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RESUMO: Esta pesquisa intitulada: Lucidade: Instrumento de Motivagdo para a Leitura e
Interpretacdo de Texto no Ensino Médio, teve como objetivo principal apresentar 0s jogos e 0
uso do ludico como forma de melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Foi realizada na
turma do 2° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Marechal Rondon. A principio
apresentou-se 0 tema, explicando a importancia da ludicidade dentro da sala de aula, foi
utilizado a pesquisa acao e a abordagem qualitativa para o desenvolvimento deste trabalho, o
método para a coleta de dados se deu através de oficinas e questionario. Para este estudo foi
realizada uma dinamica com o conto de Machado de Assis, percebeu-se uma grande
dificuldade para interpretacdo do conto, visto que, a Literatura € um elemento considerado
fundamental para a compreensdo de quem somos, assim como essencial para a aquisi¢do do
conhecimento, aprimoramento das emocdes, ela que penetra no intimo da vida tornando-nos
mais humanos. Com essa pesquisa foi possivel observar que promover uma discussdo, um
desafio, instiga o conhecimento e o ludico, e indo por esse caminho se pode adquirir bons
resultados, para o ensino de leitura e intepretacdo de texto.
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RESUMEN: Esta investigacion titulada: Lucidez: Instrumento de Motivacion para la Lectura
Interpretacion de Textos en la Ensefianza Media, tuvo como objetivo principal presentar los
juegos y el uso de la ludica como una forma de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se llevo a cabo em la clase de 2° afio de bachillerato de la Escola Estadual Marechal Rondon.
En un primer momento se presento el tema explicando la importancia de la ladica dentro del
aula, para el desarrollo de este trabajo se utiliz6 la investigacién accion y un enfoque
cualitativo, el método para la recoleccidn de datos se dio a través de talleres. Para este estudio
se realiz6 una dindmica con el cuento de Machado de Assis, se not6 una gran dificultad para
la interpretacion del cuento, ya que la literatura es un elemento considerado fundamental para
la comprension de quiénes somos, asi como esencial para la adquisicion del conocimiento,
potenciacion de las emociones, penetra en lo mas profundo de la vida haciéndonos mas
humanos. Con esta investigacion, fue posible observar que promover una discusion, un
desafio, incita al conocimiento y al juego, y asi se pueden lograr buenos resultados para la
ensefianza de la lectura y la interpretacion de textos.

Palabra clave: alegria. Escuela Secundaria. Literatura.
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1. INTRODUCAO

Este estudo foi realizado no Ensino Médio da Escola Estadual Marechal Rondon, com
os alunos do 2° ano, o objetivo principal foi apresentar os jogos e 0 uso do ludico como forma
de melhorar o processo de ensino-aprendizagem. E importante a discussdo sobre este tema,
pois, ao consultar alguns exames nacionais e estaduais e até mesmo institucionais aplicados
nas escolas, é possivel observar que, a Educacdo Basica brasileira mostra uma certa caréncia
no processo de leitura e compreensdo de texto, principalmente, apresentada pela faixa de
jovens que estdo em uma caminhada de aprendizagem na etapa de Ensino Médio,
naturalmente no ingresso ao Nivel Superior ou até mesmo em exames de carater
classificatorio.

Neste trabalho, também objetivou mostrar -se a importancia da literatura no ensino
médio, a relacdo entre o amor e a literatura, considerando a faixa etaria dos discentes e a suas
experiéncias, a incorporacdo dos textos literarios nesse processo, envolvendo a criatividade e
ludicidade como ferramentas indispensaveis para 0 ensino-aprendizagem e o despertar da
imaginacdo. Tendo em vista que a maioria dos alunos tem dificuldade no desempenho da
interpretagéo textual.

A escola tem o papel de inserir uma linguagem denominada culta, desenvolvida
através de seus métodos de ensino e aprendizagem, para que o aluno possa entender o real
sentido da leitura ao compreender o significado do texto e analisar de forma critica e analitica.
Como se sabe, o ensino ludico ¢ uma acgdo que possibilita uma experiéncia de (re) significar
aquilo que foi ensinado e o que foi aprendido.

