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RESUMO

Vivenciamos uma realidade que exige de estados e municipios estratégias que visem reduzir 0s
prejuizos de aprendizagem, que ja existiam e, que foram acentuados pelo periodo da pandemia,
procurando eliminar desigualdades e manter as oportunidades de avancos para todos. Nesse contexto,
entra em cena a utilizacdo da ludicidade e das novas metodologias como estratégias para trabalhar o
processo de recomposi¢éo, pois favorecem a aprendizagem significativa e o protagonismo dos alunos,
tornando-os agentes ativos do proprio processo de reconstrucdo de conhecimentos e de ressignificacéo
de experiéncias. Dessa forma, a utilizacdo da ludicidade e das novas metodologias no processo de
recomposi¢do contribui para tornar a aprendizagem mais prazerosa, significativa e relevante,
permitindo que os alunos se sintam motivados e engajados em seu proprio processo de aprendizagem.
Nesse sentido, este estudo partiu do seguinte questionamento: Como a ludicidade e as novas
metodologias podem contribuir para facilitar o processo de recomposi¢do da aprendizagem? Como
objetivo geral elencamos: Discutir a ludicidade e as novas metodologias como estratégias de
recomposicdo da aprendizagem. Como objetivos especificos: identificar a contribuicdo da ludicidade
para o processo de recomposi¢do da aprendizagem e analisar o papel das novas metodologias para uma
aprendizagem mais significativa, com énfase no protagonismo do aluno. Trata-se se uma pesquisa
qualitativa, que se aproxima do método dialético, do tipo estudo de caso, realizado em uma escola da
rede municipal de ensino de Campina Grande (PB), tendo como sujeitos: equipe gestora e docentes do
Ensino Fundamental I. O estudo nos levou a concluir que a ludicidade estimula a criatividade, a
imaginacdo e o pensamento critico, enquanto as novas metodologias proporcionam um ambiente mais
dindmico, colaborativo e interativo, promovendo uma maior conexdo entre os saberes escolares e a
realidade dos alunos, portanto vem contribuindo pra o processo de recomposi¢do das aprendizagens,
na escola, l6cus da pesquisa.
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A ludicidade e as novas metodologias de ensino desempenham um papel fundamental

na recomposicdo da aprendizagem, especialmente em contextos onde os alunos enfrentam

desafios significativos, como o0 que ocorreu durante a pandemia de COVID-109.

A ludicidade refere-se ao carater ladico das atividades, onde o aprendizado ocorre de

forma agradavel e engajadora. Ela pode ser implementada através de jogos, dindmicas de

grupo, simulagdes e outras técnicas que estimulam a participacdo ativa dos estudantes. A

ludicidade oferece diversas vantagens:

1.

Motivacdo: Atividades ladicas despertam o interesse dos alunos, tornando o
aprendizado mais atrativo.

Desenvolvimento de Habilidades Sociais: Ao jogar ou participar de atividades em
grupo, os alunos aprendem a colaborar, respeitar regras e trabalhar em equipe.
Aprendizagem Experiencial: Atraves da pratica, os estudantes assimilam conceitos
de forma mais efetiva, tornando os contetdos mais significativos.

Reducédo da Ansiedade: O ambiente ludico pode diminuir a pressdo sobre os alunos,

permitindo que eles aprendam de maneira mais descontraida.

As novas metodologias de ensino, como a pedagogia ativa, ensino hibrido, aprendizagem

baseada em projetos e uso de tecnologias educacionais, tém sido fundamentais para promover

uma educacdo mais dindmica e centrada no aluno. Algumas caracteristicas incluem:

1.

Personalizacdo do Ensino: Métodos que se adaptam as necessidades e interesses de
cada aluno, proporcionando um aprendizado mais relevante.

Aprendizagem Colaborativa: Incentivo ao trabalho em grupo, onde os alunos
constroem conhecimento juntos.

Uso de Tecnologias: Ferramentas digitais que facilitam o acesso a conteldos e
promovem interacdes enriquecedoras.

Foco em Competéncias: Desenvolvimento de habilidades criticas e criativas, que sdo

essenciais para o século XXI.

A combinac&o da ludicidade com novas metodologias pode ser uma estratégia eficaz para

a recomposicao da aprendizagem. Isso porque:

o Resiliéncia: Atividades ludicas ajudam os alunos a lidarem com as dificuldades e a se

adaptarem a novas realidades de forma mais eficaz.
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Reengajamento: Apds periodos de desmotivacdo, as abordagens ltdicas podem reacender o
interesse dos alunos pela aprendizagem, promovendo um retorno gradual ao envolvimento nas
atividades escolares.

