UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE EDUCACAOQ, CIENCIAS EXATAS E NATURAIS - CECEN
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO E FILOSOFIA - DEFIL
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

MARIA ALICE DA CONCEICAO MARQUES

A LUDICIDADE NA ALFABETIZACAO: o lidico como recurso metodoldgico
estratégico para o processo de aprendizagem.

Sao Luis
2019



MARIA ALICE DA CONCEICAO MARQUES

A LUDICIDADE NA ALFABETIZACAO: o lidico como recurso metodoldgico
estratégico para o processo de aprendizagem.

Monografia apresentada ao Curso de Pedagogia da
Universidade Estadual do Maranhdo para o grau de
licenciatura em Pedagogia.

Orientadora: Profa. Dra. Sannya Fernanda Nunes
Rodrigues.

Sao Luis
2019



Marques, Maria Alice da Conceicao.

A ludicidade na educacdo: o lddico como recurso metodolégico
estratégico para o processo de aprendizagem / Maria Alice da Conceigéo
Marques. — Sao Luis, 2019.

57 f.

Monografia (Graduacdo) — Curso de Pedagogia, Universidade Estadual
do Maranhdo, 2019.

Orientador: Profa. Camila Gongalves Ribeiro.
1.Ludico. 2.Alfabetizagdo. 3.Atividades Iudicas. 4.Aprendizagem

significativa. |.Titulo

CDU: 37.091.33-027.22:796

Elaborado por Giselle Frazdo Tavares- CRB 13/665




MARIA ALICE DA CONCEICAO MARQUES

A LUDICIDADE NA ALFABETIZACAO: o lidico como recurso metodologico
estratégico para o processo de aprendizagem.

Monografia apresentada junto ao curso de Pedagogia
da Universidade Estadual do Maranhdo — UEMA,
para obtencdo de grau em Licenciatura em Pedagogia.

Orientadora: Profa. Dra. Sannya Fernanda Nunes
Rodrigues.

Aprovado em: / /

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Sannya Fernanda Nunes Rodrigues (Orientadora)

Universidade Estadual do Maranhao

Prof. Ma. Maria das Gracas Neri Ferreira

Avaliador 1

Prof. Dr. Fabiano de Jesus Furtado Almeida

Avaliador 2



A Deus, pois sem Ele nada disso seria possivel,
a minha familia, que sempre me apoiou e aos

meus amigos que estiveram sempre comigo.



AGRADECIMENTOS

A Deus, ser Supremo, Criador de tudo e de todos, que nos proporcionou o dom da vida,
me concedendo determinagdo, perseveranca e que consequentemente me permitiu alcangar
mais uma conquista, a de desempenhar com sucesso mais esta tarefa ardua.

Aos meus pais por sempre acreditarem em mim, me darem todo apoio e auxilio,
principalmente nos momentos de dificuldade e afli¢cio, estando sempre ao meu lado.

Aos colegas de turma, em especial Fabiana Nogueira, Andressa Oliveira, Maria
Josenilde e Leticia Albuquerque, e demais amigos, que foram ao longo desta caminhada
parceiros inseparaveis e indescritiveis, ajudando-me e me dando forgas quando precisei.

Ao meu namorado, por ter estado comigo durante todo esse percurso, sempre me
acalmando quando eu estava aflita, incentivando, me descontraindo e compreendendo os
momentos em que precisei estar ausente.

A minha tia/madrinha, que mesmo de longe, sempre me deu todo apoio, me enviava as
energias mais positivas, ligacdes e mensagens de incentivo, dizia-me sempre 0 que eu precisava
ouvir e foi peca fundamental para que eu chegasse até aqui.

Em especial, a minha orientadora Camila Goncalves Ribeiro, por todo auxilio e
compreensdo durante o periodo que estivemos juntas na realizacdo deste estudo. Sou grata por
tudo que aprendi e por té-la tido comigo durante esse momento tdo importante.

A todos que, direta ou indiretamente, contribuiram e colaboraram para que este

momento tornasse realidade em minha vida.



“Quando olho uma crianga ela me inspira dois
sentimentos, ternura pelo que é, e respeito pelo
que posso ser”.

Jean Piaget



RESUMO

O presente estudo teve como objetivo analisar a utilizacdo do ludico como recurso
metodoldgico estratégico para o trabalho pedagogico na alfabetizacdo, contando com pesquisa
bibliografica e pesquisa de campo, em que a bibliogréafica foi constituida por pesquisa
qualitativa de carater descritivo. Realizou-se a pesquisa de campo em duas escolas distintas,
contando ao todo com duas professoras licenciadas em Pedagogia e quarenta e trés alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental, fazendo uso de questionario aberto com as docentes e
roteiro de observacdo das aulas ministradas. O estudo permite-nos mencionar sobre a
importancia das atividades ladicas como um recurso metodolégico durante o processo
alfabético das criancas, visando alcancar uma aprendizagem significativa. Para melhor
compreender a tematica descrita, pautou-se em alguns teoricos que referenciam a area, tais
como Rosa (2011), Mariano (2017), Rau (2011), Kishimoto (2018), Cdria-Sabini (2012) dentre
outros que fundamentam a pesquisa com suas contribuicdes. Em suma, acredita-se que este
estudo possibilitou um grande debate acerca da relevancia do ludico para fomentar a préatica do
professor alfabetizador, dinamizando sua aula e dando ao aluno um leque de possibilidades para

sua aprendizagem.

Palavras-chaves: Ludico. Alfabetizacdo. Atividades ludicas. Aprendizagem significativa.



ABSTRACT

This study aimed to analyze the use of playful as a strategic methodological resource for the
pedagogical work in literacy, with bibliographic research and field research, in which the
bibliographic was constituted by qualitative descriptive research. The field research was
carried out in two different schools, with a total of two graduated teachers in Pedagogy and
forty-three students of the first years of elementary school, using an open questionnaire with
the teachers and observation script of the taught classes. The study allows us to mention the
importance of playful activities as a methodological resource during the children's alphabetic
process, aiming at meaningful learning. To better understand the thematic described, it was
based on some theorists that refer to the area, such as Rosa (2011), Mariano (2017), Rau
(2011), Kishimoto (2018), Coria-Sabini (2012) and others who illustrated the research with
their contributions. In short, it is believed that this study enables a great debate about the
relevance of the ludic to promote the practice of literacy teacher, streamlining his class and

offering the student a range of learning possibilities.

Keywords: Playful. Literacy. Play activities. Meaningful learning
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa teve como eixo central a ludicidade no processo de alfabetizagéo
dos alunos, fazendo uso do ludico como um recurso metodoldgico estratégico para o
desenvolvimento desse processo de aprendizagem, bem como leva-los a imaginar, divertir-se,
conhecer, indagar, descobrir e assim aprender melhor brincando.

Destacamos que o brincar pode desenvolver potencialidades no aluno em seu processo
de alfabetizacdo, uma vez que a relagdo entre brincar e aprender pode facilitar a aprendizagem
e torna-la mais prazerosa em sala de aula e, a0 mesmo tempo, enriquecedora.

Ensinar por meio do ladico é observar como o brincar na escola pode ser diferenciado
de outros lugares, dependendo da situacao e do contexto; € utilizar novas maneiras de trabalhar
as informac6es atribuindo novos sentidos e significados as préaticas educacionais por meio da
construcdo de novos paradigmas para a educacdo, contextualizando as brincadeiras ou jogos
com o espaco no qual os alunos estdo inseridos. (SANTOS, 2014).

Os jogos, as brincadeiras e qualquer outro metodo que inclua a ludicidade devem ser
muito bem elaborados pelo professor, pensando na individualidade da sua turma, pois séo
essenciais para o desenvolvimento e aprendizagem infantil como um todo. Na brincadeira, 0
aluno descobre um universo imaginario e criativo, podendo entender melhor sobre seus medos
e suas limitacGes. Tal contexto permite compreender que ndo se pode colocar o ludico apenas
como um passa tempo, mas sim como uma ferramenta importante e de grande apoio pedagogico
para os professores e pedagogos durante suas aulas.

Com sua utilizacdo como um recurso metodologico estratégico, o professor pode
adquirir mais condicdes de conhecer seu aluno e a realidade em que estd inserido, suas
necessidades, dificuldades, conflitos, receios e comportamentos em geral, podendo facilitar a
dindmica da aula, pois o brincar, por si so, € um instrumento de diversao, de entretenimento, de
pratica das emocdes e de construcdo do conhecimento.

