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RESUMO

A presente pesquisa apresenta como tema o0 desenvolvimento da linguagem por meio da
utilizacdo da atividade lGdica. A tematica possui relevancia no meio académico, visto que
buscar apresentar a ludicidade como um instrumento facilitador da aprendizagem. Possui como
objetivo geral a analise da influéncia de atividades ludicas para o desenvolvimento da
linguagem. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliogréfica, feita de forma qualitativa
utilizando os aspectos tedricos observados. Assim, conclui-se que a atividade ludica, com todas
as suas nuances, contribui significativamente para o processo educacional e desenvolvimento
da linguagem, sendo um instrumento facilitador da aprendizagem, principalmente, quando se
trata da educacéo para criancas e adolescentes.

Palavras-chave: Atividade ludica. Aprendizagem. Linguagem.
ABSTRACT

This research presents the development of language as a theme through the use of playful
activity. The theme has relevance in the academic environment, as it seeks to present
playfulness as an instrument that facilitates learning. Its general objective is to analyze the
influence of ludic activities for language development. The methodology used was the
bibliographic research, done in a qualitative way using the theoretical aspects observed. Thus,
it is concluded that the playful activity, with all its nuances, contributes significantly to the
educational process and language development, being an instrument that facilitates learning,
especially when it comes to education for children and adolescents.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa apresenta como
tema o desenvolvimento da linguagem por
meio da utilizacdo da atividade ludica. A
tematica possui relevancia no meio
académico, visto que busca apresentar a
ludicidade como um instrumento facilitador
da aprendizagem, levando dinamica para a
pratica pedagogica, pois, 0
desenvolvimento de habilidades, como a
linguagem, se da através de atividades
Iudicas que causam entusiasmo e prazer aos
alunos, tornando o aprendizado eficiente.

O objetivo geral desta pesquisa é
analisar a influéncia de atividades ludicas
para o desenvolvimento da linguagem; e
como objetivos especificos, compreender a
importancia das atividades ludicas para
ensino-aprendizagem e desenvolvimento da
linguagem, e; identificar as atividades
ludicas que podem ser utilizadas como
instrumentos para facilitar 0
desenvolvimento da linguagem.

Na construcdo dos complexos
saberes tipicos do ambiente escolar, o
conjunto de conhecimentos alcancados por
meio do ludico era incompativel, pois o
aprender demanda concentracdo e nao
combinava com brincar, rir e se divertir,
considerados distracdo. Com o passar do
tempo, o ladico, o brincar passou a estar
presente na vida social e cultural das

pessoas. Apenas atualmente, as atividades

ludicas passaram a ser considerados como
fator importante para 0  ensino-
aprendizagem nas instituicdes escolares.

O processo educacional ¢ efetivado
respeitando varios fatores, como a idade do
aluno, a pratica pedagbgica, entre outros,
mas para que a aprendizagem de fato
aconteca de forma eficiente é necessario
entusiasmo. Assim, as praticas pedagogicas
devem ser embasadas na dinamicidade
através de atividades que proporcionem
prazer e despertem o interesse (SOUSA et.
al., 2018).

A atividade lddica apresenta-se
como resposta a essa dinamicidade da
pratica pedagdgica e se destaca pela
importancia que tem para 0
desenvolvimento intelectual da crianca e do
adolescente, através de jogos e brincadeiras
ludicas com fim educativo, tendo no
professor o mediador para fazer o ludico
acontecer da maneira correta a proporcionar
o0 aprendizado (ROCHA,; RIBEIRO, 2017).

Assim, e possivel observar que é na
educacdo infantil que a linguagem oral é
explorada em todos 0s seus aspectos, pois,
é nesta idade que a criangca tem seus
primeiros contatos com a linguagem mais
complexo. Contudo, é importante lembrar
que a linguagem oral desenvolve-se
gradualmente, conforme a faixa etéria da
crianca, 0s estimulos recebidos e a

mediacéo do adulto.

Barros et al.
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Deste modo, as praticas pedagogicas
devem ser embasadas na dinamicidade
fazendo com que o planejamento e a pratica
se comuniquem de forma eficiente em todos
0s ambitos educacionais (SOUSA et. al.,
2018).

REFERENCIAL TEORICO

A atividade ladica e o processo de
ensino-aprendizagem

O processo educativo € realizado
por fases que englobam vaérios fatores,
como a idade do aluno, a préatica
pedagogica, entre outros, e para que a
aprendizagem de fato aconteca de forma
eficiente é necessario entusiasmo. Assim, as
praticas pedagogicas devem ser embasadas
na dinamicidade “para que o pedagdgico e
0 pratico interajam de forma eficiente em
todos os ambitos educacionais” (SOUSA et.
al., 2018).

