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INTRODUCAO

O presente trabalho objetiva apresentar a importancia
do ludico e dos jogos no processo de ensino
aprendizagem na educacao visando a ludicidade como
caminho para a aprendizagem e a construcao do
conhecimento através de brincadeiras, jogos e
brinquedos. Com base nos estudos realizados no
semestre e pesquisas feitas atravées de entrevistas
com professores busquei enfatizar a importancia do
papel do professor nesse processo ensino-ludico-
aprendizagem bem como as propostas pedagogicas
que devem inserir todo e qualquer aluno tendo ele
alguma necessidade especial ou nao. Considerando o
aluno o centro do planejamento curricular onde
através da educacao constroi sua identidade pessoal e
coletiva nas praticas cotidianas produzindo e
participando plenamente desta construcao.



MINHAS REFLEXOES

ESCRITA REFLEXIVA: Trés aspectos importantes
encontrados no texto de Bronckart e como Irandé

Antunes propoe a interacao em aula de Lingua

Portuguesa.

O posicionamento de Bronckart é baseado na forma
de organizacao das pessoas no mundo, no papel
fundamental dos instrumentos de linguagem e no do
trabalho, na medida em que sao responsaveis pela
construcao e desenvolvimento da consciéncia. Esses
trés aspectos ocorrem porque ha nos seres humanos,
a necessidade de sobrevivéncia, valor e producao.

De acordo com Bronckart o agir comunicativo refere-
se ao fato de que as representacoes sao como signos
que sao classificados por todos os representantes de
uma esfera social, segundo essas definicoes existem
trés tipos de mundos: “o mundo objetivo”,

caracterizados por signos remetentes ao meio fisico



(homem x ambiente), “o mundo social”, representados
pelos signos marcados pela linguagem comum, e o
mundo “subjetivo” representado pela relacdo de cada
individuo em particular com a sua tarefa, tendo neste
mundo a autorreflexao com o acumulo de
conhecimento.

E através desses mundos que o homem transforma o
meio, ficando claro que a linguagem humana se
apresenta como uma producao associada as atividades
sociais ,ou seja, a linguagem é produto da interacao
social e se organiza em textos, discursos e signos.

Em seu livro “Aula de Portugués”, a autora define
leitura como uma “atividade de interacao entre
individuos”, visto que temos presente o autor do texto
e o leitor.

Através da leitura podemos ter acesso a novos
conhecimentos ampliando assim nosso repertorio
pessoal.



Vale ressaltar que somente através dessa pratica o
aluno conseguira descobrir as peculiaridades de cada
género textual, nao podendo esquecer que a leitura é
também um momento de prazer.

A autora fala da importancia de o leitor possuir
conhecimentos prévios, pois mesmo com a presenca
de instrucoes dadas pelo texto s esse conhecimento
nao é suficiente, dessa forma, € imprescindivel que o
leitor utilize seus conhecimentos de mundo.

Irandé traz varias sugestoes de como melhorar as
atividades baseadas nas principais competéncias.
Esta obra propoe a analise das praticas de ensino nas
salas de aula, refletindo, primordialmente, os seus
aspectos globais até chegar as partes
menores. Dessa forma, este tema € de significativa
importancia e pode ser sugerido a professores de
linguas, principalmente aqueles que necessitam de
novos horizontes para arriscar em sua pratica novas
acoes.

Texto coletado em 26 de Outubro / 2020



LUDICO E JOGOS DE APRENDIZAGEM

O que mais chamou minha atencao com relacao aos
conceitos do texto Pedagogia de Projetos é a
ressignificacao do espaco escolar que neste conceito
deixa de ser um processo de memorizacao e passa a
ser um espaco de interacao trazendo novas
possibilidades no ensino/aprendizagem dos alunos
que deixam de apenas receber contelddos prontos e
metddicos e passam a aprender com a participacao
onde vivenciam sentimentos, adotando
posicionamentos diante dos fatos, ocasionando uma
metodologia de independéncia do aluno, instruindo-o
pelas experiéncias, problemas e acoes desenvolvidos
no ambito de ensino escolar.

No video do Professor Lino a minha reflexao é que a
utilizacao dos jogos na aprendizagem além de ser uma
ferramenta de fundamental valor para os professores
que a utilizam também é imprescindivel para os
alunos sendo que, influencia de maneira positiva o
crescimento e aprimoramento desses alunos.



A partir de atividades lUdicas, jogos e brincadeiras o
aluno aprende brincando varios conceitos,
estimulando seu desenvolvimento pessoal, sua saude
mental, processos de socializacao, comunicacao,
expressao e na construcao de conhecimento.

O uso dos jogos em sala de aula deve deixar de ter um
carater apenas competitivo, mas ser visto como
situacoes que provoquem diferentes pontos de vista
no processo de ensino/aprendizagem, estabelecendo
relacoes e uma ordem e resolvendo problemas.

Texto coletado em 16 de Novembro / 2020



PEDAGOGIA DE PROJETOS

- 0 que vocé entende por Pedagogia de Projetos?