Ao inserir o ludico em sala de aula, sendo uma ferramenta que pode contribuir para
criacdo de um ambiente inovador, atraente e criativo, estd-se promovendo um momento
diferenciado para o aluno, que pode despertar maior interesse durante a aula, prendendo sua
atencdo, e em seu processo de alfabetizacdo, seja dentro ou fora da sala, pois o essencial é que
aconteca de modo que néo se tenha medo de errar, descobrir e questionar.

O momento da alfabetizacdo é de suma importancia na vida do aluno, pois ira descobrir

0 mundo das letras, silabas, palavras, frases e, desse modo, entrara no mundo da leitura,
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momento esse que podem se sentirem cada vez mais encantados pelos estudos, livros, palavras
e pela leitura em si.

Entretanto, o processo de alfabetizacdo ndo visa apenas apresentar letras e nimeros aos
alunos, obedecendo a uma determinada ordem em que todos precisem aprender e se alfabetizar
no mesmo ritmo. E, em meio a esse processo, € interessante que se utilize a ludicidade para
desenvolver habilidades, basta que as brincadeiras sejam planejadas, os jogos elaborados e
demais recursos atendam as necessidades das mesmas, dando assim oportunidade para que se
desenvolvam ao utilizarem, uma vez que a alfabetizacéo deve partir de um vocabulario que seja
acessivel ao aluno e que tenha significado.

A aprendizagem ludica é uma tematica que vem ganhando espaco no panorama
educacional, deixando de ser vista como apenas brincadeira, uma vez que brincar estd na
esséncia do ser crianca, entdo, utilizar esse artificio como ferramenta na escola possibilita a
producdo do conhecimento, por isso € necessario também que o aluno encontre na escola um
lugar favoravel para suas brincadeiras. O jogo estimula o criar e recriar regras, o solucionar
problemas, evoluindo no controle afetivo, social, motor, emocional e cognitivo do sujeito,
concedendo ao professor pistas sobre a aprendizagem, seja motora ou verbal, possibilitando
consciéncia de suas acoes e de seu corpo, alem da motivacao. (FREIRE, 1997).

No processo de aprendizagem da leitura e da escrita é necessario que o professor busque
meios que tornem esse momento interessante e prazeroso, preocupando-se em como se dara
essa alfabetizacdo, pois o0 aluno se vera em um mundo novo, cheio de palavras, frases e textos,
uma vez que, para se familiarizar facilmente, precisara participar integralmente, sendo esse
processo transformado com ludicidade. Em funcdo disso, percebe-se o qudo importante é
relacionar o ludico com a alfabetizacdo, seja por meio de jogos ou brincadeiras elaboradas até
mesmo pelo préprio professor, desde que despertem o interesse e a atengdo da turma para algo
significativo.

O interesse pela tematica surgiu no comeco desse ano 2019 no estagio na rede privada
no 1° ano do Ensino Fundamental, na qual boa parte da turma encontrava-se alfabetizada, mas
a minoria ainda ndo era. Logo, precisou-se identificar as maiores dificuldades dos alunos e
buscar formas de facilitar esse processo de modo que chamasse a atencdo e os fizessem ter
maior prazer em aprender. Para tal, o ludico foi muito bem-vindo, sendo inserido por meio de
jogos e brincadeiras que buscassem essa alfabetizagdo em um ‘aprender brincando’, porém, ndo
deixando de lado o livro didatico, a leitura e escrita no caderno, mas apenas ampliando os

recursos. Diante da relevancia da pesquisa, apresenta-se a seguir a estrutura deste trabalho:
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No primeiro capitulo apresentard “Um breve relato sobre o desenvolvimento do ludico
ao longo da historia”, proporcionando conhecimento sobre como a ludicidade inseriu-se no
contexto educacional pedagdgico, sua importancia no desenvolvimento do aluno e como estéa
atrelada a alfabetizagdo, visando um processo em que auxilie e diversifique a aprendizagem.

No segundo capitulo “O professor alfabetizador e a ludicidade” aborda-se sobre a
postura do professor que ird trabalhar a alfabetizacdo com criancas, a reflexdo que precisa fazer
sobre sua metodologia e sua préatica docente, destacando um novo olhar para desenvolver a
alfabetizacdo, sendo entdo o ludico como fonte de auxilio para as aulas que serdo desenvolvidas
buscando trabalhar o real papel do ludico na leitura e na escrita.

No terceiro capitulo “O lidico como recurso metodol6gico estratégico para a
alfabetizagdo” destaca-se 0 fato da ludicidade ser caracterizada como algo que se totaliza em
um auxilio positivo na aquisi¢do da linguagem, sendo oral ou escrita, uma vez que o educador
que utiliza o ladico em sua préatica pedagogica estara diversificando e ressignificando sua
didatica. E para finalizar, as consideracgdes finais dialogam sobre a escola como lugar para os
alunos vivenciarem a ludicidade dentro da sala de aula, tendo-a como uma grande aliada para
desenvolver ou melhorar a atencao, a criatividade, o raciocinio e a aprendizagem. Para nortear
esta pesquisa, 0 objetivo geral proposto consistiu em analisar a utilizacdo do ludico como
recurso metodoldgico estratégico para o trabalho pedagdgico na alfabetizacéo, seguido dos
seguintes objetivos especificos: compreender a importancia da ludicidade para a alfabetizacéo;
identificar a postura do professor alfabetizador quanto ao ludico; analisar estratégias que
afirmem o ludico como recurso de alfabetizacéo das criancas.

Quanto a metodologia da pesquisa, realizou-se pesquisa de campo e pesquisa
bibliogréafica para aporte tedrico. A pesquisa de campo realizou-se em duas escolas, sendo uma
da rede privada e outra da rede publica, contando ao todo com duas professoras e quarenta e
trés alunos. Para coleta dos dados utilizou-se roteiro de observacdo e questionario aberto
contendo seis perguntas.

Nesse sentido, buscou-se nessa pesquisa analisar a utilizacdo do ludico na alfabetizacao
para fomentar a pratica do pedagogo em sala de aula com seus alunos: a ludicidade, na acdo
docente podera assumir papel de facilitadora na alfabetizacdo do aluno? Partindo desse
pressuposto, a pesquisa atentou para os recursos utilizados em sala de aula e o desenvolvimento

ou ndo dos alunos perante esse artificio.
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2 UM BREVE RELATO SOBRE O DESENVOLVIMENTO DO LUDICO AO LONGO
DA HISTORIA

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que significa jogo, apresentando
valores especificos para as fases da vida humana, em especial para a infancia e adolescéncia,
pois, de acordo com Rosa (2011, p.40), “o ludico deve ser visto e praticado de forma consciente,
pois ndo é mera diversdo ou preenchimento de tempo, e sim, um fator essencial para uma
educacgdo de qualidade ao individuo™.

Sua utilizacdo tem conquistado mais espa¢o na préatica pedagogica como forma de criar
maiores possibilidades de aprendizagem, constituindo-se como uma ferramenta que apresenta
muitos beneficios ao aluno nos aspectos fisicos e cognitivos, pois aguca 0 corpo e a mente, uma
vez que, na brincadeira pode-se exercitar o autoconhecimento, a criacdo de situacdes
imaginarias, fazendo com que se trabalhe ou desenvolva habilidades e capacidades que ainda
eram desconhecidas pelo proprio aluno.

Passou a ser reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do comportamento
humano!, de modo que a definicdo deixou de ser o simples sinénimo de jogo ou brincadeira.
Conforme Antunes (2005, p.33) “as implicagdes da necessidade ludica extrapolaram as
demarcacgdes do brincar espontaneo”, assim, nas fases da infincia e adolescéncia ganhou
finalidade essencialmente pedagdgica para fomentar a educacdo e a aprendizagem. Antunes
(2005, p.34) aborda que a concepc¢do da cultura ludica é historicamente construida ao longo dos
anos e, consequentemente, foi sofrendo modificac6es conforme as sociedades, ndo se mantendo
da mesma forma dentro das sociedades com o passar do tempo.

Portanto, percebe-se que o ludico se expressa desde os primitivos nas mais diversas
atividades, tais como danca, caca, pesca e lutas, tendo uma importancia muito grande, com total
liberdade para as criangas aproveitarem o exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que
esses pudessem influenciar positivamente a educacao associando-a ao movimento do corpo por
meio de diversos jogos e exercicios.