Essa dindmica que deve envolver a
pratica pedagdgica de modo a facilitar a
aprendizagem possui como principal
ferramenta 0 emprego de atividades ludicas,
atividades essas, presentes no dia-a-dia da
maioria dos jovens (SOUSA et. al., 2018).

Mas, o que significa o termo ludico?
E uma palavra de origem no latim ludus que
remete para jogos e divertimento, ou seja,
significa brincar (SOUSA et. al., 2018). Tal

afirmacdo aplicada a pratica pedagogica

Essa dindmica que deve envolver a
pratica pedagdgica de modo a facilitar a
aprendizagem possui  como  principal
ferramenta o emprego de atividades ldicas,
atividades essas, presentes no dia-a-dia da
maioria dos jovens (SOUSA et. al., 2018).

remete a ideia de aprender brincando, o que
com certeza facilita o aprendizado.

O conceito de ludicidade é mais
abrangente e possui trés dimensdes, quais
sejam, cultural, psicolégica e pedagdgica.
Cultural, pois as atividades ludicas “sdo
atos contextualmente sociais ¢ relacionais”.
Psicologica, uma vez que envolve um
estado de &nimo demonstrado através dos
sentimentos. Pedagodgica, “como principio
formativo e estruturante do processo de
ensinar e aprender significativamente sem
dicotomias entre pensar e sentir”
(MINEIRO; D’AVILA, 2019).

A ludicidade tem permeado as novas
estratégias pedagogicas para alcancar um
ensino-aprendizagem mais eficaz e
eficiente, de forma inovadora e prazerosa. O
ludico é um recurso didatico que se encaixa
perfeitamente nessas estratégias, por trazer
a dindmica para o ambiente escolar, que
garantir efeitos positivos na educacao,
quando utilizado de maneira correta
(SOUSA et. al., 2018).

A ludicidade deve estar presente em

todo o processo educacional, mas é na

Barros et al.
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educacdo infantil que o liadico e a
brincadeira deve prevalecer, ja que nessa
fase prevalece 0 mundo da fantasia e do faz
de conta (CORSI et. Al., 2018).

A ludicidade é um metodo que
auxilia o processo de ensino-aprendizagem,
ou seja, contribui de forma significativa
para o sucesso do processo educacional, no
entanto, ndo consiste em um elemento
estruturante do processo educativo, do
reconhecimento da sua importancia
(MINEIRO; D’AVILA, 2019).

Muitas atividades podem  ser
desenvolvidas de forma lddica atraindo a
atencdo dos alunos e proporcionando prazer
na aprendizagem, assim, o ludico estar
presente na contacdo de historias, na leitura
compartilhada, nos jogos, dentre tantas
atividades que podem ser trabalhadas
dentro da escola, que ocasionam momentos
de liberacdo de prazer e de fantasia
(QUIXADA et. Al., 2018).

Diante disto, os docentes podem e
devem apropriasse de metodologias ludicas
no processo de ensino-aprendizagem,
como, por exemplo, ‘“a utilizagdo da
construcdo de fanzines, producdo escrita a
partir da ‘leitura’ de gravuras, adivinhagdes,
jogos com letras” no ensino da linguagem
escrita, isso ird “despertar a imaginagao,
ativar discursos e, consequentemente,
favorecer a aprendizagem das criangas”. As

praticas lidicas estdo envoltas da forma

discursiva, pois, para atividade lidica ter o
resultado desejado se faz necessario a
mediagdo da brincadeira, dos jogos
simbdlicos que estimulam a crianga
procurar agir de acordo com as instrucdes e
compreender as relagbes propostas pela
cultura, atribuindo uma roupagem nova
(QUIXADA et. Al., 2018).

Para a pratica pedagogica lddica
funcionar como  instrumento  para
aprendizagem é necessario compreender as
mudangas que ocorreram no mundo e o
contexto sociocultural no qual a crianga ou
adolescente estd envolvida, vez que a
crianca de hoje e sua cultura ludica é muito
diferente das de antigamente, assim a
atividade ludica deve acompanhar tais
mudangcas e rupturas, ao passo que,
também, deve recuperar algumas préaticas
que a educacdo classica proporciona
(JURDI et. Al., 2018).

