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RESUMO

O ensino da lingua portuguesa ¢ visto como com-
plexo e cansativo, com exercicios repetitivos difi-
cultando sua assimilacdo, por este motivo o uso do
ludico se torna importante na tentativa de diminuir
as dificuldades na leitura e interpretagdo de textos.
Este trabalho foi realizado no municipio de Nor-
mandia — RR na Escola Municipal Castro Alves,
em uma turma do ensino fundamental, o objetivo

da pesquisa ¢ o de promover atividades ludicas na
turma do 4° ano “C”, com intuito de amenizar as de-
ficiéncias na leitura e interpretacdo através da apli-
cac¢ao de brincadeiras.

Palavras chave: Ensino, Aprendizagem e Dificul-
dades.
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INTRODUCAO

O ensino dalingua portuguesanas escolas tem
como base a repeticao de exercicios até a exaustdo
com intuito de fixar o assunto abordado, tornando
muitas vezes as aulas cansativas e enfadonhas, neste
sentido buscando um melhor processo de ensino, e
utilizando ferramentas pedagdgicas os jogos ludicos
apresentam-se como sendo uma das solugdes.

Durante a visita in loco, na Escola Municipal
Castro Alves foi possivel identificar uma grande
dificuldade dos alunos quanto a leitura e interpretagao
de textos, o que pode colaborar para legitimar o
fracasso escolar, a segregacao e exclusao dos alunos
com tais dificuldades. Com base no problema
encontrado, fica clara a necessidade de realizar uma
intervengdo que venha a contribuir para a possivel
superacao do entrave encontrado. O ludico aparece
com um Vviés para solucionar tais dificuldades, pois
os alunos aprendem brincando.

Por isso, este trabalho tem como objetivo
promover atividades ludicas na turma 4° ano “C”
do ensino fundamental, com intuito de amenizar
as deficiéncias na leitura e interpretacdo de textos,

através de aplicacao de jogos e brincadeiras.
MATERIAL E METODOS

Durante a pesquisa foram utilizados os
seguintes materiais: alunos, Professora, Quadro
branco, Pincel Atomico, Fita Durex, Bandeiras,
TNT, Mesa, maquina fotografica, planilha eletronica
(Excel), Contos Infantis, Fichas para o jogo texto
com fichas, Questdes para o passa ou repassa, Fichas
para histdrias em quadrinhos.

O trabalho foi dividido em trés fases,
a primeira fase consiste no levantamento
bibliografico, a cerca do assunto pesquisado e visita
in loco na Escola Municipal Castro Alves, com
intuito de identificar as dificuldades dos alunos do

4° ano “C”, a segunda fase foi elaboragdo dos jogos
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e brincadeiras, foram confeccionados trés jogos
que sdo eles: Texto com Fichas, Passa ou repassa e
Criando sua historia em quadrinhos, e findou com a
aplicacdao em sala de aula dos jogos.

A terceira e ultima fase, foi a coleta de
dados através da aplicagdo de questionarios a 25
alunos e cada questionario tinha cinco questdes, 0s
dados foram tratados a partir de uma abordagem
qualitativa e quantitativa com a quantificagdo,
através de graficos que traduziram a interpretagdo

dos questionamentos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A infancia ¢é a idade das brincadeiras, nesse
sentido o ludico destaca-se como uma das maneiras
mais eficazes de envolver o aluno nas atividades
escolares, pois a brincadeira ¢ algo inerente na
crianca, ¢ de certa forma, ¢ um meio de refletir
e descobrir o mundo que a cerca. Assim foram
escolhidos trés jogos com a intengdo de amenizar
as dificuldades na leitura e interpretagcao de textos

conforme descrito no Quadro 1.

E através das brincadeiras, dinimicas
e jogos que as criancas fazem a interacdo com o0s
objetos no espaco e socializam-se, e neste processo
desenvolvem suas potencialidades, descobrindo
varias habilidades. Os métodos de ensino foram
a preocupacdo dos educadores durante anos, € o
ludico ¢ importante para a maneira em que o aluno
assimila os conteudos propiciando a interacdo e o
trabalho em equipe, e a sua aprendizagem se mostra

realmente eficaz conforme (Figura 1) demonstra.

Para Piaget (1975) os jogos estdo diretamente
ligados ao desenvolvimento mental da infancia;
tanto a aprendizagem quanto as atividades ludicas
constituem uma assimilagdo do real, por isso a
importancia de trabalha-la em sala de aula, neste

mesmo sentido Kishimoto (2008), afirma que a
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Quadro 1: Descri¢@o dos jogos aplicados

Atividades

Descricao

Texto com
Fichas

No quadro branco havera um texto que apresenta varias lacunas, nas quais estao faltando palavras importantes.
Antes do inicio da aula, algumas fichas com estas palavras ocultas, serdo distribuidas debaixo das cadeiras dos
alunos, e a partir destas fichas os alunos deverdo completar o texto no quadro. Os alunos deverao ir ao quadro
para encaixar as palavras, para que haja organizagao nesta ida ao quadro os mesmo serdo chamados respeitando
a ordem alfabética de seus nomes. O interessante, nesta atividade, ¢ que a interpretacdo habitual do final da
leitura ndo precisara acontecer, pois ela ocorreu durante a leitura: os alunos precisaram pensar e interpretar
aquilo que estavam lendo para poderem encaixar as palavras.