Segundo Antunes (2005) na Grécia antiga, Platdo mencionava que nos primeiros anos
da vida de uma crianca, 0s jogos deveriam ser inseridos, no qual meninos e meninas poderiam
praticar juntos atividades educativas por meio desse recurso. Logo, pode-se perceber que desde
aquela época, Platdo havia fomentado a cultura lidica na vida da crianca fazendo com que sua

implantacéo ocorresse desde cedo como um meio de auxiliar o processo educativo, porém, com

! Ramo da Psicologia que possui relagdo com as bases fisioldgicas dos processos psicoldgicos, sendo uma
disciplina da Psicobiologia em que seu objeto de estudo é o ser humano.
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0 cristianismo, 0s jogos foram sendo deixados de lado por serem considerados profanos ou sem
significado.

A concepcao de jogos e brincadeiras nesse periodo partiu de uma grande relevancia na
Grécia Antiga para algo irrelevante com o cristianismo, que ndo compreendia a importancia da
brincadeira para a crianga. Sendo assim, o ludico perdeu espaco no cenario infantil ndo sendo
visto no cristianismo como algo para auxiliar no desenvolvimento, na educacdo e na
aprendizagem (ANTUNES, 2005)

Porém, certo tempo depois, Antunes (2005, p. 58) nos afirma que “a partir do século
XVI, os humanistas comegam a valorizar novamente 0 jogo educativo, percebendo a
importancia do processo ludico na formagao da crianca”, uma vez que o jogo nao se condiciona
apenas a uma forma de entretenimento ou diversdo, mas sim um meio para auxiliar no
favorecimento intelectual da crianca e no desenvolvimento de suas habilidades.

As atividades com jogos e brincadeiras podem ser um excelente caminho para a
construcdo do conhecimento ou até mesmo para facilitar esse processo, sendo possivel atrelar
0 movimento ou a recrea¢do com o0s contetidos debatidos em sala de aula, para que também o
aluno ndo pense que as atividades escolares ndo possam ser divertidas, que a aprendizagem por
meio da brincadeira ndo acontece, cabendo ao professor analisar e construir momentos que vao
alem da utilizacéo do livro, lapis, quadro e pincel, trazendo assim maior dinamicidade para a
sua pratica pedagogica e diversificando o estudo na classe.

Com isso, por meio da atividade ladica espera-se que o aluno possa desenvolver a
atencdo, o ritmo, a coordenacdo motora, a criatividade, a socializacdo, 0 movimento corporal,
dentre uma série de fatores que podem ser associados a tal pratica, evidenciando a associacéo
com a educacdo, ndo deixando gue seja apenas um jogo ou uma brincadeira sem objetivo, sem
foco pedagdgico, mas que tenha finalidade educacional desde o inicio (KISHIMOTO,2018;
BARROS, 2009).

Portanto, o ludico é tdo importante para a vida do aluno, e caracteriza-se como sendo
um recurso potencializador que viabiliza aprendizagem em que se explora, cria conceitos,
estabelece relacbes com as pessoas e com 0 mundo a sua volta, podendo desenvolver-se de

modo mais criativo, espontaneo e ativo perante a sociedade na qual estamos inseridos.
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2.1 A importéncia da ludicidade no desenvolvimento da crianga

O brincar é essencial para a vida da crianga, seja brincadeira de faz de conta, com
brinquedos, com jogos ou com imitacdo, pois ira auxilia-la a descobrir o0 mundo a sua volta, em
sua interacdo com as pessoas e com tudo o que a cerca. Quanto maior for a estimulacédo ludica,
mais a crianga tende a crescer de acordo com suas potencialidades, desenvolvendo ndo s6 a
aprendizagem como também a autonomia e sua prépria identidade, pois as atividades ludicas
objetivam também auxiliar a percepcdo, o interesse e o0 aprendizado. (KISHIMOTO, 2018;
SANTOS, 2014; MARIANO, 2017).

Segundo Piaget (1998), deve-se levar em consideragao que o processo de aprendizagem
gue se da por meio da acdo do sujeito interagindo com as areas do conhecimento, representada
por dois processos: assimilacdo (incorporacdo) e acomodacédo (ajustamento), em que surgira o
equilibrio gerando o ato inteligente. E importante ainda destacar o meio na qual o aluno esta
inserido e 0s conhecimentos que possui para dinamizar a aula, explorando recursos ludicos e
até mesmo ambientes diferentes da sala de aula (na escola) que proporcione maior prazer, pois
de acordo com Santos (2014, p. 11)

As atividades ludicas representadas pelos jogos, brinquedos e dindmicas sdo
manifestagBes presentes no cotidiano das pessoas e, portanto, na sociedade desde o
inicio da humanidade. Todo o ser humano sabe o que € brincar, como se brinca, por
que se brinca, mas a grande dificuldade surge no momento em que se pretende
formular um conceito claro sobre o ludico.

Desse modo, Santos (2014) nos fala sobre a dificuldade de estabelecer um conceito claro
e conciso acerca do ludico, visto que jogos e brincadeiras sdo modos pelos quais podemos
utilizar a ludicidade, totalizando-a como uma manifestacdo que faz parte da vida das pessoas.
Assim, o brincar e o jogar se fundem, uma vez que, na educacgdo, a brincadeira, 0 jogo e a
dindmica trazem em si o mesmo significado, pois sdo ac¢des ludicas que alcancam a mesma
qualidade e possuem o mesmo padrédo de entendimento e divertimento.

Para Santos (2014), ha uma certa dificuldade em se formular um conceito claro para o
ludico, pois engloba o jogo como atividade ludica que ndo deve focar o ganhar ou perder, mas
sim a forma como o brincar ira acrescentar algo novo para o aluno favorecendo aquisi¢éo de
novos conhecimentos, movimentos corporais ou exercicios para que se alcance o objetivo da
pratica pedagdgica que deve ser elaborado ao pensar na atividade.

Diante disso, utilizar a ludicidade dentro de um processo educativo é buscar marcos de

referenciais significativos que Ihes permitam conhecer melhor a si mesmos, descobrindo o
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mundo real, 0 seu mundo, 0 mundo dos outros e 0 mundo dos objetos, pois de acordo com
Gomes (2004, p.47), a ludicidade é uma dimensdo da linguagem humana, que possibilita a
“expressao do sujeito criador que se torna capaz de dar significado a sua existéncia, ressignificar
e transformar o mundo”.

Ainda enfocando o ludico, Gomes (2004, p.146) escreve que:

Como expressdo de significados que tem o brincar como referéncia, o ludico
representa uma oportunidade de (re) organizar a vivéncia e (re) elaborar valores, os
quais se comprometem com determinado projeto de sociedade. Pode contribuir, por
um lado, com a alienacdo das pessoas: reforcando esteredtipos, instigando
discriminag@es, incitando a evasdo da realidade, estimulando a passividade, o
conformismo e o consumismo; por outro, o lidico pode colaborar com a emancipacao
dos sujeitos, por meio do dialogo, da reflexdo critica, da construcéo coletiva e da
contestacdo e resisténcia a ordem social injusta e excludente que impera em nossa
realidade.

Logo, entende-se que a ludicidade pode ser utilizada em qualquer idade, ja que ndo é
apenas um mero divertimento ou passatempo, sem proposito ou objetivo, quando na verdade
facilita o desenvolvimento social, pessoal e cultural, a comunicacao e a expressdo, norteando a
assimilacdo para a aprendizagem e a construcao do conhecimento. Com seu uso o aluno pode
expressar-se com maior facilidade, ouvir, discordar ou concordar, mas com respeito a opiniao
do outro, visto que pode desenvolver também a lideranca por meio das regras que a brincadeira
ou jogo podem conter, porém desde que esse desenvolvimento aconteca de modo pertinente ao
equilibrio da relagdo com o0 meio e as pessoas com guem convive.

Segundo Santos (2014, p. 12),

Diz-se, também, que brincar é a primeira conduta inteligente do ser humano. Quando
a crianca nasce, suas brincadeiras tornam-se tdo essenciais como 0 sono e a
alimentacdo. Portanto, na escola, a crianga precisa continuar brincando para que seu
desenvolvimento e crescimento fisico, intelectual, afetivo e social possam evoluir e

se associar a construcdo do conhecimento de si mesma, do outro e do mundo; enfim,
do campo de possibilidades que a vida lhe reserva.