“Aprender nao €  processar
simbolos, mas experimentar 0 mundo e
articular-se com ele” (TELES et. Al., 2015).
E, € a ludicidade que proporciona esse
“experimentar” que faz a aprendizagem ser
prazerosa e eficiente, é o aprender
brincando. Deste modo, é possivel observar
que o ludico tem, sim, grande importancia
para 0 processo educacional,
principalmente quando se trata da educagéo
para criangas e adolescentes, mas que nédo

se restringe somente a essa faixa etaria.

Barros et al.
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“0O ludico ¢ um estado de plenitude
subjetivo”  (MINEIRO;
D’AVILA, 2019). Diante deste conceito, é

interno e

possivel observar que uma atividade ludica
pode ter o efeito ludico para uma pessoa e
pode ndo ter esse efeito para outra pessoa,
ja que decorre de um estado de plenitude de
cada individuo. O lddico deve ser
trabalhado de forma que haja o
envolvimento do individuo, ficando claro
que o individuo, apesar de atividade ser
potencialmente ludica, ndo se sentir ludico
(MINEIRO; D’AVILA, 2019).

A atividade ludica é uma atividade
gue envolve entretenimento, proporciona
prazer e esta relacionada ao ato de brincar.
Quando atrela-se isso ao processo de
ensino, esse acontece de forma prazerosa e
eficiente. Assim, o Governo Federal, em
2006, prestigiou a tematica em uma de suas
orientagdes: “Orientacdes para a inclusdo
da crianca de seis anos de idade”, a referida
orientagdo trata 0SS  processos de
desenvolvimento e de aprendizagem
envolvidos no brincar como essenciais ao
processo de aprendizagem (ROCHA;
RIBEIRO, 2017).

Interessante observar, que a apesar
do reconhecimento acima exposto sobre a
atividade ludica, inexiste uma linha
norteadora de trabalho adequada para
amparar

praticas  pedagOgicas com

caracteristicas especificas para desenvolver

junto as criancas, pois, € nessa fase que as
criancas estdo aptas para o desenvolvimento
de capacidades e, principalmente, de
funcBes psiquicas superiores, tais como:
atencéo,
criatividade etc. (ROCHA; RIBEIRO,
2017).

A atividade ludica, que se destaca

memorizagcdo, concentracéo,

pela importancia que tem para O
desenvolvimento psiquico superior e para a
construcdo de zonas de desenvolvimento
proximo, é a brincadeira de faz de conta,
especialmente pela dimensdo imaginaria
que possui. Porquanto, justamente € a
representacdo uma peca essencial para o
aumento das propriedades intelectuais e
psicolégicas da crianga, contribuindo,
também, para a obtencdo  dos
conhecimentos transmitidos na escola
(ROCHA; RIBEIRO, 2017).

A educacdo ludica possui um
mediador gue € o professor, pois € ele que
faz a mediacéo relacionando o cognitivo e o
afetivo, assim a aprendizagem é o resultado
dessa vivéncia (MINEIRO; D’AVILA,
2019).

A dimensdo relacional que esta
presente na ludicidade decorre da relagéo
entre os individuos, do individuo com o
meio ambiente ou do individuo com
artefatos, sem essa conexdo a ludicidade
ndo ocorre. No processo de ensino-

aprendizagem  existe  essa  relacdo

Barros et al.
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dimensional e quando vem acompanhada da
ludicidade, o aprendizado é favorecido
(MINEIRO; D’AVILA, 2019).

A obtencdo do sucesso no processo
de ensino-aprendizagem, principalmente
nas series iniciais, vem entrelacado com a
presenca da ludicidade, sendo a través do
mundo lidico — imaginario, brincadeiras,
jogos — que a crianga ou adolescente vai
interagir, despertar o interesse e inovar,
além de responder com eficiéncia ao ensino.
O educador deve aproveitar o espaco e
objetos que possui a disposicdo para
trabalhar atividades ludicas e contribuir
para o desenvolvimento (COLLA, 2019).

O educador na busca de
conhecimentos precisa diversificar a sua
metodologia. Conhecer a educacéo infantil
demanda um olhar atento e muita pesquisa.
Trabalhar e atuar diretamente com as
criangas envolve muitos outros fazeres e
essencialmente formacdo constante.

Optar por trabalhar com a educacéo
infantil, torna necessaria uma acgéo voltada
a infancia e aos diferentes fazeres que
envolvam essa especificidade.

O ladico torna 0 momento de ensino
como algo agradavel e prazeroso, a partir do
foco nota-se relevancia de conscientizagédo
de educadores e profissionais da educacao
para a introducdo do ludico nas escolas.