Pedagogia de Projetos consiste em um método que
ensina por meio da experiéncia. A proposta desta
metodologia visa o interesse e a conexao do estudante
por projetos de pesquisas, se trata de uma
metodologia alternativa que a escola pode utilizar
para formar alunos criticos, independentes
possibilitando autonomia no processo de ensino
aprendizagem destes estudantes.

A Pedagogia de Projetos estimula a criticidade que
contribui para formar cidadaos autonomos, esta
metodologia tem como caracteristica a flexibilidade e
a multidisciplinaridade podendo trabalhar varias
areas do conhecimento relacionando as disciplinas de
Portugués, Matematica e ciéncias por exemplo.



O papel do professor é orientar, favorecer e propor
situacoes de ensino que sao baseados nas
descobertas que vao surgindo durante a pesquisa do
Projeto. O Projeto se desenvolve respeitando a
realidade de cada grupo pois se trata de um processo
global e complexo sendo que cada individuo é Unico e
possui suas proprias habilidades e competéncias,
propondo assim um novo significado para a educacao
e para a escola onde deixa de apenas repassar
conteudos e respostas prontas. E um novo espaco
educacional que contempla as interacoes e multiplas
dimensoes.

Texto coletado em 02 de Dezembro / 2020



PEDAGOGIA DOS PROJETOS

ESCRITA E LEITURA COMO INCLUSAQ SOCIAL.

De que maneira e por que 0s jogos podem incentivar a

leitura e a producao textual, promovendo a inclusao?

A utilizacao de estratégias metodologicas como jogos
facilitam a construcao do conhecimento por serem
desafiadores e instigantes, despertam o interesse do
aluno em aprender, € um instrumento que facilita a
construcao e promocao da leitura e escrita, bem
como no desenvolvimento integral do aluno. O uso dos
jogos promove a aprendizagem de todos os alunos,
com ou sem necessidades especiais, quando usado
como recurso para o incentivo do aluno com
necessidades especiais a aula se torna mais dinamica
e interessante e contribui para o envolvimento desse
aluno no seu processo de ensino - aprendizagem onde
ele pode vencer suas limitacoes propiciando o
conhecimento de maneira significativa.



Os jogos oferecem maneiras de criar, recriar, inventar,
onde o aluno passa a elaborar suas proprias
estratégias, desenvolve criatividade e independéncia
possibilitando desenvolver seu raciocinio, colaborando
assim, para a leitura e escrita ou seja estimula o
desenvolvimento linguistico.

Texto coletado em 29 de Novembro / 2020



RELATO DA ENTREVISTA

A professora entrevistada atua na area de Pedagogia e
Lingua Portuguesa com os anos finais do Ensino
Fundamental e com o Ensino Médio, possui anos na
profissao e ama seu trabalho, valoriza acoes e
metodologias que incentivam o desenvolvimento
cognitivo e emocional e potencializam a experiéncia
do aluno na escola. Segundo ela os jogos e pesquisas
atraem o interesse dos alunos além de fornecer
nocoes sobre respeito as regras, estratégias e o
desafio de superar situacoes e de trabalhar em
equipe. Portanto, € um instrumento de aprendizagem
que auxilia no processo de ensino da leitura, escrita e
analise linguistica transformando o aprendizado
significativo principalmente nas aulas ministradas no
Ensino Médio.

A escola disponibiliza todos os meios e materiais
necessarios para tais projetos de ensino.









ENTREVISTA

1- Quando a escola que leciona foi fundada?
Foi fundada no ano de 1985.

2- Que publico atende?
Ensino fundamental e médio

3- 0 professor entrevistado atua em qual area?
Pedagogia e Lingua Portuguesa

4- Ha quanto tempo atua na escola?
Ha seis anos.

5- Tem experiéncia em gestao?
Sim

6- A escola adota a Pedagogia de Projetos?
Sim.

7- Como acontece, como é conduzido o processo? Toda
escola participa ou fica a cargo dos professores?



A coordenacao reine-se com os professores e
debatem para chegar a melhor decisao para todos.

8- Especificamente, na aula de Portugués, os jogos
estao contemplados? Se positivo, em que ocasiao e
frequéncia?

Os jogos fazem parte do material didatico utilizado, o
proprio material utilizado traz jogos em todas as
matérias, inclusive em portugués.

9- Que tipos de jogos sao utilizados e com quais
objetivos?

Stop, bingos, jogos de tabuleiro, memoaria. O objetivo é
fixar os ensinamentos de maneira ludica.

10- Os jogos utilizados sao adaptados?
Sim, o stop, por exemplo, pode ser adaptado para
qualquer conteudo, de classes gramaticais a leitura.

11- Os jogos, em sua opiniao, favorecem o aprendizado
da leitura e da escrita? Em que momento?



Com certeza, os jogos sao um instrumento muito bom
para o aprendizado principalmente na socializacao,
concentracao, raciocinio, na expressao e
principalmente na criatividade.