Com base nesses pensamentos, pode-se dizer que 0 jogo e a brincadeira sdo algumas
manifestacdes que englobam encantamento, prazer, satisfacdo e também desprazer, pois a
ludicidade trabalha com as emoc@es do ser humano, tais como alegria, tristeza, raiva, medo,
surpresa, dentre outras que, independentemente de qualquer pessoa, todos nos sentidos essas
emocOes ao longo da vida, uma vez que sdo fundamentais para o desenvolvimento humano.

De acordo com Santos (2014), no ambiente escolar ndo é viavel trabalhar o ludico
apenas com enfoque na alegria e na satisfagcdo do aluno, mas sim explorar outras sensacdes e
outros sentimentos, vivenciando novas experiéncias e aprendendo a lidar com a raiva, a tristeza,

0 nojo, o medo, a surpresa ou um resultado que nédo era esperado. Santos (2014, p. 16) ainda
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nos diz que “a ludicidade ¢ uma necessidade da crianca e, para que ela se desenvolva
integralmente, precisa brincar livremente”. Porém, tal afirmac¢do ndo implica dizer que o
professor ndo precisa planejar uma aula, uma dindmica no contexto da tematica trabalhada, para
que possa fomentar o lado ludico observando e avaliando o desenvolvimento da crianca na
realizagdo da atividade.

Logo, o momento da brincadeira na escola nunca sera totalmente sem intervencéo
pedagogica, ou seja, livre, destacando que o aluno pode sentir-se livre, mas o educador precisa
saber avalid-la no momento de um jogo ou de uma brincadeira. Para Kishimoto (2018, p. 11),
“as teorias que discutem os processos internos relacionados ao comportamento ludico focalizam
0 jogo como representacdo de um objeto”, tendo como representantes Vygotsky, 1988 Piaget,
1978, Huizinga, 1971. Kishimoto (2018, p. 11) nos fala também que “tais estudos, ao
considerarem a realidade interna (representacé@o) e o ambiente externo (papéis, objetos, valores,
pressdes, movimentos etc.), permitem uma determinacao tedrica mais completa.

Kishimoto (2018) nos permite refletir acerca das representacdes que o jogo pode ter por
meio dos objetos que fardo parte da atividade ou exercicio realizado pelo aluno. Diz respeito ao
modo como ira vé o objeto, manusea-lo e assim utiliza-lo em sua brincadeira destacando seus
movimentos, o valor que sera atribuido, a associacdo que fara ou ndo com algo do mundo real
ou imaginario, destacando suas diferentes percepcoes.

Segundo Coria-Sabini e Regina Ferreira (2012, p. 27),

Quando as criangcas brincam, observa-se a satisfacdo que elas experimentam ao
participar das atividades. Sinais de alegria, risos, certa excitacdo sdo componentes
desse prazer, embora a contribuicdo do brincar v& bem mais além de impulsos

parciais. A crianca consegue conjugar seu mundo de fantasia com a realidade,
transitando, livremente, de uma situagdo a outra.

Logo, trabalhar com a insercdo de jogos, brincadeiras e dinamicas pode ser um bom
caminho para a constru¢cdo do conhecimento do aluno, pois vai muito além do mero
divertimento quando o educador se disponibiliza a atrelar sentido educacional para a prética,
possibilitando com que a turma conhe¢a um novo caminho para a aprendizagem.

Para Piaget (1977) a divisdo das atividades ludicas com enfoque nas brincadeiras dar-
se-a da seguinte maneira: brincadeiras simbdlicas, brincadeiras de exercicio e brincadeira com
regras. Para a primeira, a crianca dara um novo valor ou significado para o objeto, dependendo
de como esteja brincando, como por exemplo um graveto pode ser uma varinha magica. Na
segunda, a crianca dispde da necessidade de compreender objetos ou situagdes novas, podendo
apresentar novo comportamento e, na brincadeira com regras, a crianca tera que obedecer a

comando ou normas, podendo colaborar para o convivio e desenvolvimento em sociedade.



17

Diante disso, Rau (2011, p. 33) destaca que

A ludicidade se define pelas a¢Bes do brincar que sdo organizadas em trés eixos: o
jogo, o brinquedo e a brincadeira. Ensinar por meio da ludicidade é considerar que a
brincadeira faz parte da vida do ser humano e que, por isso, traz referenciais da propria
vida do sujeito.

Para que a ludicidade seja desempenhada como funcdo educativa € preciso que se tenha
um pensamento sistematizado a seu respeito, para té-la como aliada no desenvolvimento do
aluno buscando algo além de um brincar por brincar, mas sim um brincar com significacéo,
com intencionalidade educativa a fim de que seja inovador, atraente e também desafiador.
Portanto, o ludico pode atuar desde cedo no desenvolvimento do ser humano, bem como
partindo de qualquer atividade com orientacdo de um professor, entendendo a importéncia de
se reservar um tempo e um espaco para fomentar o crescimento e o desenvolvimento do aluno
por meio de propostas que as deem prazer, divertimento, alegria, mas que também lhe desafiem,
Ihe fagcam superar ou conhecer suas capacidades pelo simples ato de jogar ou brincar com um
propdsito pedagdgico. (RAU, 2011; KISHIMOTO, 2018).

2.2 O ludico e a alfabetizacao

A escola tem como uma de suas principais funcbes apresentar meios pelos quais 0s
alunos aprendam, questionem, pesquisem, socializem e se sintam atraidos pelas metodologias
de ensino, destacando que a linguagem é fator primordial para que a aprendizagem aconteca.
Para tal, no momento da alfabetizacdo a instituicéo escolar pode contar com a perspectiva ludica
como sendo um forte auxilio no processo, com jogos, brincadeiras e atividades que podem partir
da propria imaginacdo e criatividade do professor para que 0 momento da aula seja diferente,
divertido, surpreendente ou desafiador para o aluno.

De acordo com Emilia Ferreiro (1984, p.27) “o modo tradicional de se considerar a
escrita infantil consiste em se prestar atencdo apenas nos aspectos graficos dessas producoes,
ignorando os aspectos construtivos”. Diante disso, Ferreiro (1984) aborda sobre a preocupagéo
com a alfabetizacdo das criangas, visto que alfabetizar ndo é s ler ou escrever, mas demanda
uma compreensao acerca dos aspectos dessa construcdo com foco na qualidade e na distribuicédo
do trago, enquanto os construtivos mencionam sobre a representacdo e 0s meios que utilizou
para representar algo.

Logo, entende-se que transcende o ler e o escrever, abrindo espago para novos meios

como a ludicidade que potencializa o aluno para novas descobertas, explorando um mundo até
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entdo desconhecido, favorecendo a interacdo e proporcionando momentos de aprendizagem e
desenvolvimento de suas capacidades cognitivas.

O ludico é uma necessidade béasica da personalidade, do corpo e da mente, pois faz parte
das atividades essenciais da dindmica humana, dai a importancia de se utiliz&-lo para promover
prazer nas atividades proporcionando um momento novo com o desenvolvimento da
linguagem, concentracdo, atencdo, permitindo sua livre expressdo e elaboragdo de pensamento,
favorecendo o desenvolvimento fisico, afetivo e cognitivo, estimulando a curiosidade, a
autoconfianca e a autonomia (ROSA, 2011, KISHIMOTO, 2018).

Inserindo propostas ludicas em suas aulas, os professores irdo estimular o pensamento,
0 interesse pela leitura e pela escrita e desenvolver&o a inteligéncia de seus alunos fazendo com
gue avance em seus niveis de desenvolvimento, pois na alfabetizacdo com a ludicidade a crianca
ndo brinca por brincar, brinca com propdésitos/objetivos a serem alcangado e com um olhar
pedagdgico voltado para si.

O Ensino Fundamental € um dos niveis da Educacdo Basica do Brasil, sendo obrigatério
e atendendo criancas a partir de seis anos de idade?. O objetivo do Ensino Fundamental é a
formacdo bésica do cidadédo e, para isso, segundo o artigo 32° da Lei de diretrizes e bases da
educacdo nacional n° 9.394/96 (LDB), é preciso,

I - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il — o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisicéo
de conhecimentos e habilidades e a formagao de atitudes e valores. (p. 22).

Com isso, na alfabetizacdo pode-se obter uma nova postura do professor diante de um
aprender brincando, visto que para Campos (2011) 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 imaginacao, a interpretacao, a criatividade, a aplicacdo dos fatos e dos
principios a novas situacdes, dentre outros, que, por sua vez, ocorrem guando jogamos,
obedecemos as regras, vivenciamos conflitos etc.