O lddico é uma metodologia

interdisciplinar, o educador deve inserir em

seu curriculo, como um método de ensino,
modificando a maneira de ensinar, atraves
dos jogos e brincadeiras. Quando as
situacdes ludicas sdo intencionalmente
criadas pelo adulto com vistas a estimular
certos tipos de aprendizagem, surge a
dimenséo educativa, desde que mantidas as
condicdes para a agdo intencional da crianga
para  brincar, 0  educador esta
potencializando as situacoes de
aprendizagem. (KISHIMOTO, 2008, p. 36).

O ludico na formacdo do professor
tem como objetivo a integragdo, a
possibilidade de socializacédo e relagcdo do
educador com a crianga, ajudando
promover a valorizagdo das atividades
ludicas, favorecendo a humanizagdo entre
as partes. O professor através do ludico,
precisa de uma compreensdao intuitiva
desses fatos, se quiser auxiliar as criancas
nos problemas penosos que inevitavelmente
existem que algumas vezes os educadores
ignoram. A crianca precisa de ajuda para
poder assimilar e desenvolver compreenséo
do significado da brincadeira, para que a
atividade proposta atinja a meta educativa.

Existem muitas dificuldades no
processo de ensino-aprendizagem e uma
delas estd voltada para a complexidade e
dinamicidade do processo de ensino em si
no qual exige o trabalhar individual com os
sujeitos da aprendizagem, pois, cada

crianca € Unica e possui 0 seu tempo de

Barros et al.
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absorcdo do conhecimento. Para Caiado
(2011): “A crianga tem um jeito proprio de
encarar novas etapas que vao surgindo em
sua vida”.

Além de mediar o processo de
construcdo do conhecimento através do
ludico, o professor também precisa exercer
0 papel e facilitador dos jogos e das
brincadeiras, fazendo com que haja alguns
momentos: a brincadeira é orientada pelo
professor, o educador ensina a crianca a
brincar e o brincar livremente sem a
interferéncia do professor, mas sim, sob sua

observacao.

Formacéo da linguagem

A Linguagem estd intimamente
ligada a fenbmenos comunicativos; onde
existe comunicacdo, existe linguagem.
Podemos usar inimeros tipos de linguagens
para estabelecermos atos uma
comunicacdo, assim como, sinais, simbolos,
sons, gQestos e regras com sinais
convencionais (VIEIRA, 2018).

Assim, a linguagem € o codigo
usado para estabelecer comunicacdo. E o
cddigo usado para transmitir pensamentos,
ideias, opinides, informagdes, sentimentos,
desejos e etc. E essencial que esse codigo
seja entendido por todos os intervenientes
No processo comunicativo.

O desenvolvimento da linguagem

foi algo muito importante para humanidade.

Toda forma de comunicacao € linguagem, e
cada uma possui sua significacdo dentro da
vida humana. Os dois principais tipos de
linguagem, a linguagem verbal e a
linguagem nao verbal (VIEIRA, 2018).

A linguagem verbal emprega
palavras para estabelecer a comunicacao,
que sdo utilizadas para a linguagem verbal
escrita e, também, para a linguagem verbal
oral. A linguagem néo verbal ndo utiliza
palavras para constituir a comunicagao,
buscando  outras  configuracbes  de
comunicagdo, como  gestos,  sinais,
simbolos, cores, luzes e etc.

De ambas as linguagens, expostas
acima, resulta a linguagem mista. A
linguagem mista € justamente a aplicacao
simultanea dos dois tipos de linguagem
(verbal e ndo verbal). Assim, o individuo
para se comunicar se valera do uso conjunto
de palavras, gestos, imagens, cores, etc. A
linguagem mista acontece, por exemplo,
quando uma pessoa, a0 Mesmo tempo,
acena e chama outra pessoa. E possivel
observar a linguagem mista, também, nos
videos, nos cartazes publicitarios, nas
historias em quadrinhos, entre outros.

Assim, observe o que se afirma:

Roussillon (2004a) afirma que
toda comunicacdo de um ser
humano ja dotado de palavras deve
ser considerada em diferentes
niveis e  modalidades de
organizacdo, especialmente um
nivel pré-verbal e outro pos-

Barros et al.
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verbal, os quais convivem lado a
lado durante toda a vida. Nestes,
estdo implicitos diferentes niveis
de simbolizacdo e inscricdo
psiquica, necessarios para que a
linguagem seja formada. O nivel
pos-verbal equivale a palavra
como conhecemos e utilizamos em
nosso dia a dia: o discurso verbal
que possibilita alguma
compreensdo entre dois seres
humanos. (ROUSSILLON, 20042
apud CIDADE; ZORNIG, 2019).

