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INTRODUCAO

A presente pesquisa abordara a ludicidade como ferramenta didatica indispensavel
para se trabalhar com criangas que apresentam dificuldades de aprendizagem. A
ludicidade apresenta-se como uma pratica proveitosa, em que se promove o
desenvolvimento integral da crianga, tornando o processo de ensino/aprendizagem
divertido e prazeroso, facilitando construcdo do conhecimento e despertando cada
vez mais o interesse do aluno em aprender. “A brincadeira, sem duvida, fara
diferenga na vida e nas aprendizagens futuras, pois contribui para a formagéo de
sua personalidade. O brincar deve ser espontaneo; a criangca nao deve ser privada
de brincar, pois isso pode acarretar problemas emocionais, de inteligéncia, baixa
autoestima, entre outros disturbios, na vida adulta.” (ANTUNES, 2000, p.22). Sabe-
se que o ludico, quando utilizado de forma objetiva e coerente, torna-se uma
ferramenta importantissima nas méaos dos educadores, uma vez que auxiliam no
desenvolvimento do raciocinio, da concentragdo e da imaginacdo. Nesse sentido,
Antunes (2006, p.31) afirma que “a brincadeira bem conduzida estimula a memoaria,
exalta sensagdes emocionais, desenvolve a linguagem interior — e a exterior,
exercita niveis diferentes de atengao e explora com extrema criatividade, diversos
estados de motivagao”. Sendo assim, observa-se que a ludicidade € uma pratica
proveitosa e valiosa, pois além de atender as dificuldades das criangas proporciona
momentos de descontracdo, diversao e entrosamento entre professores e alunos.
“Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir em igualdade de
condigcbes com 0s inumeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de
aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de
ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.” (SILVA,
2005, p.26). Dessa forma, percebe-se o jogo e a brincadeira como um recurso
pedagogico valioso que deve ser bem pensado e elaborado pelos educadores, com
objetivos bem definidos para que o trabalho transcorra de forma satisfatoria,
alcangando resultados significativos no processo ensino/aprendizagem.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Investigar a importancia da agéo ludica no desenvolvimento dos alunos que
apresentam dificuldades no processo de ensino/aprendizagem.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Identificar a contribuicdo da ludicidade para o desenvolvimento da aprendizagem;
b) Identificar as varias formas de se utilizar a ludicidade;

c) Verificar a acao ludica como fator motivador no processo ensino/aprendizagem.

METODOLOGIA
No que se refere a metodologia, a presente pesquisa é considerada como tedrica e
bibliografica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO (OU RESULTADOS ESPERADOS, SE A
PESQUISA ESTIVER EM DESENVOLVIMENTO)

A presente pesquisa encontra-se em fase de desenvolvimento, e espera-se que ao
seu término possamos compreender a importancia de se utilizar a ludicidade como
um recurso pedagogico.
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