12- Os jogos podem ajudar os alunos a refletirem
acerca da lingua e seu funcionamento ou servem
apenas para entretenimento?

Com certeza os jogos levam a reflexao e ao raciocinio
além do aprofundamento do aprendizado da lingua e
melhoria do seu funcionamento.

13- Na biblioteca da escola em que leciona ha obras
que incentivem o uso de jogos em sala de aula de
lingua portuguesa?

Nao, geralmente essa leitura é feita em materiais
mais atuais.

14- Vocé utiliza os livros didaticos da PNLD 2020 para
seu planejamento?
Sim.



SEQUENCIA DIDATICA

Jogo da coesao e coeréncia

Objetivo

- Assimilar que uma frase nasce da juncao de
diferentes palavras

- Desenvolver a coeréncia e a coesao, trabalhando
com o conceito de frase.

Material

— Quatro cubos com seis palavras cada.

- Fita adesiva larga

- Fita adesiva colorida

- Palavras impressas (artigos e pronomes,
substantivos, verbo de ligacao, adjetivos).

Desenvolvimento

- Posicionar a turma em circulo. - Escolher em cada
momento quatro alunos para jogarem os dados
simultaneamente.



- Ler com eles as palavras sorteadas

— Questiona-los sobre como ordena-las para formar
uma frase

— Permitir que variem os vocabulos em género,
ndmero e grau.

— Apos a estruturacao de cada frase, outro grupo
devera jogar os cubos novamente, o que deve
acontecer respeitando-se o nivel de envolvimento e a
necessidade da turma.

— Combinar com os alunos o numero de frases das
que foram estruturadas durante a atividade e que vao
registrar em seus cadernos, cada aluno escolhera a
frase de sua preferéncia.



DGO DA COESAQD
E COERENCIA




“Qual a contribuicao da Pedagogia de Projetos e do
uso de jogos em aula de Portugués no
desenvolvimento da leitura e da escrita?”

Todo o professor em formacao deseja construir
aprendizagens, estratégias educacionais e causar
transformacoes na trajetoria educacional do aluno, a
educacao de hoje exige muito do professor,
principalmente o de Lingua Portuguesa, pois todas as
outras areas dependem desta disciplina para a escrita
e leitura.

O Ensino-Aprendizagem € aquele que se preocupa, nao
so6 com as mudancas tecnologicas e
comportamentais, que ocorrem em velocidades cada
vez maiores dentro do ensino, como também, com o
desempenho do professor e do aluno neste processo.

Logo se torna um desafio para quem deseja construir
aprendizagens e estratégias educacionais, levando-se
em conta essa evolucao pela qual percorrem
professor e aluno.



O jogo é um universo de possibilidades, o lddico é um
meio incentivador para aquisicao dos saberes por que
ele alia a diversao com a aprendizagem de maneira
leve e descontraida, além de estimular a criatividade e
independéncia do individuo e principalmente promover
a interacao entre todos os envolvidos no projeto. A
possibilidade de criar respostas e perguntas, tolerar
0S erros e promover a sua analise contribui para o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e
concentracao.

Na lingua portuguesa, a Pedagogia de Projetos
contribui para a exploracao das inteligéncias
linguisticas, espaciais e pessoais. Sendo aplicado o
uso da linguagem para facilitar a expressao, a
compreensao de textos escritos e orais, a construcao
de imagens diversas com as palavras e a
transformacao da linguagem em instrumento para a
aprendizagem.



Quando o aluno interage em sala de aula aumenta sua
vontade de aprender, seu interesse aumenta pelo
conteudo, sendo assim ele aprende o conteldo que lhe
foi proposto sendo pensador, questionador, atuante no
seu processo de aprendizagem e nao um repetidor de
informacoes.



CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho enriqueceu minha trajetoria
académica bem como a aquisicao de saberes
educacionais desenvolvidos na disciplina de Pratica
Pedagogica e Seminario Integrador VI.

Freire (1996) ensina o caminho para o educador
refletir sobre a suas praticas pedagogicas, enfatizando
dentre outras questodes a ética, a importancia do
prazer, do acreditar, da seriedade e da humildade.

Nessa perspectiva foi de valor fundamental para o
futuro profissional e pessoal sendo um recurso
pedagogico na minha caminhada, fonte de conteldos e
conhecimentos teoricos que estimulam minha
formacao académica e me fazem sentir orgulho desta
profissao tao honrosa.



A disciplina propds algo de referencial a pratica
pedagogica, material de estudo e ensino bem como
aprendizagem e producao de conhecimento.

Para Cury (2003), ndo ha técnica e metodologia
pedagdgica que funcione sem que haja a afetividade.

Desse modo nao posso deixar de citar aspectos
afetivos por ter recebido valores emocionais dos
professores que foram empaticos e demonstraram
muita consideracao ao ensinar principalmente neste
momento dificil de Pandemia, nos mantendo
motivados e disponibilizando meios para um ensino de

qualidade.
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