O desenvolvimento da linguagem verbal, na
forma escrita e oral, foi um passo
extremamente evolutivo para o ser humano
e, desde a sua invencdo até hoje, a leitura é
um instrumento essencial na disseminacéo
do conhecimento. E primordial para a
realizacdo da comunicacdo de forma clara e
eficiente (VIEIRA, 2018).

No entanto, esse instrumento vem ao longo
do tempo sofrendo uma estagnacdo na sua
propagacao, provocado pela perda do gosto
pela leitura. Um dos principais fatores
causadores desse problema é a falta de
pratica constante da leitura. E necessario
influenciar, estimular o habito da leitura
desde os primeiros anos de vida da crianca
e, assim, a cada dia, a crianca passara a ter
apresso pelo habito da leitura.

A leitura e a escrita compdem o ndcleo das
praticas educativas na comunidade escolar,
tornando-se em verdadeiros instrumentos
que contribuem de forma significativa para

0 sucesso ou fracasso do aluno.

A comunicacdo  demonstra,  com

transparéncia e  fundamentacdo, a
transmissdo dos sentimentos, opinides e a
visdéo de mundo de todos as pessoas,
objetivando associar os modos de vida e
comportamentos  estabelecidos. E um
componente necessario para a interacao
humana, é responsavel pelo contato do ser
humano no meio social.

A producdo textual é uma ferramenta
importante dentro desse contexto de
intercomunica¢do. Mudancas e adaptacoes
tem ocorrido com essa ferramenta, tanto no
seu contexto informativo como na sua
estrutura. N&o existe apenas uma forma de
transcrever um texto, os procedimentos sao
variados e complexos e exigem estudo
especifico de cada um (VIEIRA, 2018).
Dessa forma, a linguagem “ajuda a
comparar a acdo realizada com o propdsito
inicial, formulando sinais de concordancia
ou discordancia, corrigindo 0s erros
cometidos, interrompendo a atividade se o
objetivo foi cumprido, ou reformulando-a
se tal objetivo ndo foi conquistado”
(LURIA, 1962/2015).

A linguagem também possui funcdo
reguladora, pois criangas da pré-escola, que
ndo tém a linguagem como reguladora do
comportamento, reagem de maneira
impulsiva, ou seja, ttm uma imediata
transferéncia para a esfera motora
(VIEIRA, 2018).

Barros et al.
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Desta forma, a linguagem humana € Unica
quando comparada com outras formas de
comunicagdo, como aquelas usadas por
animais, por exemplo. A linguagem
possibilita aos seres humanos a producéo de
um conjunto infinito de enunciados, a partir
de um conjunto finito de elementos
CIDADE; ZORNIG, 2019).
Os simbolos e as regras gramaticais de
qualquer tipo de linguagem sé&o, em grande
parte, arbitrarios. Assim sendo, o sistema s
pode ser obtido por meio da interacdo
social. A linguagem humana é também a
Gnica que tem uma estrutura complexa,
projetada para atender a uma grande
quantidade de funcdes, superior a qualquer
outro tipo de sistema de comunicacao
(CIDADE; ZORNIG, 2019).
Assim, a comunicagdo humana pode ser
realizada de diversas maneiras, por da
linguagem n&o verbal e, principalmente,
pela linguagem verbal. Deste modo, se faz
necessario buscar meios facilitadores de
desenvolvimento da linguagem e, um deles,
com certeza, € o meio ludico. A ludicidade
permeia a infancia, o inicio de tudo, e traz a
sensacao de prazer e diverséo, o que facilita
qualquer aprendizado.

Contribuicbes da atividade lldica
para o desenvolvimento da linguagem. O
ludico  influencia  enormemente 0o
desenvolvimento da crianca. E através do

jogo que a crianca aprende a agir, sua

curiosidade é estimulada, adquire iniciativa

e autoconfianca, proporciona 0

desenvolvimento da linguagem, do

pensamento e da concentragéo.

E por meio das atividades Iidicas,
que a crianca estabelece conceitos, elege
ideias, estabelece relacbes lbgicas e
socializa-se, assim, Vygotsky (1991, p. 81)

obseerva que:

O ludico influencia enormemente
o desenvolvimento da crianca. E
através do jogo que a crianca
aprende a agir, sua curiosidade é
estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona 0
desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentraco.

