devem
ter uma boa formacéo teodrica, pedagodgica e com inovacao.

Segundo Kishimoto (200, p.19) deve se considerar a importancia
do ludico na escola:

O brinquedo propde um mundo imaginario da crianga e do
adulto, criador do objeto Iudico. No caso da crianca, o
imaginario varia conforme a idade: para o pré-escolar de 3
anos, estd carregado de animismo; de 5 a 6 anos, integra
predominantemente elementos da realidade.

Na escola as atividades ludicas para a crianca devem ser
entendidas como um processo e ndo como o resultado da acdo de
brincar. Cabe ao professor entender sua importancia e criar condigdes
para que o brincar seja vivido de forma inerente para 0 seu
desenvolvimento e para suas construcdes cognitivas, afetivas, sociais e
motoras.

Na visao de Kishimoto (1997, p. 36):

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagogicos
remete-nos para a relevancia desse instrumento para situacdes
de ensino aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se
considerarmos que a crianca pré-escolar aprende de modo
intuitivo, adquirem nocdes espontaneas, em pProcessos
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas
cognicdes, afetividade, corpo e interagdes sociais, o brinquedo
desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-
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la. Ao permitir a acao intencional (afetividade), a construcao de
representacdes mentais (cogni¢ao), a manipulacéo de objetos
e 0 desempenho de acfes sensoério-motoras (fisico) e as trocas
nas interacbes (social) o jogo contempla varias formas de
representacdo da criangca ou suas multiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

A escola deve buscar atender a plenitude da criangca em todas as
esferas, proporcionando a ela estimulos e profissionais qualificados que
entendam como ocorre o0 processo de aprendizagem, oferecendo
gualidade, ambiente e espacos adequados e funcionais e acima de tudo
oferecer bem-estar, ludicidade e oportunidades de transformar, criar e
recriar 0 meio em que vive e construir sua identidade e sua realidade.

O ludico ndo deve ser utilizado em momentos que o professor néo
saiba o que fazer em sua sala de aula, sendo empregado como mero
passatempo, mas sim como ferramenta que o auxilie a tornar seu
trabalho mais eficiente e mais diversificado. Sua pratica deve ser
pensada e planejada antecipadamente, para que o0 mesmo se sinta mais
seguro frente a dificil tarefa de ensinar. E necessario utilizar os diversos
espacos existentes no ambiente escolar, pois sabemos que a crianca
necessita de lugares livres para brincar, lugares que provoquem

experiéncias.

A formacdo ludica se assenta em pressuposto que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a buscada afetividade,
da nutricAo da alma, proporcionando aos futuros educadores
vivencias ludicas, experiéncias corporais, que se utilizam da
acao, do pensamento da linguagem tendo no jogo sua fonte
dinamizadora (ROSA, 2003, p. 81).

Por esse motivo que os professores devem ter uma boa formacéao
tedrica, pedagodgica e com inovacdo no ladico. E importante nao

esquecer mas ressaltar que o papel de quem facilita as vivencias das
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atividades ludicas para as criancas € de fundamental importancia. Se
essas atividades sdo conduzidas de forma errbnea pelos profissionais
da area pedagogica, onde o processo do ladico € apresentado e feito
sem consciéncia e importancia, desconsiderando as faixas etarias, as
atividades especificas para o objetivo esperado, pode ocorrer a
desvalorizacao das grandes contribuigdes significativas para a qualquer
aprendizado, incluindo a alfabetizacao.

O ladico por si s6 ndo permitird a aprendizagem e nem facilitara na
alfabetizacéo se nao for bem conduzido e direcionado. Os profissionais
devem estar bem preparados quanto a sua utilizacdo. Devem estar
seguros sabendo direcionar jogos que facilitem a alfabetizacdo e seu
processo tendo um alvo assertivo para facilitar a alfabetizagao.

Esclarece Rosa (2013), que para as atividades ludicas, existe uma
vasta biografia, mas que pouco se tem influenciado na educacéo infantil.
Ou seja, poucos conhecimentos sobre a utilizagdo do ludico tem se dado
aos profissionais da educacdo no momento de sua formacdo. Como
entdo esperar dos profissionais que saibam trabalhar com o ludico e
conhecam sobre a grande influéncia e importancia que implica na vida
das criancas como facilitador na aprendizagem e na alfabetizacéo?

Andrade e Marques (2003) relatam:

A brincadeira dentro da atividade ladica para o adulto “até
pode” ser compreendida como uma questdo de passatempo.
Para a crianga, entretanto a brincadeira € uma questdo de
sobrevivéncia. Ela € a Unica ferramenta que ela possui para
compreender o mundo e interferir na vida. Brincando, a crianga
desenvolve o corpo e seus ritmos, o relacionamento com as
pessoas e seus limites.