Segundo Ferreiro (1999) tradicionalmente, conforme uma perspectiva pedagdgica, o
problema da aprendizagem da leitura e da escrita tem sido exposto como uma questdo de

métodos. Mencionam ainda que a preocupagdo dos educadores se tem voltado para a busca do

2Lei n° 11.274, de 6 de fevereiro de 2006 altera a redac3o dos artigos 29, 30, 32 e 87 da Lei n°® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional, dispondo sobre a duracdo de 9
(nove) anos para o ensino fundamental, com matricula obrigatéria a partir dos 6 (seis) anos de idade.
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“melhor” ou “mais eficaz” dos métodos, levantando-se, assim, uma polémica em torno de dois
tipos: métodos sintéticos, que partem de elementos menores que a palavra, e métodos analiticos,
que partem da palavra ou de elementos maiores.

O método sintético faz referéncia a uma correspondéncia entre som e grafia, ou seja, 0
que se fala (oral) e o que se escreve (escrito), na qual a aprendizagem se dara por meio de letra
por letra e posteriormente silaba por silaba, partindo assim das partes para o todo. Ja 0 método
analitico busca analisar a palavra como um todo, desde o inicio, podendo ser iniciado com frases
ou pequenos contos, a fim de que a crianca compreenda o sentido do texto deixando o aluno a
vontade, sem partir do pressuposto das letras e da silabacao.

Nessa perspectiva, os educadores por meio da atividade ludica podem flexibilizar e
dinamizar a realizacéo das tarefas propostas buscando o melhor método para a alfabetizacdo de
seus alunos, oportunizando a significacdo da aprendizagem, fazendo com que assimile a cultura
do mundo do qual faz parte, tenha senso de cooperacgéo, de integragéo, se adapte as situacdes e
condigdes que lhes forem oferecidas, aprendendo a competir com honestidade e a ser um ser
social.

Piaget (1975) nos diz que o jogo possui um papel fundamental para o desenvolvimento
infantil, acreditando que ao jogar a crianca assimila melhor e transforma a realidade da qual faz
parte, logo, a partir dessa premissa, prop6s uma subdivisao para 0s jogos, de acordo com a faixa
etéria de cada crianga. Na primeira etapa (de 0 a 2 anos de idade) ha a repeticdo de algo por
puro prazer, ou seja, € o periodo sensorio-motor; na segunda etapa (2 a 7 anos) as criancas ainda
ndo conseguem realizar o exercicio intelectual, apenas representando o que aconteceu, ou seja,
caracteriza-se como periodo pré-operatorio e, a terceira etapa (acima de 7 anos) caracteriza-se
como sendo a juncdo das outras duas, em que 0S jogos sdo de regras, sendo importante a
colaboracdo entre os participantes.

Desse modo, podemos notar que o jogo e a brincadeira ganham maior seriedade na vida
do aluno, havendo necessidade de maior estimulacdo de seus movimentos finos, tais como
rabiscar, pegar, pintar, modelar, desenhar, amassar dentre outros, que serdo necessarios para a
incorporacdo do processo de alfabetizacdo. Os jogos que os alunos inventam ou participam se
constituirdo em estimulos para favorecer suas habilidades psicomotoras e seus esquemas
perceptivos, dando maiores condicdes para a leitura e a escrita.

Entende-se que o ludico se apresenta como uma ferramenta de facil acesso e vidvel para
contribuir no processo de aprendizagem e alfabetizacdo, visando uma prética educativa que
auxilie o aluno em seu pleno desenvolvimento cognitivo e social, por meio das interagoes

sociais, aprendendo a respeitar ou construir regras, acordos e combinados, podendo flexibilizar
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suas reacodes, principalmente em situagdes de perdas ou frustagdes, nas quais podem Ihe causar
tristeza, raiva ou decepgdo, compreendendo que é comum passarmos por tais situacdes e
sentirmos sentimentos contrérios a alegria ou euforia com algo. (ROSA, 2011; RAU, 2011).

Rosa (2011) menciona que a alfabetizacéo ainda € uma reflex&o necessaria, pois durante
esse periodo, a crianca deve ser vista como um ser ativo e participativo do seu proprio
crescimento cognitivo visando uma aprendizagem significativa. A linguagem abre espago para
a comunicacdo, que requer um contexto para que se tenha entendimento ndo s6 do sentido da
palavra, mas da ideia como um todo, em que ndo cabe mais a escola fazer uso da simples
decodificacdo de simbolos linguisticos para se obter leitura e escrita.

Segundo Rosa (2011, p. 76)

Uma aprendizagem mecanica do ler e escrever, que ndo se apoie sobre ideias e
conhecimentos adquiridos pela crianca sobre a lingua escrita, que ndo venha
acompanhada de uma real compreensdo dos usos e fungdes da linguagem, que ndo
esteja sustentada em um interesse em comunicar e compreender, € seguramente inutil.
E trabalhar objetivando somente um decodificador do codigo linguistico. E treinar um
copista, que ndo conseguira expressar-se por meio da escrita.

Diante disso, € necessario que se tenha em mente que a crianga é um ser social que
possui uma bagagem de conhecimentos antes mesmo de aprender a leitura da palavra, sendo
preciso que esses fatores sejam levados em consideracdo para uma alfabetizacdo que realmente
se preocupe com a aprendizagem, ndo deixando de lado suas capacidades emocionais, afetivas
e cognitivas.

Perante a isso, a ludicidade deixa de ser apenas algo voltado para a Educacgéo Infantil,
pois com o seu auxilio, o processo de alfabetizacdo pode ficar mais dinamizador, facilitando a
absorcdo do conhecimento, uma vez que a escola se torna um espaco fundamental para atribuir

novos valores aos conceitos de jogos e brincadeiras, incluindo o fazer pedagdgico
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3 O PROFESSOR ALFABETIZADOR E A LUDICIDADE

Quando abordamos sobre leitura e escrita, € importante que se domine com competéncia
tais aspectos, para que se tenha bom desenvolvimento na sociedade em que estamos inseridos,
sociedade essa considerada letrada, pois, normalmente, o aluno inicia o processo de
alfabetizacdo no 1° ano do Ensino Fundamental aos 6 anos de idade para que consiga as
condi¢des necessarias e atue como cidaddo participante. (ROSA, 2011, BRASIL 2018).

De acordo com Rau (2011, p. 31) “Brincar € coisa séria! Isso envolve uma atitude por
parte do adulto, seja ela nos momentos planejados ou livres, seja durante a atuacéo pedagdgica
voltada a aprendizagem significativa”. Logo, isso nos recai a pensar sobre o mito de que a
ludicidade se resume a um passatempo ou de algo que nao seja sério, desprovido de resultar em
aprendizagem, principalmente para os alunos do ensino fundamental, que possuem um sistema
de aula e de ensino diferentes da educagéo infantil.

A prética pedagogica do professor alfabetizador que utiliza a ludicidade ndo deve ser
considerada como uma atitude em que se escolhe um jogo ou brincadeira, considerando-se a
acdo pronta e acabada apds a escolha, pois a acdo ludica vai muito além do que a simples opgéo

por uma brincadeira, como ja menciona Rau (2011, p. 32)

A ludicidade na educacéo requer uma atitude pedagdgica por parte do professor, o que
gera a necessidade do envolvimento com a literatura da &rea, da definicdo de
objetivos, organizacdo de espagos, da selecdo e da escolha de brinquedos adequados
e o olhar constante nos interesses e das necessidades dos educandos.

Os pontos citados por Rau (2011) sdo fundamentais para que a préatica pedagogica tenha
um sentido claro desde o inicio, focando um objetivo a ser alcancado pelo aluno, que atenda ao
conteddo trabalhado na aula, dialogue com a turma, deixando-a a vontade para participar, mas
também para questionar, errar, discutir e conseguir realizar a associacdo com o0 que estdo
estudando no livro didatico ou outro material.