Para isso 0s docentes precisam relembrar e os discentes precisam conhecer quais sdo
as eficiéncias e as eficacias do ludico em sala de aula, para melhorar a qualidade no ensino de
Lingua Portuguesa, fazendo uso desse método em diversos géneros literérios, levando em
conta que a leitura ¢ a principal forma para informac&o e aquisicdo de conhecimento.

Para a construcdo deste estudo usou-se a pesquisa qualitativa na qual foram coletados
dados dos alunos e analisados, descobriu-se de onde vem a caréncia desses alunos no
procedimento de interpretacdo e leitura nas aulas de Lingua Portuguesa. Partindo desse ponto,

foi aplicado um conto de Machado de Assis, a Cartomante.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. ALIMITACAO DA INTERPRETACAO DE TEXTO E LEITURA



Atualmente a Educacdo Basica brasileira enfrenta uma situacdo critica, € cada vez
mais frequente entre os estudantes ler e ndo entender, ter dificuldades de comentar o que leu,
ndo conseguir expor sua opinido sobre filmes, musicas e, principalmente, nos textos lidos em
sala de aula, na qual a formacdo dos alunos tem sido precéaria, no que diz respeito a
qualificacdo na pratica de desenvolvimento da aprendizagem da Lingua Portuguesa. Por isso é
necessario entender “a leitura que é o processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
compreensdo e interpretacdo do texto, a partir de seu conhecimento sobre o assunto [...]”
Koch (2015, p. 12).

Segundo Freire (1996) € necessario criar em nossa pratica docente a virtude da
coeréncia, sem deixar descartar que a experiéncia discente é fundamental para a futura pratica
docente. E assim, prepara-se os alunos para exercer a mesma autoridade de docente, se nédo
houver criticidade sobre as a¢Oes vivenciadas. Paulo Freire mostra a pretensdo que este estudo
pode auxiliar os pesquisadores a repensar a problemética encontrada nas escolas, direcionado
para a necessidade de uma corre¢do das aulas aplicadas pelo professor. Assim como o uso de
sua metodologia ao passar para o aluno o ensino da disciplina de portugués, que vai além do
basico, como por exemplo a gramatica.

E notdrio que a leitura e interpretacio textual tém sido cada vez mais posta em
segundo plano pelos educandos, seja pela auséncia de projetos e métodos que estimulem o
processo ensino-aprendizagem, ou pelo desinteresse da maioria.

De acordo com o documento Orientagcdes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil,
2008) “todo aluno deve terminar a Educac¢do Basica com capacidade de ler/interpretar textos
de maneira critica e escrever de forma a alcangar nessa escrita 0s objetivos dos discursos
empregados”. Consequentemente, o aluno necessita de mais suportes nos processos de ensino
aprendizagem da leitura e da escrita, pois a necessidade que o aluno encontra ao ler e
compreender textos, pode estar ligada a diversos fatores que se relacionam com a auséncia de
um trabalho especifico para esta problemaética.

A falta de compreensdo de um conceito ou significado de uma palavra que néo esteja
presente no cotidiano do aluno, bem como, o desuso atual de estudar o dicionario de Lingua
Portuguesa pode contribuir de forma direta para o crescimento dessa caréncia em que a
maioria das escolas tem enfrentado, principalmente, nos anos de formacdo do Ensino Médio,

onde o aluno deve fazer uma boa interpretacao textual posterior.

Compreender a lingua é saber avaliar e interpretar o ato interlocutivo, julgar,
tomar uma posi¢do consciente e responsavel pelo que se fala/escreve. Toda
fala/escrita é histérica e socialmente situada, sua atualizacdo demanda uma ética.
Onde se aprende isso? A experiéncia escolar é necessaria, mais, deve ser uma
necessidade sentida pelo proprio aluno (PCN, 2000, p, 22).