Vigotsky (apud: BORBA, 2007), afirma que, é na atividade ludica, &

na brincadeira que a crianca consegue vencer seus limites e passa a
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vivenciar experiéncias que vao além de sua idade e realidade, fazendo
com que ela desenvolva sua consciéncia. Dessa forma, € na brincadeira
gue se pode propor a crianca desafios e questdes que a facam refletir,
propor solucbes e resolver problemas. Brincando, elas podem
desenvolver sua imaginacdo, além de criar e respeitar regras de
organizacdo e convivéncia, que serdo, no futuro, utilizadas para a
compreensdo da realidade. A brincadeira permite também o
desenvolvimento do autoconhecimento, elevando a autoestima,
propiciando o desenvolvimento fisico-motor, bem como o raciocinio e a
inteligéncia de forma prazerosa.

O ladico desenvolve na criangca muitas habilidades e é uma ponte

facilitadora no processo de alfabetizacéao.

5 JOGOS NA ALFABETIZACAO

As atividades ludicas sédo a esséncia ha infancia e na construgao
do processo alfabetizagdo. Os brinquedos, incluindo jogos tem grande
relevancia no desenvolvimento da crianca, mesmo que no passado
esses brinquedos e jogos eram considerados inuteis. Hoje, com o
passar do tempo, com a experiéncia e com a pesquisa tem se
descoberto o seu significado de forma geral na vida das criancas e como
parte no desenvolvimento delas.

Segundo Kishimoto (2010) o brincar promove aspectos do
desenvolvimento da crianca e que podem ser atraves da:

Afetividade

Motricidade

Inteligéncia

Sociabilidade
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Criatividade

Ou seja, é pelo brincar que a crianca experimenta o mundo e as
diferentes formas do brincar mediado pelo ludico possibilitando, através
do simbdlico, que as brincadeiras e 0s jogos tenham carater de
promover habilidades fisicas, funcbes sociais, aprender as regras, ter
habilidades e competéncias de interagir com 0 meio e produzir tanto
para si mesmo como para o0 outro.

Os jogos fazem parte natural do ambiente da crianca. Jogos e
brincadeiras estdo intrinsecas nelas desde o nascimento e mesmo
guando nos tornamos adultos isso ainda esta arraigado em nos. Adultos
também brincam e se divertem. Sempre arrumam forma de sair da
rotina. Sem percebermos estamos sempre voltando as nossas origens
infantis.

O ladico € um traco da personalidade que preside até a infancia,
até a juventude e idade adulta, com importante funcéo no estilo cognitivo
dos individuos, ou seja, na alegria, no senso de humor e na
espontaneidade. Os jogos e brincadeiras auxiliam plenamente a
alfabetizacéo, pois séo por meios dos jogos que as criangas se sentem
mais seguras e maduras para concluséo desse processo.

O desenhar e brincar deveriam ser estagios preparatorios ao
desenvolvimento da linguagem escrita das criancas. Os educadores
devem organizar todas essas acOes e todo o complexo processo de
transicdo de um tipo de linguagem escrita para outro. Devem
acompanhar esse processo através de seus momentos criticos até o
ponto da descoberta de que se pode desenhar ndo somente objetos,
mas também a fala.

Se quiséssemos resumir todas essas demandas praticas e

expressa-las de uma forma unificada, poderiamos dizer o que se deve
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fazer €, ensinar as criancas a linguagem escrita e ndo apenas a escrita
de letras (VYGOTSKY, 2007, p. 134).

E possivel concluir que os jogos e brincadeiras estfio associadas a
aprendizagem. Isso ndo esta ligada em copias de texto, em repeticdo de
exercicios para a fixagdo ou no decorar de atividades, mas sim nas
brincadeiras e jogos onde a crianca se desenvolve integralmente.

E nas brincadeiras que a crianca se desenvolve fisica, emocional,
intelectual e tem interagdo com o meio. Aprende a conviver com 0 outro,

e a desenvolver sua autonomia e criatividade; construindo uma ponte
sélida para que o processo de alfabetizacdo aconteca maneira natural.

O processo de alfabetizacdo em si € algo necessario para o
desenvolvimento humano, mas que precisa de recurso para que ocorra
de maneira espontdnea e atraente. Os jogos e brincadeiras
educacionais usadas de maneia correta podem contribuir como
dinamizador de aprendizagem nessa fase.