Segundo Rosa (2011, p. 87) “ a compreensdo da natureza da escrita, de suas fungdes e
usos € indispensével ao processo de alfabetiza¢do”, cabendo ao educador tratar a fala e a escrita
de modo adequado durante esse momento, para que o aluno ndo tenha problemas futuros em
sua aprendizagem, bem como leitura e escrita caminham lado a lado, uma complementando a

outra, a fim de que a alfabetizagc&o aconteca de modo significativo.
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Rau (2011, p. 31)

Em conversas observadas por educadores que participam de cursos de capacitacdo na
area da educacdo, muitas vezes percebe-se que a grande maioria gostaria de encontrar
metodologias que fossem explicitas, como bulas de remédio, com indicacgdes e contra-
indicacoes.

Desse modo, Rau (2011) nos aponta que a melhor forma de auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos e nas dificuldades que podem surgir no percurso, seria a
prépria atuacdo da pratica pedagogica e docente, buscando meios que atuem em mudancas
favoraveis para a educacao dos alunos, visando primeiramente as partes do todo, pensando em
como chegar a esse todo de modo que o aluno sinta-se atraido, interessado, fazendo uso da
criatividade, da exploracéo de recursos, de uma aula dindmica, atrativa e diferenciada.

O educador alfabetizador precisa aprimorar sua acdo educadora para que a alfabetizacao
aconteca diante de uma préatica que proporcione novidades, momentos de divertimento e de
desafios, visto que Rau (2011) menciona o jogo como algo para tais momentos, pois nem todos
da classe estardo preparados para jogar, podendo haver dificuldades para determinados alunos,
como social, cognitiva, motora e até mesmo afetiva.

Rosa (2011, p. 114) menciona que “a linguagem ¢ fator fundamental, pois ¢ a
comunicagdo entre 0s homens; a aquisicdo da linguagem organiza 0s processos mentais da
crianga e da forma ao pensamento”. Com isso, a autora nos destaca sobre a importancia para
gue a crianga se comunigque e se expresse com o0 mundo para que estabeleca e cultive relagdes,
nos apontando o fato de que “a fala, a leitura e a escrita estdo interligadas e representam a
organizacao da linguagem” (p. 114).

Destacando a alfabetizacdo, Rosa (2011, p. 116) reflete que

As criangas comecam a refletir sobre a leitura e escrita mesmo antes da escola. Tome-
se por base o estudo de Emilia Ferreiro. Elas formulam hip6teses desde o inicio (com
grafismos), passando pela escrita silabica, depois para a alfabética. A escola e os
adultos com sua concepcdo tradicional de alfabetizacdo, muitas vezes, desconhecem
gue a crianga é um ser pensante e que, se respeitarem sua ldgica, a aprendizagem pode
ser muito mais significativa e facil para ela.

Cabe ressaltar que a crianca ndo chega a escola como uma tabula rasa, pois embora ndo
tenha conhecimento da palavra, tem um outro tipo de conhecimento, o de mundo, pois esta
inteirada e faz parte de um contexto social, possui a convivéncia com familiares e esta propicia
a formular seus préprios pensamentos, mesmo que ainda nao consiga explica-los e, todos esses

fatores irdo contribuir para o seu caminhar no processo de alfabetizacéo.
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Diante dessas questdes, a atividade ltdica requer esta inserida como um ponto de partida
para fomentar o ensino, a aprendizagem e a educacao, uma vez que € necessario que o professor
tenha conhecimento sobre os jogos e brincadeiras que pretende aplicar, proporcionando
dindmicas que atendam as necessidades da sala como um todo, e que ndo deixem também de

se encaixarem nos objetivos tracados a partir da realizagédo da interacdo, dinamica ou atividade.

3.1 Um novo olhar para a formacéo do educador

A educacdo tem como foco formar cidaddos pensantes, reflexivos e criticos, sendo
capazes de buscar informacg6es para geracdo do prdprio conhecimento e de sua aprendizagem,
com o auxilio do professor, que requer cada vez mais aprimorar métodos e praticas em sala de
aula, principalmente em se tratando da educacéo de criancas, na qual tém-se o brincar como um
caminho relevante para o desenvolvimento infantil, embora mesmo com todos os avangos
guanto a tematica, a insercdo no campo educacional ainda ndo atingiu um nivel mais alto de
relevancia em meio as praticas adotadas em sala de aula. (BARRQOS, 2009).

Segundo Rau (2011), muitos profissionais do campo educacional tém optado pela
insercdo da ludicidade em seu fazer docente, pois afirmam que com o uso do ludico por meio
da brincadeira e do jogo, a passagem dos contetdos para os alunos pode acontecer de um modo
melhor e mais descontraido. Dentre todos 0s possiveis pontos que venham a fazer um professor
rever e reformular todos os dias a sua dindmica com o aluno, temos a formacdo do educador
como questdo principal para que haja a articulagdo do momento teorico e da aplicabilidade dos
contetdos por meio do momento da pratica para com o alunado.

Rau (2011, p. 28) nos aponta que

No entanto, estudos revelam que, desde ha muito tempo, ocorrem problemas na
formagdo desses professores, no sentido de identificar a relagdo dialética existente
entre os aspectos académicos que possibilitam uma relacéo de interacdo entre a pratica
que cada professor ird desenvolver baseando-se na realidade educacional em que for
atuar e a teoria, que se funda na concepcéao de educacdo, de crianca e de sociedade da
prépria instituicdo educacional.

Nesse sentido, a autora nos chama a atengdo para a possivel fragmentacédo na formacao
do professor, havendo dificuldades quanto a descoberta do proprio perfil profissional, ou
melhor, de um perfil educador que saiba atrelar a préatica pedagdgica ao que foi estudado na
academia, perpassando por todos os tedricos que fomentam a importancia de se conseguir fazer

o elo entre a teoria e a pratica, para que assim, enquanto professor que se reconhece como tal e
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preza pela aprendizagem de seus alunos, esteja sempre buscando ressignificar a sua docéncia,
ndo limitando-se a repetir métodos e atividades sem renova-las ou muda-las.

Perante ao pensamento de um novo olhar para aprimorar o exercicio do professor, Rosa
(2011, p. 81) menciona que “uma das formas de repensar os cursos de formacéo é introduzir na
base de sua estrutura curricular um novo pilar: a formagao lidica”. Embasada nessa premissa,
a autora se assegura no fato de que a ludicidade valoriza a criatividade, a afetividade, a
motricidade, o respeito, os sentimentos, ndo s6 do aluno, como também do professor, pois ira
proporcionar novas experiéncias que se articulem com tudo aquilo que estara sendo trabalhado
nos contetdos programaticos. Rosa destaca ainda que “a formagdo do educador ganharia em
qualidade se, em sua sustentacdo, estivessem presentes trés pilares: a formagdo tedrica, a
formacao pedagdgica e, como inovagdo, a formagao ludica” (p. 81).

Acredita-se que o educador que se permite viver a ludicidade terd mais condigdes de
renovar sua metodologia de ensino, sua didatica para repassar 0s contetdos, o0 meio pelo qual
se expressa e dialoga com os alunos, proporcionando um trabalho que resulte em prazer tanto
para si mesmo quanto para sua classe, pois um educador que nao se sente motivado e que ndo
busca meios para proporcionar este prazer, sera um profissional que ndo exercerd bem a sua
pratica docente, podendo ainda atingir o processo de aprendizagem do alunado.

Batistela (2015) aborda o brincar como uma concepcao que abre portas para inimeras
discussdes, sejam dentro ou fora do cenario escolar, em funcédo de ser primordial na vida do ser
humano, destacando que “o brincar ¢ universal e todas as pessoas brincaram ou pelo menos
deveriam ter brincado um dia” (p. 34), pois se atrela a aquisi¢ao de valores e novos significados
em diversos contextos nos quais pode ser utilizado, objetivando que o aluno possa ter um
elemento a mais que auxilie seu desenvolvimento pessoal, moral e cognitivo.

De acordo com a autora (p. 34)

A complexidade do fenémeno relacionada a ludicidade nos leva a concluir que, para
compreendermos o significado ou os significados do brinquedo ou da brincadeira
infantil, ndo basta apenas olharmos para a crianga e considerar que € uma expressao
tipica desse periodo do seu desenvolvimento e isso basta. Precisamos analisar o
fendmeno em sua amplitude, pois a forma como a crianga manifesta a brincadeira é
resultado das relacdes que constréi com a sociedade, dentre elas familia e escola.
Diante disso, Batistela (2015) nos convida a analisar o fendmeno em todo seu processo,
a fim de que possamos compreender a fundo o modo pelo qual a crianca se relaciona com o
brinquedo, como interpreta e vivencia a brincadeira e até que ponto isso influenciard o seu
brincar de maneira sadia. O olhar do adulto/professor precisa ser muito atencioso para que

consiga analisar como a crianga esta se inserindo no meio social, seu comportamento individual
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e para com as outras pessoas, 0 modo como conduz ou ndo uma brincadeira com mais
participantes, seu envolvimento ou isolacdo das atividades em grupo e tudo o mais que €
manifestado pelo simples ato de brincar.