Aprofundamento de Conteddos: As metodologias ativas, em conjunto com jogos e
atividades ludicas, possibilitam um aprofundamento contextualizado e significativo dos
conteudos.

Integrar a ludicidade com novas metodologias de ensino € uma estratégia poderosa
para a recomposi¢do da aprendizagem. Ao proporcionar um ambiente mais dindmico e
engajador, possibilita-se que os alunos se sintam motivados e apoiados em seu percurso
educativo. Assim, as instituicdes de ensino devem considerar essas praticas como essenciais
para promover uma educacdo de qualidade que atenda as necessidades contemporaneas dos
estudantes.

Nesse sentido, este estudo partiu do seguinte questionamento: Como a ludicidade e as
novas metodologias podem contribuir para facilitar o processo de recomposi¢cdo da
aprendizagem? Como objetivo geral elencamos: Discutir a ludicidade e as novas metodologias
como estratégias de recomposicdo da aprendizagem. Como objetivos especificos: identificar
a contribuicdo da ludicidade para o processo de recomposicao da aprendizagem e analisar 0
papel das novas metodologias para uma aprendizagem mais significativa, com énfase no
protagonismo do aluno. Trata-se se uma pesquisa qualitativa, que se aproxima do método
dialético, do tipo estudo de caso, realizado em uma escola da rede municipal de ensino de
Campina Grande (PB), tendo como sujeitos: equipe gestora e docentes do Ensino
Fundamental 1.

O estudo nos levou a concluir que a ludicidade estimula a criatividade, a imaginacgao
e 0 pensamento critico, enquanto as novas metodologias proporcionam um ambiente mais
dindmico, colaborativo e interativo, promovendo uma maior conexdo entre 0s saberes
escolares e a realidade dos alunos, portanto vem contribuindo pra o processo de recomposi¢éo

das aprendizagens, na escola, l6cus da pesquisa.

2. METODOLOGIAS ATIVAS & LUDICIDADE COMO ESTRATEGIAS DE
RECOMPOSICAO DA APRENDIZAGEM

Nos ultimos anos, as metodologias ativas tém ganhado destaque no ambiente
educacional como abordagens que buscam promover uma aprendizagem significativa e

engajadora. Aliadas a ludicidade, essas metodologias podem ser poderosas ferramentas para
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a recomposicao da aprendizagem, especialmente em contextos de dificuldades educacionais
ou As metodologias ativas referem-se a um conjunto de préaticas pedagogicas que colocam o
aluno no centro do processo de aprendizagem. Elas incluem abordagens como:

e Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP): Os alunos sdo apresentados a problemas
reais e desafiadores que devem ser solucionados, o que estimula o pensamento critico e
colaborativo.

e Aprendizagem Cooperativa: Os estudantes trabalham em grupos para alcancar objetivos
comuns, promovendo a interacdo e a troca de conhecimentos.

o [Estudo de Caso: Utiliza situacOes reais para que os alunos analisem, debatam e proponham
solucdes.

e Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida): Os alunos estudam o conteldo em casa e
utilizam o tempo em sala para discutir e aplicar o conhecimento.

A metodologia ativa é uma abordagem educacional que envolve os alunos de forma
participativa no processo de aprendizagem, incentivando-os a assumir um papel ativo em sua
educacdo. Essa metodologia valoriza a constru¢do do conhecimento por meio da interacéo,
colaboracéo e reflexéo critica, desviando o foco do ensino tradicional centrado no professor.
Em vez de apenas receber informacdes passivamente, 0s estudantes séo incentivados a
explorar, questionar e aplicar o que aprenderam em contextos praticos e reais. Essa mudanca
de paradigma visa desenvolver competéncias e habilidades essenciais para o século XXI,
preparando os alunos para serem protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem
(Santos e Vasconcelos, 2019, p.7),

As metodologias ativas em breve citacdo, se utilizam de problemas para desafiar os alunos,
isto é, o professor impde obstaculos, mas apresenta solucBes, porém, terdo de aprender a criar
habilidades para enfrentar os obstaculos e, dentro das propostas intencionadas estdo as observacdes,
em termos de afetividade, controle emocional da crianca, relacionamentos interpessoais e a vontade
de aprender sobre alguma coisa (Santos e Vasconcelos, 2019).