Ramos, Ribeiro e Santos (2011, p. 42) destacam varias
contribuicdes no que tange a aprendizagem, uma vez que as atividades
lidicas possibilitam fomentar a formac&o do autoconceito positivo;
possibilitando o desenvolvimento integral da crianca j& que, atraves
destas atividades, ela se desenvolve afetivamente, convive socialmente
e opera mentalmente. O jogo é produto da cultura, e seu uso permite a
inser¢do da crianga na sociedade. Brincar € uma necessidade basica
como € a nutricdo, a salde, a habilitacdo e a educacéo. E através das
atividades ludicas, que as criangas formam conceitos, relacionam ideias,
estabelecem relacdes l6gicas, desenvolvem a expressao oral e corporal,
reforcam habilidades sociais, reduzem a agressividade, integram-se na

sociedade e constroem seu proprio conhecimento.
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O jogo € essencial para a saude fisica e mental e permite a crianca
vivéncias do mundo adulto. Isto possibilita a mediacdo entre o real e o
imaginario.

Cabe ao professor usar 0s jogos como sua principal forma de
ensinar, proporcionando espacos de aprendizagem significativas,
agucando as capacidades integrais da crianca. O ladico pode ser o
principal instrumento facilitador para a aprendizagem nos diferentes

campos de conhecimento.

6 O PAPEL DO PROFESSOR ALFABETIZADOR NA APLICACAO
DO LUDICO E O ACOMPANHAMENTO DO PSICOPEDAGOGO.

Discutir o papel do professor na alfabetizacdo e na aplicacao do
ldico é de extrema importancia, pois € ele quem faz essa ponte de
ligacdo com a alfabetizacdo. O professor tem que se valer dos seus
conhecimentos, entender a necessidade e a importancia do ludico no
ambito escolar.

O papel do professor e de todos os agentes que fazem parte do
contexto escolar deve conter a ciéncia e a consciéncia de que o brincar
€ inerente a crianca e faz parte da sua construcéo de aprendizagem e
do seu desenvolvimento.

O brincar dentro das atividades ludicas no contexto escolar deve
se encaixar em um curriculo que vise a estimulacdo do
desenvolvimento. Tendo o psicopedagogo na escola, estas atividades
poderiam ser acompanhadas por ele, como um processo preventivo na
aprendizagem e de acompanhamento e selecao dos brinquedos que

melhor atenda a crianca.
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O brincar e o ludico necessitam ser vivenciado dentro da sala de
aula de forma a alcancar objetivos que possibilitem a crianca a fantasiar,
sonhar, realizar desejos e vontades e acima de tudo, viver como crianca
e ter a oportunidade de experimentar sua realidade e seu mundo do faz
de conta de forma prazerosa e respeitosa.

O ladico na escola deve ser significativo, deve ser organizado de
forma que a crianga possa brincar tanto no contexto escolar como fora
dele. Assim, seu desenvolvimento cognitivo € um processo interno, mas
pode ser observado através das acfes e da verbalizacdo das criancas.

Rosa (2011, p. 81) afirma que:

Que o educador como agente desse processo, que nao limita a
informar, mas a ajudar as pessoas a encontrarem sua propria
identidade de forma a contribuir positivamente a sociedade e
gue a ludicidade tem sido enfocada como uma alternativa para

a formagdo do ser humano, pensamos que 0S cursos de
formacédo devem se adaptar a essa nova realidade.

Para que o ludico seja uma alternativa viavel e de importancia para
crianca primeiro deve ser importante para o educador, deve primeiro
fazer sentido para ele. Notamos que muitos educadores ndo tém visto a
necessidade de atividades Iudicas dentro da sala. Julgam néo
fundamentais os jogos e brincadeiras para o aprendizado das criancgas,
valendo somete de seus conhecimentos. Esses eles julgam importantes.

Os professores como agente de informacdes, devem se adaptar as
novas realidades da atualidade. Eles devem se apoiar em novos
conhecimentos adquirindo os principios de ensino e descobertas, tendo
um bom senso para novas aprendizagens. Para que sejam melhores
condutor de informacgdes, o psicopedagogo vai contribuindo e orientando
os professores de forma adequada e positiva, facilitando a vida de seus

alunos, seguidores e aprendentes.
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O aprender é algo que fazemos por toda a vida. Criancas,
adolescentes, adultos e idosos sempre estdo em processo de
aprendizado e nunca se chega ao seu final. Os professores devem

sempre estar abertos para novas experiéncias.

Educar ndo se limitar repassar informagées ou mostrar
apenas um caminho, aquele caminho que o professor
considera 0 mais certo, mas ao julgar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E
aceitar-se como pessoa e saber aceitar os outros. Educar

€ preparar para vida (SANTOS, 2011, p.11).

Ser professor, ser educador é saber enxergar além do seu préprio
conhecimento e estar aberto para os novos para que se possa alcancar

0 objetivo esperado que € o aprendizado significativo do aprendente.