E, Negrine (1994, p.19) completa

afirmando que:

As contribuicdes das atividades
ludicas no  desenvolvimento
integral  indicam que elas
contribuem poderosamente no
desenvolvimento global da crianca
e que todas as dimensdes estdo
intrinsecamente  vinculadas: a
inteligéncia, a afetividade, a
motricidade e a sociabilidade.
Essas qualidades sdo inseparaveis:
sendo a afetividade a que constitui
a energia necessaria para a
progressao  psiquica,  moral,
intelectual e motriz da crianca.

Dessa forma, o ensino favorece uma
interacdo com o contexto socio-historico-
cultural e para ser ensinado e aprendido
depende de criatividade por parte do

mediador.
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Alencar e Fleith (2003, p. 97)
ponderam que “as atividades ludicas
favorecem a inter-relagéo entre os fatores
relacionados a inteligéncia, do
conhecimento, da personalidade, da
motivacao e do contexto ambiental”. Desse
modo, o lddico implica originalidade e
processos criativos dos fatores cognitivos,
de personalidade e, especialmente, dos
fatores sociais no processo de construcdo da
aprendizagem.

Segundo Dieckert (1985, p. 119), “a
atividade ludica na criatividade pedagdgica
tende expressar o ato de criacdo no processo
educativo”. Hoje em dia poucas literaturas
orientam o docente nas bases didéatico-
metodol6gicas, comumente as aulas sdo
repetitivas nas acdes de producdo de
atividades com os alunos.

Brincar € sinbnimo de aprender, pois
0 brincar e 0 jogar provocam um espaco
para pensar é brincando que a crianca
progride no raciocinio, desenvolve o
pensamento, constitui contratos sociais,

compreende 0 meio em que Vive,

desenvolve suas habilidades,
conhecimentos e criatividade (SOUSA et.
al., 2018).

Como dito no Capitulo 1, o
professor podera utilizar novos métodos
para diversificar as aulas através da
ludicidade, utilizando, além da linguagem

verbal, a linguagem ndo verbal, como

linguagens visuais e sonoras diversas, como
brincadeiras, cantos e expressao corporal.
No entanto, o planejamento é necessario
para a ludicidade ter o efeito desejado,
assim, o professor necessita dominar a
teoria para compreender o seus alunos dos
alunos, para poder planejar seu trabalho
(ANDRADE, 2015).

Friedmann (1996, p. 11) analisa que
“as atividades ladicas sdo partes integrantes
da vida infantil”. As atividades ludicas tém
fungdo primordial para o aprendizado,
especialmente nas formas de assimilagdo da
realidade, além de favorecer o contexto
social, ja que levam as acdes socioldgicas -
educacionais - psicoldgicas que envolvem
aspectos afetivos, cognitivos, sociais,
morais, culturais e linguisticos.

Muitos estudiosos tém analisado o
desenvolvimento do aprendizado, como
Vygotsky, entre outros. O aprendizado faz
parte do desenvolvimento do individuo, ou
seja, é através do aprendizado que o ser
humano desenvolve suas habilidades para a
vida e durante a vida. Como instrumento
facilitador ~do  desenvolvimento da
aprendizagem apresenta-se as atividades
ludicas e, dentre elas, se destacam 0s jogos
e a recreacado ludica, pois séo atividades que
proporcionam desafios e estimulos que
despertam no alunado a zona de
desenvolvimento proximal. Os jogos sdo

facilitadores da aprendizagem que auxiliam
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0s alunos nesse processo de adquirir novos
conhecimentos (SOUSA et. al., 2018).

Para que 0S jogos possam
desempenhar a funcdo de facilitador da
aprendizagem, de modo significativo dentro
da sala de aula, deve ser aplicado de
maneira correta com objetivos definidos
que se deseja alcancar, e para tanto a figura
do  professor  possui  fundamental
importancia na aplicacdo das atividades
Iudicas (SOUSA et. al., 2018).

Assim, o prévio estabelecimento de
regras claras e do conhecimento de todos os
participantes do jogo colaboram para o
desenvolvimento adequado da atividade
ludica, dando a mesma o carater
educacional (SOUSA et. al., 2018).

O jogo esta incluso na lista de
atividades ldicas brincantes, pois trata-se,
sim, de uma brincadeira. E, como atividade
ludica brincante também é uma atividade
recreativa ludica, respeitando os limites
exigido para isso, além da diversdo um
objetivo tracado e regras claras e acordadas
entre os participantes (COLLA, 2019).