Barros (2009) nos diz que quando o educador proporciona novas vivéncias para oS
alunos, esta fazendo com que seja parte fundamental no processo de ensino-aprendizagem, ou
seja, 0 torna um agente ativo, destacando ainda que “um trabalho significativo com as criangas
e ndo para as criancas requer formacgdo, pesquisa, observacao e registro” (p. 52), logo, nos
coloca também que o professor sera pesquisador e mediador, uma vez que “observa as
necessidades das criangas e, pela sua mediagdo faz surgir novas necessidades” (p. 52). Diante
das afirmacdes, é requerido que o professor tenha em mente a necessidade do olhar sensivel
para com o aluno, estudando, pesquisando e se inteirando de fato no mundo da qual faz parte,
mundo esse que por vezes é imaginario, € questionador, intenso e viavel para muitas
observac0es, indagacOes, analises, estudos e muito conhecimento.

Considerando as atividades ludicas, de acordo com Cdria-Sabini (2012), a partir delas
podemos retirar uma gama muito rica para observacdes e estudo nas areas das sociologia,
antropologia e psicologia. Do ponto de vista socioldgico, a analise recai sobre a lideranga ou
ndo do aluno, a interacdo, a socializacdo, a forma como aceita ou ndo uma brincadeira ou as
regras da brincadeira, como lida com os demais, dentre outros.

Na area da antropologia, se busca compreender e analisar o desenvolvimento dos jogos
e brincadeiras infantis ao longo da historia e dos grupos étnicos, bem como destacar as
habilidades sociais para o crescimento intelectual do aluno e, no campo da psicologia, o ludico
é observado e analisado perante a significacdo que atribuird a um objeto e as suas respectivas
acOes, a criacao ou ndo de expectativas, as funcdes e ou papéis desempenhados no momento da
socializacdo, dentre outros aspectos.

Considerando a relevancia do que nos diz Coria-Sabini (2012), podemos destacar que
todos 0s aspectos sdo vidveis para que o educador compreenda melhor como o aluno se
manifesta no mundo ladico, mencionando ainda informacbes de trés areas (sociologia,
antropologia e psicologia) muito importantes para extensdo do conhecimento, surgimento da
aprendizagem, crescimento cognitivo e compreensao quanto ao gue a crianga vive na presenca
da ludicidade.
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Quanto a abordagem de Rosa (2011, p. 82)

Educar ndo significa repassar informagdes ou mostrar apenas um caminho, aquele
caminho que o professor considera o mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E aceitar-se como pessoa e saber
aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas para que a pessoa possa escolher entre
muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visdao de mundo e
com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar.
Mediante o que nos afirma Rosa (2011), considera-se que a educacdo é um preparo para
a vida, tendo a empatia e a afetividade como algo de grande relevancia para um bom educador,
que busca novos significados ao seu trabalho, que se questiona onde precisa melhorar ou mudar,
como fara tal mudanca, que ndo procura pelo erro, caso algo ndo saia conforme os planos, mas
sim pela aprendizagem e crescimento de si e de seus alunos, bem como visa formar cidad&os
conscientes de seu papel na sala de aula, na escola e na sociedade em geral.
Rau (2011, p. 68) discute sobre a questdo das transformacdes na educacdo basica,

perante as leis, ao passo que diz

Com base na Constituicdo Federal de 1988, da Lei de Diretrizes e Bases da Educacio
Nacional (LDBEN n° 9.394/1996) e do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA,
Lei n° 8.069/1990), muitas mudancas ocorreram na educacéo infantil e nas escolas de
ensino fundamental do Brasil. Entre os avancos obtidos com a mudanca na legislacéo,
destaca-se a necessidade de formacdo dos educadores que atuam com criancas de 0 a
6 anos.

De acordo com Rau (2011), o trabalho na Educacdo Bésica requer uma abordagem
diferente, com novos conceitos, objetivos que estimulem e desafiem mais as criancas, as facam
se sentirem englobadas no processo de ensino aprendizagem, pois desde muito pequena, recebe
varios estimulos que as fazem manifestar-se de diversas formas, sendo estimulos corporais,
sociais e cerebrais, cabendo entdo ao educador saber utilizar essa exposi¢cdo como ponto
positivo para que a crianga consiga gerar aprendizagem.

Portanto, é imprescindivel que o educador repense diariamente seu papel enquanto
professor, enquanto agente que colabora para a educacdo do ser humano, principalmente
quando se trabalha com criancas, requerendo ainda mais que a sua pratica docente seja
ressignificada, buscando as melhores estratégias e ou intervencdes para o crescimento e
desenvolvimento global de seu aluno.

Logo, se compreende a relevancia da ludicidade no processo educacional, ndo apenas
na Educacéo Infantil, mas também no Ensino Fundamental, bem como citado pela autora, visto
que a utilizacdo do ludico ultrapassa as barreiras da diversao e do prazer que o aluno pode vim

a sentir na realizacdo da atividade, pois facilita o processo de assimilagdo quanto aos contedidos
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trabalhados pelo professor, que, por vezes, requerem uma melhor ilustracdo para que a
compreensdo das criangas se dé de forma mais eficiente.

Rau (2011) nos aponta um aspecto muito interessante sobre o porqué de se utilizar a
ludicidade na educacdo basica, destacando o fato de o professor ter como disponibilidade a
utilizacdo de diferentes recursos que possibilitem atender os possiveis meios de aprendizagem
em uma sala de aula, visto que, cada aluno tem seu tempo e seu processo para absorver uma
informacdo, gerar conhecimento e totaliza-lo em aprendizagem significativa.

Rosa (2011) menciona que a aprendizagem ocorre por meio de um processo pessoal, ou
seja, 0 professor repassa a informacéo para o aluno e auxilid-lo na geragcdo do conhecimento,
visto que com uma nova informacao estard conhecendo ou descobrindo algo novo, porém para
que isso se caracterize em aprendizagem € necessario passar por um processo bem maior,
acontecendo no interior de cada individuo, podendo o educador descobrir se foi gerada ou ndo,
por meio das manifestacdes do aluno.

Desse modo, frisa que a atividade ludica cede oportunidade para gerar aprendizado ao
passo que é condicdo essencial para o desenvolvimento das linguagens, da interacdo e da
interpretacdo quanto ao meio do qual o aluno faz parte, agucando o lado imaginario a partir de
brincadeiras como o faz-de-conta, proporcionando melhor entendimento sobre algum contetdo
e dialogando com mais leveza quanto ao processo educativo das criangas.

Barros (2009, p. 64) fala que “para que o professor pense nas criangas COMO Sujeitos
ativos no processo de ensino e aprendizagem, torna-se necessario que participe na construcao
das atividades e seja reconhecido como mola propulsora desse trabalho”, ou seja, € necessario
que o educador esteja totalmente envolvido na elaboracéo do planejamento, dos planos de aula
e de tudo o que diz respeito a seus alunos, pois conhecendo sua sala melhor do que qualquer
outra pessoa, terd condicdes propicias para atrelar o ludico a sua préatica pedagdgica de forma
que supra as necessidades encontradas durante a realizacdo das aulas.

Em seu papel educacional, o ludico vai além, ou melhor, pode antecipar o jogo, como
destaca Rau (2011), nos explicando que o aluno pode estar envolvido desde 0 momento da
confeccdo do jogo, voltando-se entdo para o desenvolvimento de outras habilidades, que talvez
nem saiba que tenha devido ao fato de nunca a ter explorado. Contudo, é crucial que o educador
tenha conhecimento sobre o jogo que elaborard em sala, que saiba conduzir a construcéo,

explicando sua finalidade diante do que estara sendo estudado nas aulas.
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Logo, Rau (2011, p. 67) coloca que:

Os professores podem considerar também que, no contexto escolar, muitos aspectos
podem ser trabalhados por meio da confeccdo e da aplicagdo de jogos selecionados,
com objetivos como: aprender a lidar com a ansiedade, refletir sobre limites; estimular
a autonomia, desenvolver e aprimorar as funcdes neuro-sensorio motoras, desenvolver
a atencdo e a concentracdo, ampliar a elaboracdo de estratégias, estimular o raciocinio
I6gico e a criatividade.