A ludicidade refere-se ao uso do jogo e do brincar como instrumentos educativos.
Através de atividades ludicas, os alunos podem explorar conceitos de forma divertida e
envolvente. Isso pode incluir jogos, dramatizacdes, simulacdes e outras atividades que
promovam a interacdo e a criatividade.

Nesse sentido, a relacdo entre Metodologias Ativas e Ludicidade promovem:
engajamento; constru¢cdo de conhecimento; colaboragdo; desenvolvimento de habilidades
Sociais e emocionais e diversificacdo de estratégias. Portando, integrar metodologias ativas

com a ludicidade pode transformar a sala de aula em um ambiente dinamico e inspirador.
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Educadores que utilizam essa combinacdo podem criar experiéncias memoraveis, onde o
aprendizado é ndo apenas significativo, mas também prazeroso. Ao fazer isso, é possivel
formar alunos mais criticos, criativos e preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo.

De acordo com Carvalho (1992 p.28), o brincar se torna importante no
desenvolvimento da crianca € essencial para diversas areas do crescimento da criancga,
incluindo habilidades sociais, emocionais, cognitivas e fisicas. Brincando, as criancas
exploram o mundo ao seu redor, experimentam diferentes papéis e situacdes, e desenvolvem
criatividade e imaginagdo. Além disso, o brincar promove a interacao social e a articulacéo de
normas e regras, o que é crucial para o desenvolvimento do convivio em grupo e da empatia.

As atividades ludicas, portanto, nos permitem experimentar, sentir, criar e recriar
mundos e situagdes. Através dela podemos nos libertar da nossa realidade mecénica e ir muito
além deste mundo, trocar experiéncias, viver momentos de alegria e liberdade, enfim,
aprender com as situacdes. E por meio dessas descobertas e da criatividade, que a crianca pode
expressar-se, criticar e transformar a realidade (Vygotsky, 1987, p. 127).

A ludicidade e as metodologias ativas promovem um ambiente de aprendizagem mais
engajador e significativo para os alunos. Aqui estdo algumas das principais contribuicfes de
ambos:

1. Motivacdo e Engajamento: A ludicidade, ao incorporar jogos e atividades ludicas,
estimula o interesse dos alunos e 0s mantém motivados para participar do processo de
aprendizagem.

2. Aprendizagem Significativa: As metodologias ativas, como a aprendizagem baseada
em projetos ou o0 aprendizado por pares, permitem que os alunos conectem teorias a
situacOes praticas, tornando o conhecimento mais relevante e aplicavel.

3. Desenvolvimento de Habilidades Sociais: Muita das atividades ludicas e
metodologias ativas envolve a colaboragdo entre os alunos, o que favorece o
desenvolvimento de habilidades interpessoais, como trabalno em equipe e
comunicacao.

4. Estimulacdo da Criatividade: A ludicidade incentiva a expresséo criativa e permite
que os alunos experimentem ideias e solu¢des de forma livre e espontanea.

5. Autonomia e Responsabilidade: As metodologias ativas promovem a autonomia do
aluno, uma vez que eles assumem um papel ativo na sua propria aprendizagem,

aumentando a responsabilidade pelo seu processo educacional.
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6. Aprendizagem Inclusiva: A abordagem ludica e ativa pode atender a diferentes
estilos de aprendizagem, tornando o ambiente mais inclusivo para todos os alunos.

7. Feedback Imediato: Durante as praticas ludicas, os alunos podem receber feedback
imediato, o que facilita a identificacdo de erros e a correcdo de conceitos de maneira
rapida e eficaz.

8. Reflexdo Critica: Ambas as abordagens incentivam a reflexdo sobre o aprendizado,
permitindo que os alunos analisem suas experiéncias e resultados, o que é fundamental
para um aprendizado profundo.

Portanto, a combinacdo de ludicidade e metodologias ativas cria uma proposta
educacional mais dindmica, humana e eficaz, promovendo nao apenas o conhecimento, mas

também o desenvolvimento integral do aluno (Paiva e Santos, 2021).

Por meio de uma aula ludica, o aluno é estimulado a desenvolver sua
criatividade e ndo a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico.
Por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do saber, a vontade de
participar e a alegria da conquista. Quando a crianga percebe que existe uma
sistematizacdo na proposta de uma atividade dindmica e ladica, a brincadeira
passa a ser interessante e a concentracao do aluno fica maior, assimilando os
contelidos com mais facilidades e naturalidade. (Kishimoto, 1994).