O docente tem a incumbéncia de
expor o objetivo que se deseja alcangar com
a utilizacdo do jogo, bem como, de ser o
responsavel pela organizacdo e auxilio da
atividade, direcionando os alunos para o
aprendizado através do ato de participar e
interagir no jogo (COLLA, 2019).

A importancia dos jogos dentro
processo educacional e demais atividades
recreativas ludicas perpassa o aprendizado
do aluno, porquanto proporciona ao
professor um feedback de sua pratica
pedagdgica podendo, a partir dai,
aperfeicoar sua pratica educacional
(SOUSA et. al., 2018).

E evidente a contribuicdo do jogo
para o aprendizado significativo. O jogo é
um instrumento que, também, pode ser
utilizado como material didatico e como
meio de avalicdo da aprendizagem dos
alunos. A aprendizagem significativa
ocorrera quando aluno puder relacionar
conceitos anteriores com novos conceitos,
por isso a tamanha importancia do papel do
professor como facilitador, como mediador,
na utilizacdo de jogos (SOUSA et. al.,
2018).

Outras utilidades para 0s jogos
podem ser mencionadas como, por
exemplo, instrumento de
avaliacdo, mediacdo de um novo
contetdo ou  melhorar  ©0s
relacionamentos interpessoais,
sejam entre aluno-aluno ou
professor-aluno (SOUSA et. al.,
2018).

Os jogos tém apresentado Varias
utilidades dentro processo educativo, ndo se
resumindo apenas a memorizacdo do
conteddo dado, tem objetivado estimular o

raciocinio, a participacao ativa e a reflexao,
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e com isso, construir e reconstruir
conhecimentos (SOUSA et. al., 2018).

Assim, o0s jogos didaticos sao
excelentes alternativas para dinamizar as
aulas, trazendo o aspecto ludico e
propiciando o aprendizado. Os jogos fazem
parte de uma prética pedagdgica que leva o
aluno a exploracdo de sua criatividade,
melhorando o estimulo e atraindo o
interesse pelas aulas. E um novo mundo
desafiador que se apresenta dentro da
educacdo, com novas formas de
organizacdo de atividades e formas de
avaliacdo (SOUSA et. al., 2018).

Aplicagdo dos jogos  como
mediadores de contetdos deve envolver a
pratica pedagogica diaria dentro da escola,
e em especial, dentro da sala de aula, pois
0S jogos sdo entranhados de ludicidade e
possuem caracteristicas proprias que bem
direcionados pelo professor podem tornar a
tarefa do aprendizado muito prazeroso e
interessante (SOUSA et. al., 2018).

A utilizagéo do jogo como forma de
avaliacéo, fugindo das formas tradicionais,
causa menos estresse e pressdo nos alunos,
pois irdo realizar uma avaliagdo brincando,
através de um método divertido e prazeroso
(SOUSA et. al., 2018).

Diante disto, os limites entre jogo e
vida real tem se tornado cada vez menos
distinguiveis, pois a cada dia 0s novos jogos

e brincadeiras atuais oferecidas, também

pelo mundo digital, tem reduzido esses
limites (JUNIOR, 2017).

Dispor de uma cultura lddica é ter
referéncias que admitem a interpretacdo de
jogos como atividades ludicas, sendo que
estes poderiam ndo ter essa mesma
interpretacé@o por outras pessoas (FANTIN,
2015).

A recreacdo ludica pressupde uma
atividade divertida e prazerosa, ou seja, € 0
brincar. Na brincadeira a motivacdo ludica
esta presente de inicio ao fim, durante todo
0 percurso da atividade e ndo s6 no
resultado. A  Dbrincadeira € uma
representacdo do mundo humano ao redor
da crianga, sendo uma atividade humana,
desta forma a crianca desenvolve seu
aprendizado tendo consciéncia sobre o
mundo em que vive mediante a pratica
lddica do brincar (QUIXADA et. Al,
2018).

O sentido ludico de cada brincadeira
varia de cordo com a idade da crianga, e € 0
dia a dia da crianga que vai dar origem a
imaginacdo, sendo a brincadeira uma
representacdo do mundo real. A crianca
descobre no brincar de faz de conta, numa
leitura narrativa ou jogos simbdlicos, o
universo das relagdes sociais, interpessoais
e do individuo com os objetos (QUIXADA
et. Al, 2018). “A metodologia da
aprendizagem da leitura e da escrita pode,

assim, ganhar a forma da brincadeira,
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proporcionando uma aprendizagem
participativa e significativa” (QUIXADA
et. Al., 2018).