Entretanto, para que isso aconteca, faz-se necessario que alguém ofereca este espaco
em sala de aula, tomar a linguagem como atividade discursiva, uma pratica constante de
textos orais e leitura de textos escritos, mostrar o prazer da leitura, uma vez que nem sempre
os alunos da Educacdo Basica tém pais leitores, o que € um diferencial no incentivo para que
as criancas e jovens gostem de ler e escrever. E necessario que haja uma parceria entre o
professor e 0 aluno para que juntos possam trabalhar essa deficiéncia encontrada na sala de
aula. Porém, ndo é somente nas aulas de Portugués que isso deve ser trabalhado, hd uma
grande importancia da contribuicdo das outras disciplinas para a melhoria dessa compreensao

e interpretacdo textual. Freire (1996, p.96) traz sua contribuicéo afirmando que:

O bom professor € o0 que consegue, enquanto fala, trazer o aluno até a
intimidade do movimento de seu pensamento. Sua aula € assim, um desafio e ndo
uma “cantiga de ninar”. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam porque
acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem suas pausas, suas
dlvidas, suas incertezas.

Conforme Flores e Pereira (2000), “apesar das dificuldades, todos aqueles que amam
ler continuam a ter a firme conviccdo de que a familiaridade com o texto
escrito ¢ indispensavel para que alguém possa vir a gostar da leitura”. Atualmente, o gosto
pela leitura de maneira tradicional em livros e bibliotecas tem deixado a desejar. A tecnologia
avanca a cada dia e traz com ela seus aspectos positivos e negativos, onde nos dias de hoje é

raro um aluno pegar um livro para ler de maneira espontanea. De acordo com Solé (1998)

Saber ler, isto é, compreender e interpretar textos escritos de diversos tipos
com diferentes intengdes e objetivos contribui de forma decisiva para autonomia das
pessoas, na medida em que a leitura € um instrumento necessario para nos
inserirmos de forma concreta nas atividades de uma sociedade letrada. (SOLE, 1998,
p. 23).

Portanto, cabe ao professor enfrentar sua obrigacdo de planejar e trabalhar suas aulas,
usar uma metodologia didatica inovadora que desperte em seus alunos o interesse de pensar,
debater, criticar, dialogar e expor opinides, para que posteriormente, ele use essas direg0es
como estratégias de producdo de texto. E importante destacar que o papel do educador, é
despertar no aluno uma visdo mais ampla do significativo que a interpretacdo textual é a base
fundamental da escrita. De acordo com Haydt, (1995, p. 87) “na relagdo professor-aluno, o
didlogo ¢é fundamental. A atitude dialdgica no processo ensino-aprendizagem é aquela que
parte de uma questdo problematizada, para desencadear o didlogo, no qual o professor
transmite o que sabe, aproveitando os conhecimentos prévios e as experiéncias, anteriores do

aluno”. Ou seja, ¢ de suma importancia a relagéo participativa de didlogos entre o professor e



o aluno, assim o professor transfere o que sabe, conhece o aluno, facilita o ensino-
aprendizagem e a pratica de uma interacdo entre ambos.

O processo de leitura é amplo e complexo; é um seguimento de compreensao, que
permite entender o mundo a partir de uma prépria caracteristica: em que sua capacidade de
interacdo com o outro seja através das palavras, que por sua vez estdo sempre submetidas a

um contexto. Souza (1992, p.22) afirma que:

Leitura é, basicamente, o ato de perceber e atribuir significados através de
uma conjuncdo de fatores pessoais com 0 momento e o lugar, com as circunstancias.
Ler é interpretar uma percepcdo sob as influéncias de um determinado contexto.
Esse processo leva o individuo a uma compreensao particular da realidade.