Passa ou
repassa

Os discentes serdo divididos em dois grupos de quantidades iguais, e identificados com pulseiras de cores
diferentes. Sera lido um texto em voz alta onde os dois grupos devem ouvir atentamente. Ao fim da leitura os
dois grupos formaréo filas indianas com seus participantes para organizar melhor. Levando em consideragdo
a fila indiana formada pelos alunos, o primeiro do grupo I vai enfrentar o primeiro do grupo II, e assim
sucessivamente, até o fim das perguntas, tornando uma disputa de interpretag@o. Cada um receberd uma bandeira
e aguardara a pergunta referente ao texto lido anteriormente, o aluno que desejar responder devera levantar a
bandeira. O primeiro a levantar a bandeira tem a prioridade em responder, caso ele erre o seu adversario tem
a oportunidade de responder; em caso de empate na hora de levantar a bandeira, a prioridade de resposta sera
decidida no cara ou coroa. A atividade possui 30 perguntas.

Criando sua
historia em
quadrinhos

O primeiro passo desta atividade € a distribui¢@o das fichas de historias para todos os alunos. Sera solicitado aos
alunos que criem uma historia de tema livre, porém devera conter: comego, meio e fim, e limite de 10 linhas.
Ao concluir a historia, devera e devolver a professora.

No segundo passo o professor vai devolver as historias aos alunos, porém sem que o aluno receba a historia
que acabou de criar. Sera solicitado que facam a leitura do texto recebido e com base na interpretacdo feita do
texto, criara um desenho para representar o mesmo.

No terceiro passo o autor do desenho vai a frente dos demais colegas, explicar sua interpretacdo através do
desenho criado, ao fim de sua explicacdo o autor da historia escrita dira se condiz com a histdria criada por ele.

Figura 1: Brincadeiras sendo desenvolvidas em sala de aula.
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brincadeira supde uma rela¢do de intimidade com a
crianga e sua indeterminagdo quanto ao uso, ou seja,
a auséncia de um sistema, onde ¢ possivel aprender

brincando.
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Grafico 1: Vocé gostou da aula com brincadeiras?

O mais interessante ¢ que os alunos se
mostraram bastante receptiveis, a utilizacdo de
brincadeiras ludicas, conforme grafico 1, onde
92% dos alunos gostaram da aula e apenas 8%
ndo gostaram da utilizacdo desta metodologia,
sendo perceptivel a participagdo e o envolvimento
dos discentes nas atividades desenvolvidas. Outro
fator observado foi o trabalho em equipe dos
alunos, cooperando uns com os outros em um
clima harmonico. Para Patury e Cardoso (2012, p.4)
“A ludicidade possibilita ao educando estimular/
revelar aspectos interiores, espontdneos e naturais,
fundamentais

para o desenvolvimento de sua

aprendizagem.”
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Grifico 2: As brincadeiras lhe auxiliaram de alguma forma

na sua leitura e interpretacdo de textos?

As atividades ludicas desenvolvidas com os
alunos mostraram-se eficaz e auxiliaram na leitura
e interpretacdo de textos, conforme gréfico 2, onde
96% afirmam que as brincadeiras lhe ajudaram
de alguma forma na aprendizagem e apenas 4%
afirmam que ndo lhe ajudaram, portanto com base
na resposta dos alunos o uso de jogos e brincadeiras
na sala de aula ¢ muito eficiente e pode auxiliar de

forma decisiva na assimilacao dos conteudos.
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Grafico 3: Na sua opinido as aulas com brincadeiras sdo mais

interessantes?

Levando em consideracdo os dados do
grafico 3, os alunos mostram que as atividades
desenvolvidas baseadas na utilizagdo do ludico,
se mostram interessantes para 88% dos alunos
e apenas 12% nao acharam a aula interessante,
portanto este tipo de método teve uma boa aceitacao,
sendo possivel aplicdi—lo com mais freqiiéncia no
cotidiano da sala de aula, esta aceitagao esta ligada
a possibilidade do aluno extravasar suas emocgoes
durante as atividades. Para Patury e Cardoso (2012,
p.8) “[...] a atividade ludica como propiciadora de
atitudes livres, de condutas proprias internalizadas

no interior de cada individuo, uma atividade que
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permite que o brincante seja ele mesmo. [...]”

CONCLUSAO

A aplicacdo dos jogos e brincadeiras se
mostrou uma importante ferramenta, que pode ser
usada pelos professores em qualquer nivel de ensino,
desde que seja adaptada a faixa etaria dos alunos e
ao assunto no qual pretende abordar. Outro ponto
favoravel ¢ o baixo custo para confec¢ao dos jogos
e das brincadeiras e seus resultados sdo excelentes,
tendo em vista diversos fatores como: a assimilagao
dos conteudos aplicados, aceitagdo dos alunos e a
trabalho coletivo durante os jogos e as brincadeiras.

A utilizagdo dos jogos e brincadeiras na
turma do 4° “C” mostrou que atingiu o seu objetivo,
que era diminuir as dificuldades encontradas na
leitura e interpretacdo de textos, e a metodologia foi
bem aceita pelos discentes, que acham este tipo de
aula bem mais interessante que o método tradicional
que estd embasado na resolugdo de exercicios e
na sua repeticdo. Quanto aos professores devem
estar sempre em busca de inovar em suas aulas,
pra tornar tornd-las mais interessantes, por outro
lado devem contar também com o apoio da gestdo
escolar, buscando juntos um processo de ensino e
aprendizagem eficaz e que atenda de forma efetiva

os anseios dos alunos.
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