7 A VISAO DA PSICOPEDAGOGIA E A INFLUENCIA DOS
JOGOS PARA A CRIANCA

Os jogos e brincadeiras se tornou um dos instrumentos mais
importantes para o0 desenvolvimento da crianga no ambito
psicopedagdgico. Com eles bem aplicados se pode entrar no seu mundo
descobrindo situacbes que contribuem para entender as falhas de
aprendizado, descobrindo novos caminhos e construindo novas pontes
para que as dificuldades sejam sanadas e novas aprendizagens sejam
adquiridas de forma satisfatoria.

Com os jogos, os psicopedagogos podem trabalhar, orientando os
professores na maneira a resgatar as potencialidades da crianca
desenvolvendo o processo de aprendizagem e entendendo de maneira
mais clara possivel seus aspectos fisico, afetivo e social, principalmente
o cognitivo. Com o seu trabalho, busca-se uma aprendizagem

prazerosa, de maneira positiva e integral para resgatar a autoestima.
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Os jogos se tornam, um recurso indispensavel para o sucesso dos

psicopedagogos e professores utilizando de forma adequada.

Por ser o jogo inerente ao homem, por revelar sua
personalidade integral de forma espontanea, € que se pode
obter dados especificos e diferenciado em relacdo ao modelo

de aprendizagem do paciente. Assim, aspectos de
conhecimentos que ja tem, do funcionamento cognitivo e das
relagbes vinculares e significagcbes existentes no aprender, o
caminho usado para aprender ou ndo aprender, o que pode
revelar, o que precisa esconder como e como o faz podem ser
claramente por meio dos jogos (WEISS, 2012, p. 80).

Para que o psicopedagogo consiga usar 0s jogos como ferramenta
importante para o seu trabalho é necessario que seja aplicado de forma
correta, desde da escolha do material (jogos) levando em consideragcao
suas dificuldades e o motivo da escolha e o que beneficiard para o
avanco do aprendente, até um planejamento para uma avaliacdo
completa durante o jogo. Sabendo usar essa ferramenta de maneira
sébia e correta o psicopedagogo tera grandes avanc¢os na alfabetizacéo,
na descoberta de modelos de aprendizagem contribuindo na solucao de
possiveis dificuldades de forma satisfatoria.

Weiss (2012, pp. 75 e 76) afirma que os jogos, para a
psicopedagogia, constroem um espaco de experimentacao, de transicao
entre 0 mundo interno e externo. Ou seja, por meio dos jogos que a
crianca se apresenta de maneira natural e sincera, conseguindo
expressar o que se passa internamente, de forma a facilitar o processo
de ensino e aprendizagem. E quando se trata de uma crianga com
dificuldades de aprendizagem, se pode utilizar de diversos jogos como

instrumento para facilitar o processo de alfabetizacao.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizac&o de brincadeiras e jogos no processo de aprendizagem
na alfabetizacdo faz despertar o gosto pelo aprendizado e leva as
criancas a enfrentarem os desafios que lhe surgirem com mais
seguranca e autonomia.

Esta pesquisa buscou apresentar o quanto o “ludico” pode ser um
instrumento indispensavel na alfabetizacdo, no desenvolvimento e na
vida das criangas. Torna evidente que os professores devem e precisam
tomar consciéncia disso, pois 0s professores precisam ter conhecimento
de alguns conceitos, com o “ludico” e a “brinquedoteca” sobre a relacdo
do brincar com a aprendizagem e o0 desenvolvimento cognitivo,
intelectual e social da crianca.

A utilizacdo do ldadico como pratica pedagdgica garante uma
aprendizagem significativa para as criangas com dificuldade de
aprendizagem de forma a resgatar seu potencial e autoestima.

O objetivo deste artigo € apontar o ladico como imprescindivel,
independentemente de época, cultura e classe social. Os 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 com naturalidade.

O professor deve levar em consideracdo as fases em que a
crianca se encontra e usar o ludico com uma arma favoravel para o a
auxiliar no processo de alfabetizacdo. Fazendo com que esta
aprendizagem seja algo prazeroso e significativo para as criancas.

Professores ndo tem colocado a necessidade do Iudico na
alfabetizacdo, causando assim uma alfabetizacdo forcada sem

significado, podendo afetar o emocional de forma negativa causando
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traumas e necessitando da figura do psicopedagogo de forma efetiva
nesse momento.

O ladico sendo bem trabalhado trara grande sucesso ndo somente
para o aprendente, como também para e ensinante podendo agir evitar
grandes problemas futuros. Desta forma, a atuacao do Psicopedagogo

se daria apenas como forma preventiva.
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