O desafio da leitura é uma dificuldade a ser fragmentado, a partir do Ensino Basico, a
crianca vé na escola uma forma de alcancar seu principal objetivo: ler e escrever. A partir de
entdo, a juncdo das silabas e a descoberta das palavras, traz ao pequeno aluno a conquista da
sua primeira leitura. Deve-se realizar o aperfeicoamento da leitura de um texto, e despertar a
curiosidade através do livro, “como o leitor podera deduzir, o controle da compreensdo é um
requisito essencial para ler eficazmente, pois se ndo entrdssemos em estado de alerta quando
no entendéssemos a mensagem de um texto[...]” (SOLE, 1998, P. 41)

A busca continua pela leitura, possibilita ao aluno ir além do significado das palavras,
traz a ele também a compressdo e interpretacdo mais profunda do texto. E através da leitura
que o aluno colhera informacdes e passara adquirir conhecimentos no qual servira de base

para posteriormente produzir uma dissertacao.

2.2. A LUDICIDADE COMO INSTRUMENTO DE MOTIVACAO NA LEITURA E
INTERPRETACAO DE TEXTO

As atividades de ludicas, sejam elas quais forem, brinquedos, jogos ou até mesmo
brincadeiras, proporcionam um interesse em criancas, adolescentes e adultos. O ato de
entreter-se em brincadeiras faz parte da natureza do ser humano, fazendo com que aconteca
uma interagdo entre o ser e a vontade de buscar o que acha impossivel.

A palavra Ladico vem do latim Ludus, que significa jogo, divertimento, gracejo,
escola. A partir desse conceito de ludicidade pode-se entdo identificar que trata de
embasamento de préaticas e dinamicas utilizadas por professores como método de ensino. A
ludicidade é instrumento que usa de jogos didaticos e outras praticas, como forma de
aprendizagem em sala de aula. “A ludicidade ndo se delimita apenas aos jogos, as
brincadeiras e aos brinquedos, ela esta relacionada a toda atividade livre e prazerosa, podendo
ser realizada em grupo ou individual” (CARMO; VEIGA; CINTRA e LIMA, 2017, p. 2).



Esse conceito vai além de apenas jogos ou brincadeira, pois funciona como um instrumento
completo para o0 ensino em que se pode complementa-las para os aspectos de contedo
envolvendo alunos.

Por conta disso verifica-se os conceitos da Lei Federal 8069/90- Estatuto da Crianga e
do Adolescente, Capitulo Il, Artigol6 que diz no inciso IV- “Brincar, praticar esportes e
divertir-se”. Em que nesse artigo o documento recomenda que todas as criancas devem
desfrutar de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para a educacdo. A maioria
das pessoas, em especial pais e professores sdo responsaveis em promover o exercicio desse
direito. Com isso, tanto com a preparacao didatica, quanto o uso do ludico podem firmar a
identidade e conceitos da leitura e interpretacdo de texto.

Além dessas ideias, pode-se focar em também Bertolucci Ott que vé “A escola atual é
efetivamente uma escola em crise. Em crise ndo apenas porque ndo corresponde as
necessidades do estudante brasileiro, mas também porque ndo estd em coeréncia com a teoria
educacional que justifique sua atuacdo” (CANDAU org., 2002, p. 66), ou Seja, expressamente
atividades de manipulacdo de entretenimento e didatica funcional que possa fornecer aos
alunos um campo mais homogéneo que complete e que funcione melhor para as duas partes,
ora do professor, ora do aluno.

Portanto, “E por meio das brincadeiras que as criancas expressam seus sentimentos,
aprendem que existem regras a serem respeitadas, se colocam no lugar do outro e expdem as
relagdes do seu cotidiano” (CARMO VEIGA; CINTRA e LIMA, 2017, p. 2). Isso faz com
que se entenda que 0 jogo ou pratica da dinamica € muito mais proveitosa e funcional na
perspectiva didatica de sala de aula. Com isso pode-se perceber também que:

O ladico, propriamente dito, é a a¢do, dindmica de como se joga ou como se brinca.
Para compreendermos essa afirmacdo, pensemos que a tomada de posse de um
brinquedo, por si, ndo determina o lidico, mas a sua agdo. Num tabuleiro de xadrez,
ou de dama por exemplo, o que determina o lidico € a acéo, o ato de jogar, de mexer
as pecas, de atacar e de ser atacado. Ao se utilizar objetos como uma boneca, uma
casinha ou um carrinho, o que interessa é o ato de brincar, de manipular esses

objetos colocando em evidenciar seu corpo e sua imaginagdo. (ALMEIDA, 2007 p.
20).