Nesse sentido o ludico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento
do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando ndo s6 na aprendizagem, mas também
no desenvolvimento social, pessoal e cultural, facilitando no processo de socializagdo,
comunicacdo, expressao e construcdo do pensamento. O ludico desempenha um papel
fundamental em varias etapas da vida. Em criancas, jogos e brincadeiras sao essenciais para
0 desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Eles ajudam na construcdo de habilidades
como a resolucéo de problemas, a criatividade e a empatia.

Para adolescentes e adultos, atividades ludicas podem servir como uma forma de
aliviar o estresse, fomentar a colaboracdo e estimular a criatividade. O lidico também pode
ser uma ferramenta poderosa em ambientes de trabalho, promovendo a inovagdo e a
comunicacdo entre equipes. Além disso, o ludico é uma forma de construgdo cultural, pois
possibilita a interacdo entre diferentes grupos, promovendo a troca de experiéncias e valores.
Assim, ele se torna um meio importante de aprendizado e crescimento em diversas esferas da
vida, contribuindo para uma sociedade mais integrada e plural. Portanto, ao integrar o ludico
nas praticas educacionais, sociais e culturais, estamos favorecendo uma formacdo mais

completa e rica para todos os individuos, independentemente da idade o (Maluf, 2003).
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2.1.A ludicidade no processo de recomposi¢cao da aprendizagem

De acordo com Ribeiro (2013), o ludico é parte integrante do mundo infantil da vida
de todo ser humano. O olhar sobre o ludico ndo deve ser visto apenas como diversdo, mas sim,
de grande importancia no processo de ensino-aprendizagem na fase da infancia. O autor
explica que por meio da ludicidade a crianga comeca a expressar-se com maior facilidade,
ouvir, respeitar e discordar de opinides, exercendo sua lideranca, e sendo liderados e
compartilhando sua alegria de brincar.

A estimulacéo, a diversidade, o interesse, a concentracdo e a motivacgdo sao igualmente
proporcionados pela situacdo ludica. Segundo Borba (2007), o Iudico amplia o processo de
ensino e de aprendizagem, 0 que contribui para o enriquecimento do vocabulario, da
capacidade de agbes corporais, da concentracdo e também do raciocinio légico. Nas mais
diversas formas, o ludico, quando reconhecido como uma ferramenta de ensino, além de
impulsionar a fantasia, aumenta a coordenacdo motora e a capacidade do aluno de interpretar,
imaginar e relacionar-se com os colegas, permitindo a construcao da sua identidade.

Nesse sentido, é preciso que o professor reflita sobre 0 modo como promove a
ludicidade em suas aulas, de maneira que ndo torne 0 momento, que deveria ser de
descontracdo e divertimento, em mais uma atividade de exercicio e repeticdo. Sendo assim, €
preciso compreender que os alunos possuem ritmos de aprendizagens diferentes uns dos
outros. Segundo Cecilia Goulart (2007), € importante abordar as mesmas questdes muitas
vezes, e de maneiras diferentes, em momentos diferentes, com recursos diferentes.

Entra, entdo, a pratica ludica para mediar o trabalho do professor, organizando o estudo
pedagdgico, considerando o que os alunos ja sabem em relacdo aos conteidos que o professor
considera importantes, para a aprendizagem do educando na alfabetizacéo.

Nesse sentido, acreditamos que a ludicidade é extremamente necessaria para 0
desenvolvimento da aprendizagem no cotidiano de alunos dos primeiros anos do ensino
fundamental. Pensamos, também que a crianca deve fazer as atividades com prazer, usando a
criatividade, pois suas habilidades e competéncias vao muito além no momento em que as
professoras conseguem unir o brincar com a alfabetizagéo e o letramento.

Partimos dos pressupostos que no processo de alfabetizacdo e letramento € possivel
aliar o ludico a pratica pedagogica alfabetizadora, de forma a torna-la mais atrativa,

significativa e motivadora da aprendizagem, pois dentro do processo de recomposi¢ao da
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aprendizagem um dos maiores desafios sdo os alunos néo alfabetizados, ou com dificuldades
de leitura e escrita.