A crianga aprende a lidar com a
realidade através da brincadeira, pois é com
brincadeira que ela representara 0 mundo
real e ird interagir coma as demais criancgas
(ANDRADE, 2015).

A participacdo do professor nas
brincadeiras com seus alunos dentro da sala
de aula é um fator estimulante para o
aprendizado e desenvolvimento da
linguagem, principalmente na educagao
infantil, pois nessa fase as criancas gostam
de imitar os adultos. Assim, a brincadeira
proporciona  desenvolvimento e a
construcdo do conhecimento (ANDRADE,
2015).

“O brincar constitui-se em um
sistema que integra a vida social dos
individuos e faz parte do patriménio ludico-

cultural, traduzindo valores, costumes,

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi a
pesquisa bibliografica, relacionada com a
atividades ludicas e o desenvolvimento da
linguagem, mostrando a importancia da
utilizag&o do ludico para o desenvolvimento
da linguagem e ressaltando a necessidade da
pratica pedagdgica dinamica. A pesquisa foi
feita de forma qualitativa utilizando os

aspectos tedricos observados. Foram

formas de pensamento e ensinamentos”
(JURDI et. Al., 2018). Nesse contexto,
depreende-se que a atividade ludica
disponibiliza uma nova relagdo com a vida,
gerando novos modelos de sociabilidade
imbuidos pela amizade, pela cooperacédo e
pela nocdo de responsabilidade coletiva
(JURDI et. Al., 2018).

Deste  modo, em um contexto
sociocultural da aprendizagem de criancas é
necessario compreender dentre  suas
atividades, que o brincar possui caréater
fundamental, pois, a crian¢a avanga no seu
desenvolvimento brincando (PEREIRA,
2017).

Diante tais consideracdes, fica
evidente a importancia das atividades
ludicas para o desenvolvimento da
linguagem, seja ela verbal ou ndo verbal.

Assim, segue em apéndice algumas
sugestbes de atividades ludicas para o
desenvolvimento da linguagem.
analisadas as obras e retirados pontos
relevantes de cada uma delas.

Os procedimentos  técnicos
utilizados para este estudo foi o
levantamento bibliografico e documental
tem por objetivo proporcionar familiaridade
com o0 problema, tornando-o mais
explicitado.

Através das pesquisas realizadas,
de forma sistematizada, em livros, artigos

cientificos, disponiveis em documentos
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impressos e também em bases de dados
virtuais reconhecidas, foi possivel ampliar o
conhecimento em torno dos temas que

permearam este estudo, colaborando assim

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer do presente trabalho,
observamos que a ludicidade proporciona
um  “experimentar” que torna a
aprendizagem prazerosa, interessante e que
causa entusiasmo. E o famoso aprender
brincando. Aonde a crianga/adolescente, de
modo  divertido,  desenvolve  seus
conhecimentos e avanca no aprendizado.
Dai, surge a necessidade de praticas
pedagogicas dindmicas que busquem
através de atividades ludicas atrair a atencao
do aluno.

A atividade ludica é aquela
atividade que envolve entretenimento,
proporciona prazer e esta relacionada ao ato
de brincar. Desse modo, é um instrumento
facilitador para o desenvolvimento da
linguagem e para o ensino-aprendizagem,
no qual hd uma relagdo entre professor-
aluno e aluno-aluno, fazendo com que
sujeitos envolvidos no processo
educacional interajam, socializem e

desenvolvam habilidades.

para uma fundamentacdo teorica capaz de
respaldar a busca para atender aos objetivos
propostos e responder de forma eficiente a

pergunta de pesquisa.

Os jogos educativos e a recreacdo
ludica sdo atividades educativas ludicas que
contribuem significativamente no
desenvolvimento da linguagem, quando
aplicadas corretamente, por este motivo a
presenca do professor que participa e
orienta como um mediador nesse processo é
tdo importante.

Os jogos educativos contribuem nédo
sO para a apreensdo dos contelidos expostos
em sala de aula de forma eficiente, mas,
contribui  também, para estimular o
raciocinio, proporcionar uma participacao
ativa e a reflexdo, construindo e
reconstruindo conhecimentos, e vai além,
podendo ser utilizado como forma de
avaliacdo no ensino-aprendizagem.

Assim, a atividade ludica, com todas
contribui

as suas nuances,

significativamente para 0  processo

educacional e desenvolvimento da
linguagem, sendo um instrumento
facilitador da aprendizagem,
principalmente, quando se trata da educacéo

para criancas e adolescentes.
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