Assim, ao se usar disso como estratégia, 0s jogos e as brincadeira, ndo se pode perder
a nogdo de que, no caso, trata-se de jovens e adolescentes que estardo trabalhando, essas
funcdes ludicas. Ainda se pode pensar que “Convencionou-se pensar o ludico com
necessidade, direito e privilégio exclusivo das criancas e, frequentemente, é associado
satisfacdo gratuitos” (ALMEIDA, 2007 p. 15). Ou seja, apesar desse argumento dele pode-se
perceber que com o passar dos anos que os discentes adolescentes tém se interessados



também pelo movimento ladico que é pregado nas salas de aula, pois é de carater humano
essa visao desde o primordio.

“Ao criar um jogo entre o real ¢ o imaginario, o homem primitivo buscava explicar a
existéncia do mundo e sua propria existéncia” (ANTUNES; CORDEIRO; VASCONCELO,
2002 p. 3). Por isso que ndo apenas as criancas, mas também os pré-adolescente e 0s
adolescentes se sentem motivados por praticas ludicas dentro do contexto escolar.

Propiciar aos futuros profissionais da area de educagdo infantil o conhecimento
sobre a realidade ladica no universo da crianga em idade escolar, seus interesses e
necessidades, comportamento, dificuldades, enfocando paralelamente o jogo como

um recurso pedagdgico que favoreca o processo de ensino aprendizagem dos
educandos (CIPRIANO, MOREIRA 2017. p.2).

O trabalho ludico no Ensino no Basico, pode ser percebido através dos inimeros jogos
propostos em sala de aula alfabetizam na linguagem das criangas, ora essa pratica pode ser
usada com finalidade cognitiva, ora pode ser usada como ensino avangado. Apesar desses
métodos serem usados mais dentro de ensinos de Arte e Educacdo Fisica. Como afirma a
nossa BNCC 2008 “para o Ensino Fundamental, a Educacdo Fisica procurou garantir as
estudantes oportunidades de compreensdo, apreciagdo e producdo de brincadeiras, jogos,
dangas, gindsticas, esportes, lutas e praticas corporais de aventura” (p. 483).

Ou seja, “Em todas as disciplinas escolares € possivel desenvolver atividades com
jogos e brincadeiras, que auxiliam a crianga na transposicao entre a lingua oral e a escrita.”
(SOUZA, 1996. p.13). A partir desses rudimentos pode-se verificar que a ludicidade é um
estudo voltado para toda a &rea de ensino, pois vale ressaltar que se deve garantir aos alunos

mais estimulo e diversdo. Fundamentar-se & ideias de leitura e Interpretacdo de Texto.

2.2.1. Estratégia da Leitura e Interpretacdo de Texto

Para embarcar propriamente nesse contexto precisa-se firmar a seguinte ideia:

Ao pdr em pratica, em larga escala, os ideais humanistas do Renascimento, o século
XVII provoca a expansdo continua de jogos didaticos ou educativos, nomeadamente
com o avango dos estudos matemaéticos, Leibniz permite que uma nova visdo de
jogo seja resgatada provocando uma reavaliagdo intelectual do jogo. Multiplicam-se,
assim, jogos de leitura, bem como diversos jogos destinados a tarefa didatica nas
areas da Histéria, de Geografia, de Moral, de Religido, entre outras. (PEREIRA,
SANTOS, 2003, p.19)

Com esse conceito pode-se tornar firme as ideias de que o uso da Leitura e

Interpretacéo de texto permitem usar a ludicidade como funcionalidade em sala de aula, para



que seu uso seja provido de uma nova identidade metodoldgica. Assim pode-se inclui-la
também nas aulas de Lingua Portuguesa.