O ensino baseado na utilizacao da ludicidade deve se conceber como um momento de
descoberta, de criacdo e de experimentacdo no processo de recomposi¢do da aprendizagem,
tornando este atrativo, instigador para a crianga. Por envolverem regras e tomadas de decisoes,
0 jogo, por exemplo, se tornam ferramentas essenciais para o desenvolvimento da
autonomia da crianca, em momentos de construcdo da leitura e da escrita. Para tanto,
aplicacdo dos jogos em sala de aula deve surgir como uma oportunidade de socializar os
alunos, buscando a cooperagdo mutua, participagdo da equipe na busca incessante de elucidar
0 problema proposto pelo professor. Porém, o educador precisa de um planejamento
organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante,
desafiador.

Durante o desenvolvimento do processo ensino aprendizagem, o0 espago para o brincar
e todas as atividades ludicas ganham importancia nas estratégias nos anos iniciais, em que a
crianca tem contato com as primeiras letras, comeca a desenvolver seu processo de
alfabetizacdo, Ja que este pode proporcionar situa¢fes imaginarias em que ocorrera no
desenvolvimento cognitivo e facilitando a interacdo com pessoas, as quais contribuirdo para
um acréscimo de conhecimento. Para Vygotsky (1987), o educador podera fazer o uso de
jogos, brincadeiras, histérias e outros, para que de forma lidica a crianca seja desafiada a
pensar e resolver situagdes problemas, adentrar no mundo da leitura e da escrita. Corroborando

com essa ideia Oliveira (1997, p. 57) acrescenta o fato que a:

Aprendizagem é o processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades,
atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a realidade, 0 meio ambiente, as
outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de
digestdo, por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos processos de maturagdo
do organismo, independentes da informacdo do ambiente (a maturagdo sexual, por
exemplo). Em Vygotsky, justamente por sua énfase nos processos socio-historicos,
a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos no
processo. (...) 0 conceito em Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre
envolvendo interacdo social.

Nesse sentido, a organizacdo dos espacos de ludicidade no processo de alfabetizagcdo
¢ fundamental para o desenvolvimento integral da crianca, desenvolvendo suas
potencialidades e propondo novas habilidades sejam elas: motoras, cognitivas ou afetivas. A
crianca que vive em um ambiente construido para ela e por ela vivéncia emoges que a fardo

expressar sua maneira de pensar, bem como a maneira como vivem e sua relacdo com o



ISSN: 2358-8829

. CONEDU

/ CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO

mundo. Um espago organizado e pensado para crianga vai contribuir em seu desenvolvimento
e propiciar uma aprendizagem agradavel e significativa.

Dornelles (2001) nos diz que o brincar proporciona a troca de pontos de vista diversos, ajuda
a crianga perceber como 0s outros a interpretam, auxilia a criagdo de interesses comuns, razdo essa
para que se possa interagir com o outro. Ele tem, em cada momento da vida da crianga, uma fung&o,
um significado diferente e especial. Aos poucos 0s jogos e brincadeiras védo possibilitando as criangas
a experiéncia de buscar coeréncia e ldgica nas suas acoes.

Portanto, a ludicidade é indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual e sempre
estiveram presentes em qualquer povo desde o mais remoto tempo. Através deles, a crianca
desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializacdo, a iniciativa e a autoestima,
preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e participar na construcao de
um mundo melhor. O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto é, no desenvolvimento da
motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento,
como a imaginacéo, a interpretacdo, a tomada de deciséo, a criatividade, o levantamento de
hipdteses, a obtencdo e organizacdo de dados e a aplicacao dos fatos e dos principios a novas
situacdes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando
vivenciamos conflitos numa competicdo, etc. O jogo € essencial para que a crianca manifeste
sua criatividade, utilizando suas potencialidades de maneira integral. Sou somente sendo

criativo que a crianca descobre seu proprio eu (Tezani, 2004).
3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Do ponto de vista metodoldgico, tratou-se de uma pesquisa qualitativa, com enfoque
numa abordagem descritiva e analitica, para qual recorremos a fontes bibliograficas e a
pesquisa empirica. Este estudo foi realizado em uma escola publica da rede municipal de
ensino na cidade de Campina Grande- PB. Para a coleta de dados foi aplicado um questionario
a seis professoras e uma supervisora escolar que atua tanto nos segmentos da Educagéo
Infantil e Ensino Fundamental | - Anos iniciais, sujeitos de nossa pesquisa. O questionario,
foi aplicado por meio do Google Forms repassado para cada professora. A escolha do
questionario como ferramenta de pesquisa, dentre tantas outras, se deu pela eficacia e
eficiéncia que os questionarios possuem, visto que estes sdo mecanismos que possibilitam um
uso eficiente do tempo, mantém o anonimato dos pesquisados e possuem perguntas

padronizadas (Moreira e Caleffe, 2008).
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A escola, l6cus da pesquisa possui doze turmas, da educacdo Infantil ao 5° ano do
ensino fundamental, com um total de 320 alunos, divididos em dois turnos. Todas as
professoras possuem habilitacdo minima exigida para o cargo e participam de planejamento
quinzenal e encontros de formacdo continuada regularmente.