Considera-se que a analogia do processo de ensino nas aulas de Leitura e Interpretacao
de texto ainda estd vaga em relagdo a novas ideias, ou seja, ha uma necessidade de novos
conceitos criativos na docéncia. Os diferenciais da realidade dos alunos dentro de sala de aula,
podem afetar como método de despertar o interesse se assim acontecer nas aulas de Lingua
Portuguesa. Quando a dinamica acontece através desse mesmo despertar, ou seja, um modo

de fazer com que o jogo (brincadeira) afete inteiramente os grupos escolares.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Ensinar Portugués ndo remete apenas em aplicacdo de conteddo no quadro branco
mais também como processo de estimulacdo “Para isso se faz necessario saber, antes, no que
consiste a pratica de sala de aula, sobretudo, a de Lingua Portuguesa, de forma que seja
passivel pensar-se em mudanca, adequagdes, sugestdes plausiveis.” (COSTA, 2008 p. 27), a
precisdo conforme esse conceito mostra que o ensino da lingua portuguesa esta apto para
mudancas de estratégia de ensino, pensando nisso, resolveu-se aplicar esse estudo para alunos
do 2° ano Ensino Médio da Escola Estadual Marechal Rondon, do turno matutino na préatica
de leitura e interpretacdo de texto, visto antes nas aulas de estagio, a dificuldade que esta
turma apresentava com relacdo a esta pratica.

Vale ressaltar que a producéo dessas aulas, foi construida durante a pandemia de 2021,
que teve seu inicio em 2020, por conta disso os alunos foram afastados da escola atendendo
aos decretos estaduais. Por motivo da situacdo que vive o mundo, uma pandemia em
consequéncia da Covid-19, a turma foi dividida em dois grupos A e B, realizava as aulas em
dias diferentes como protocolo de salde, por isso que se fez necessario uma nova abordagem.

Para esse estudo foi utilizado o método da pesquisa qualitativa com questdes
especificas sobre os textos proposto (Contos de Machado de Assis, “A cartomante™) criou-se
um jogo de perguntas, foi proposto aos alunos explicacdes sobre o texto.

A quantidade de alunos foi razoavel devido ao forjamento da lidica que foi aplicada,
a turma por possuir treze alunos, a cada dia, foi separada em duas equipes, em que se
percebeu fundamental a divisdo, por conta das discussdes, pois, a divisdo de discurso pode
transformar a aula em um espaco adequado para a pratica da aula, tornando assim divertido e

completo.



Apesar de muitas pesquisas realizadas sobre este tema, pouco é solucionado como
metodologias que desperte o interesse dos discentes, portanto, € preciso criar instrumentos
que ocasione animacdo e diversdo nas praticas da leitura e interpretacdo de texto, como € o
caso do ludico. A partir de entdo foram selecionados 0s jogos para a turma com aplicagdo da
dindmica, que foi aplicada em dois dias para a mesma turma, e apresentado aos alunos o tema

e objetivo.