Quando indagamos sobre como a ludicidade e as novas metodologias podem contribuir
para facilitar o processo de recomposicdo da aprendizagem, as professoras responderam que
A ludicidade e as novas metodologias tém um papel fundamental no processo de
recomposi¢do da aprendizagem, especialmente em contextos educacionais onde € necessario
resgatar a motivagédo e o engajamento dos alunos. As professoras podem responder sobre isso
de varias maneiras, destacando alguns pontos importantes: favorecem o interesse dos alunos,
a motivacdo para a aprendizagem, o protagonismo, desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, flexibilidade e Criatividade, reducdo da ansiedade, feedback Imediato e a
integracdo de Conteudos. Por fim, a combinacéo de atividades ludicas com novas abordagens
pedagdgicas pode aumentar o comprometimento dos alunos com suas proprias aprendizagens,
favorecendo a permanéncia e a continuidade no processo educativo.

As professoras ressaltaram que esses aspectos mostram como a ludicidade e as novas
metodologias podem ser aliadas poderosas para a recomposi¢céo da aprendizagem, oferecendo
um ambiente mais prazeroso e eficaz para o ensino. Ao adotarem essas praticas, as professoras
estdo contribuindo para formar alunos mais criticos, criativos e aptos a enfrentar os desafios
do futuro.

Quando indagamos as professoras e a supervisora sobre a recomposicdo da
aprendizagem, como esta acontece na escola, as professoras responderam que estdo
priorizando o curriculo, fazendo avaliaces diagndsticas bimestrais e a partir destas avaliacdes
estdo elaborando o planejamento, levando em consideracdo a realidade de sua turma e
trabalhando suas dificuldades. Também, estdo trabalhando dentro de uma perspectiva ludica,
por esta ser atrativa para os alunos, utilizando jogos, materiais concretos, novas metodologias
e muitas atividades voltadas para o estimulo a leitura.

Nesse sentido, Silva (2020) defende que o docente precisa pensar também a
priorizacdo curricular, recomendando que estes tenham em mente as “ideias fundamentais” a
serem trabalhadas com os alunos, onde a selecdo de contetidos deve levar em conta trés
aspectos: conexdo com a vida real, articulagdo com outros objetos de estudo da mesma &rea
(contetido indispensavel para avancar na aprendizagem) e dialogo com outros componentes

curriculares (interdisciplinaridade).
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo nos mostrou que os professores da escola, 16cus da pesquisa, que 0s sujeitos
da pesquisa reconhecem a necessidade da ludicidade e compreendem que as estratégias
pedagogicas ludicas contribuem fortemente para o0 processo de recomposicdo da
aprendizagem. Ademais, é preciso promover acdes voltadas para a superagdo das defasagens
de aprendizagem que motivem e conduzam a educacao adiante.

O estudo reflete sobre a importancia da ludicidade e das novas metodologias no
processo de reaprendizagem, destacando como essas abordagens podem facilitar a
compreensdo e a retencdo do conhecimento. A ludicidade, ou o uso de jogos e atividades
Iudicas, torna o aprendizado mais envolvente e motivador, incentivando a participacdo ativa
dos alunos.

Além disso, as novas metodologias, como a aprendizagem baseada em projetos,
gamificacdo e o uso de tecnologias digitais, permitem uma abordagem mais dinamica e
interativa, adaptando-se as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos estudantes.
Essas praticas favorecem um ambiente colaborativo, onde os alunos se sentem mais a vontade
para explorar, experimentar e, consequentemente, reconstruir seus saberes.

A combinagdo da ludicidade com essas novas metodologias pode resultar em um
aprendizado mais significativo, potencializando a capacidade dos alunos de assimilar e aplicar
0s conhecimentos adquiridos. Assim, a recomposicao da aprendizagem se torna um processo

mais efetivo e prazeroso.
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