3.1 PRIMEIRO DIA DE AULA
O primeiro dia iniciou com a explanagdo do tema a ser trabalhado aos alunos, e os
objetivos da pesquisa, em seguida foi aplicado o conto, onde a turma possuia treze alunos, e
foram separados em duas equipes, depois de lerem o conto, iniciou-se o “jogo de perguntas”,
cada equipe tinha que retirar uma numeragao com as perguntas. O grupo um, teve o maior
desempenho para responder as perguntas, conseguiu fazer uma boa interpretacéo do texto. O
Grupo dois encontrou mais dificuldade para responder as perguntas, ndo conseguindo assim
fazer uma boa interpretacéo do conto.
3.2 SEGUNDO DIA DE AULA
No segundo dia de aula, novamente foi explanado o tema a ser trabalhado aos alunos,
com o conto de Machado de Assis, “A Cartomante,” utilizou-se as mesma perguntas e
objetivo do jogo, j& no segundo dia a turma encontrava-se com onze alunos, a turma
novamente foi separada em duas equipes. Com esse jogo foi percebido a dificuldade das duas
equipes, na hora de fazer uma interpretacdo sobre os personagens do conto.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO
O estudo foi aplicado na Escola Marechal Rondon, na turma do 2 ano do Ensino
Médio com as atividades, durante a primeira aula pode-se observar que o desempenho e a
participacdo dos alunos foram positivos e que aceitaram participar da dindmica, como ja foi
mencionado houve a explanacdo do tema e os trabalhado aos alunos, explicou-se os objetivos
da pesquisa, para desse modo fosse aplicado a atividade sobre o conto “A cartomante” de
Machado de Assis.
Foi observado a vontade em participar da aula, na qual foi mostrado a eles o que seria
a “Ludicidade”, como funcionava o conceito, por isso que foi percebido que por fazerem parte
do Ensino Médio, eles pré-adolescente e adolescentes, pela a falta da aplicacdo ludicidade em
aulas de Lingua Portuguesa, esta mostrou-se a eles estreitamente interessante, depois de lerem
0 conto, iniciou-se o “jogo de perguntas”, cada equipe pode trabalhar as interpretacdo, como

meio de ludico foi possivel observar que a teve grande aceitacdo e finalidade, pois os alunos
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estavam consciente sobre a apresentagdo abordada e que os contos foram estreitamente
funcional na hora de interpretar os textos.

Entretanto, foi aplicada uma breve pesquisa, composta por 6 (seis) perguntas, com
respostas simples de sim e n&o, aplicadas a 23 alunos, na figura 01, podemos observar as
respostas, e perceber, o quanto foi interessante para eles uma aula lddica, que fez despertar o
interesse da maioria.

Figura 01

Pesquisa aplicada aos alunos

Vocé gostaria de ter mais aula com interagdo?

Vocé se sentiu mais motivado para participar da aula?
Vocé encontrou alguma dificuldade no entendimento...
Vocé acha possivel relacionar momentos ludicos...

Vocé acha importante os jogos lidicos em sala de aula?

Vocé gostou da dindmica aplicada?
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Esim Hndo
Fonte: LOMAS, Adriana Alarcon

Ao observar a questdo 01, no grafico pode-se verificar as respostas dos alunos em
relacdo a uma pesquisa, aplicada ap6s a exposicdo da aula ladica. Na primeira questdo
percebe-se que a maioria dos alunos, sim, gostariam de uma aula com mais interacdo, ou seja,
uma aula mais dinamica chama atengdo dos alunos, e os fazem sentir interesse em aprender,
em participar, fugindo entdo da velha dindmica do livro ou quadro branco. Logo isso gera
uma motivacdo para participacdo dentro da sala de aula, como foi questionado na segunda
pergunta, pois o0 aluno se sente a vontade para dialogar com o professor, ndo apenas em ouvir,
e sim interagir de forma dindmica, gerando assim uma aprendizagem significativa de
interacdo entre professor e alunos.

Porém, como se apresenta no grafico, 39% dos alunos quando questionados sobre a
pergunta “Vocé encontrou dificuldades no entendimento da atividade?” alguns se mostraram
confusos sobre o tema e algumas praticas, pois, como foi apresentado nos dados os alunos
tiveram essa resposta, por conta de pouco esta presente a ludicidade nas aulas de Lingua

Portuguesa.

Como observado na figura 01 a pesquisa quantitativa teve suas funcionalidades, pois

tivemos 90% dos alunos gostaram da dinamica e isso se mostrou satisfatorio com que foi
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buscado para conquistar com os alunos exatamente as suas garantias de que a aplicacdo da
ludicidade é possivel nas aulas de Lingua Portuguesa e especificamente no Ensino Méedio.

Ainda foi ressaltado que boa parte dos alunos gostaria de ter mais experiéncias como
essas nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura, exatamente por trata-se de uma disciplina
curricular complexa no aprendizado, por conta disso para os alunos deveria ser mais vezes ou
regular casos ludicos e dindmicos para acontecer no momento de passar os conteudos da
disciplina.

Por fim, essa aplicacdo foi de grande valia para a busca de melhoria para campo das
metodologias e praticas de ensino, o professor pode aplicar em futuros projetos de aplicacéo
de conteudos nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura, focando principalmente na
disciplina e a sua importancia dentro da grade escolar. Se pode acrescentar que por conta da
autonomia do professor gera dentro de sala de aula um clima mais agradavel para ser

trabalhado os teores.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Percebeu-se ao longo da pesquisa, que o ludico transforma qualquer aula em um
projeto de ensino aprendizagem, porque consegue atingir e envolver um todo e dar ao aluno
VOz para expor seu entendimento, desde o aluno mais extrovertido até o mais timido e que o
processo de socializacdo se da de forma que ndo haja o melhor ou o pior. “Brincar ndo ¢
perder tempo, é ganha-lo. E triste ter meninos sem escola, mas, mais triste é vé-los
enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formagdo humana”.
(Carlos Drummond de Andrade).

Como foi exposto, atividades ludicas sdo fundamentais, para o desenvolvimento de
uma boa formacdo, tanto no Ensino Fundamental, ou, Médio, é importante renovagdo dentro
da sala de aula, o ludico contribui para formacéo de cidaddo autbnomos, capazes de pensar, de
agir, e compreender o mundo com um novo olhar.

Compreendeu-se também que ha um comprometimento do professor em realizar essas
atividades para que os alunos entendam o valor do lidico nas aulas de Lingua Portuguesa e
para a formacdo de um conhecimento. Aceitar o desafio de procurar introduzir, investigar,
formar a pratica docente e adequar o contedo escolar com o objetivo de auxiliar na
aprendizagem dos alunos.

Assim entdo o professor assume o papel construtor de um circuito que facilita a

aprendizagem com base da ludicidade e seus dominios, afetivo, social, perceptivo e cognitivo.
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Reinventando-se, mas, tendo em mente 0 seu espaco e tempo na sala de aula, para que seja
possivel essa elaboracéo.

Apbs a aplicacdo desse estudo, com os alunos do 2 ano do Ensino Médio, da Escola
Estadual Marechal Rondo, concluiu-se que os alunos do Ensino Médio que participaram das
atividades, aplicadas na sala de aula mostraram-se satisfeitos com a metodologia em funcéo
da ludicidade proposta em todas as atividades.

O haébito da leitura € um processo longo, que deve ser criado a partir da infancia, e
quando o aluno vai a escola, e ndo tem esse habito, cabe aos pais e aos professores criar e
incentivar o interesse do aluno, no entanto é dado mais valor a gramatica. Por isso o professor
deve ser sensivel ao lado literario, pois a literatura é de grande importancia para a sociedade,
ndo deixando de lado a parte gramatica, mas, aperfeicoando e desenvolvendo o seu senso
critico atraveés da leitura, fazendo uma reflexdo sobre a realidade.

Espera se que este estudo venha contribuir para uma nova abordagem de ensino da
leitura dentro da sala de aula, ampliando-se ndo somente a forma como o aluno ler e interpreta
textos, livros, ou qualquer género dissertativo, mas, possa despertar a vontade e o gosto pela
leitura. Nesta perspectiva, a literatura é de grande importancia para a sociedade, pois, além de
prazerosa, contribui para o enriquecimento intelectual e cultural de cada leitor, e quando néo
se tem esse incentivo na infancia, o professor do Ensino Fundamental ou Médio, deve

adaptar-se para que o aluno desenvolva o habito de ler por prazer.
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