Desse modo, cabe ao professor selecionar um jogo que melhor ilustre o que deseja
trabalhar, lembrando-se também da apreensdo do contetido para os alunos, uma vez que 0
momento ludico, além de proporcionar diversao deve também clarear as ideias e as possiveis
davidas que os alunos possam ter. Assim, os aspectos referentes a escolha do jogo e dos
materiais necessarios para que os alunos o construam, podem expressar muito das relagdes
sociais cultivadas, sendo uma deixa para que o professor utilize desse momento para observar
e analisar aquelas que precisam de ajuda, intervencdo ou apenas de afeto, atencdo e maior
atencdo, tanto por parte dos demais alunos quanto do préprio educador.

Rosa (2011, p. 57) menciona que “se para a crianga for dada a possibilidade de “brincar”
na sala de aula, entendendo esta acdo como um ato educativo, ter-se-4 no ambito escolar o
resgate da propria esséncia de interagir”, ou seja, nos convida a refletir sobre a inser¢ao do
brincar pedagogico no ambiente escolar, que, além de gerar interacdo com o meio, possibilitara
desenvolvimento cognitivo, a medida que aguca as diversas formas de linguagem, de expressao,
a curiosidade, a criatividade e desperta tantos outros aspectos.

Santos (2014) aborda sobre a Ludoeducacdo, caracterizando-a como uma tendéncia que
busca nas atividades ludicas uma maneira de elaborar aulas e praticas escolares que despertem
0 interesse dos alunos para a construcdo do conhecimento, porém relata uma problematica sobre
0 uso da ludicidade no ambiente escolar, sendo utilizada em alguns momentos como simples
recreacdo e em outros como parte pedagogica. Para Santos (2014), é necessario que o professor
repense sobre o uso da ferramenta, para que ndo seja aquém de resultados pedagdgicos tdo
pouco algo imposto, sem prazer ou divertimento para o aluno.

Coloca também que o brincar deve ser anexado a educa¢do como um aliado para o
professor, ndo devendo ser inserido apenas as aulas de educacao artistica, educacéo fisica e na
hora do recreio, pois “quando se defende a brincadeira com intencionalidade educativa, parte-
se de um outro referencial, no qual a liberdade esta no ato de brincar organizado pelo educador
e ndo no espontaneismo da crianga” (SANTOS 2014, p. 18).

Logo, quando a autora menciona essa liberdade, tem o cuidado de explicar sobre como

deve ser cedida ao aluno, lembrando-o que o professor ird propor jogos ou brincadeiras que
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desafiem para o alcance de um propdsito, dando liberdade para que alcance o objetivo que Ihe
foi destinado, ou seja, 0 processo nédo inclui o aluno ser livre na escola, mas sim ter oportunidade
para buscar conhecimentos, desenvolver habilidades e competéncias.

Com isso, Santos (2014) coloca que o jogo selecionado pelo professor pode conter duas
interpretacdes, sendo a primeira em relacdo ao alcance da aprendizagem pelo aluno, aos
estimulos e como construird novos conhecimentos; a segunda se relaciona estritamente ao
carater ludico contido na escolha do jogo e, para as interpretacdes é necessario analisa-las. Tal
analise partird do intuito do professor para com o jogo, tendo clareza sobre o que esta sendo
proposto e que néo seja algo ineficiente ou insignificante para a aprendizagem da crianca.

De acordo com Santos (2014, p. 18)

A ludicidade, como ciéncia, fundamenta-se em quatro eixos: o socioldgico, o
psicoldgico, o pedagdgico e o epistemoldgico. Socioldgico, porque a atividade de
cunho ltdico engloba demanda social e cultural. Psicologico, porque se relaciona com
0 processo de desenvolvimento e de aprendizagem do ser humano em qualquer idade
em que se encontre. Pedagogico, porque se serve tanto da fundamentagdo tedrica
existente como das experiéncias educativas provenientes da pratica docente.
Epistemolégico, porque tem fontes de conhecimentos cientificos que sustentam o jogo
como fator de desenvolvimento.

De acordo com o autor mencionado acima, pode-se evidenciar que o educador precisa
ter a preocupagdo em buscar saber sobre como a ludicidade se apoia na ciéncia, que possui
bases que a sustentam no meio educativo, possibilitando a promocdo de melhoria para a
educacdo. O professor que € engajado com atividades ludicas para fomentar seu fazer docente,
deve ter toda cautela ao pensar sobre a aplicacéo e o objetivo que deseja alcancar para que se
tenha uma aprendizagem significativa, visto que, para que aconteca a intencdo da acdo deve
estabelecer esse intuito de maneira mais explicita possivel.

Contudo, podemos observar que a ludicidade possui seu foco educacional basta que o
professor saiba atrelar tal significado para a pratica da atividade, disponibilizando estratégias e
metodologias que deem espaco para que o ladico atue de forma significante para a
aprendizagem dos alunos, promovendo a interacdo social, despertando o lado imaginario, o

desenvolvimento intelectual e aquisicdo ou aperfeicoamento de habilidades.
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4 O LUDICO COMO RECURSO METODOLOGICO ESTRATEGICO PARA A
ALFABETIZACAO

A crianca é um ser que brinca, explora, questiona, se inquieta e que tem necessidade de
se movimentar, logo se torna interessante quando o educador utiliza desses meios para melhoria
da atividade docente, uma vez que trabalhando na alfabetizac&o, é necessario que o professor
consiga promover um didlogo sadio e educativo entre 0 movimento (correr, pular, andar, saltar)
e a linguagem oral e escrita, totalizando essa articulacdo em interdisciplinaridade. (MARIANO,
2017).

Mariano (2017) aborda a necessidade de os professores da Educacéo Infantil e das séries
iniciais do Ensino Fundamental trabalharem o movimento com as atividades ludicas, desde que
se tenha conteudos intencionais que contribuam na aquisicao de aprendizagem das criangas, ou
seja, € preciso que as intencdes ludicas se articulem as intengdes educativas do ato, destacando
o0 desenvolvimento social, motor, emocional, intelectual e afetivo.

Destaca ainda que, por vezes, o professor pode supor que o aluno ndo tenha capacidade
para desempenhar determinada tarefa ou compreender um jogo ou brincadeira, deixando assim
de trabalhar alguma habilidade que j& tenha, podendo apenas exercita-la ou, por outro lado,
pode deixar de ajuda-lo a desenvolver, caso ndo possua a habilidade requerida para a atividade
ludica. Com isso, a pretensdo € que o aluno seja desafiado, que aguce seus estimulos para
realizar o que lhe foi proposto favorecendo seu desenvolvimento educacional e social, ndo a
deixando desistir de participar da dindmica.

O autor destaca ainda (p. 20) “pensando que a alfabetizagdo se apoia na analise, sintese,
abstracdo e simbolizacdo, ndo podemos mais deixar de valorizar e trabalhar com as criancas
estas capacidades corporalmente”, ou seja, o processo para se alfabetizar uma crianga nao
requer apenas o enfoque na leitura e escrita atrelada ao quadro, ao livro ou ao caderno,
englobando um universo muito maior para conseguir alcancar as capacidades citadas por
Mariano, buscando uma abordagem mais rica e dindmica para 0 processo.

Visto isso, Mariano (2017, p. 20) coloca:

“O CORPO ¢ o elemento basico de contato com o mundo. Para chegar a estas
capacidades, a crianga precisa vivenciar corporalmente diferentes desafios motores,
apoiando-se no MOVIMENTO, no conhecimento do seu corpo, nas utilizagdes de
suas partes, e, principalmente, expressar-se por meio dele.

Como Mariano nos afirma, temos o corpo como um elemento bésico para o contato com

tudo que nos cerca, sendo fundamental para a crianca avancar em seu desenvolvimento fisico e
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intelectual com atividades que utilizem seus movimentos corporais, fazendo-a conhecer a si
mesma, treinar suas habilidades e competéncias ou até mesmo descobrir novas, entender sobre
seus limites, dentre outros. O autor nos fala também sobre o fato de os professores da Educagéo
Infantil e das séries iniciais do Ensino Fundamental perceberem a real importancia de se anexar
atividades ladicas com movimento durante suas aulas, pois assim, além da dinamicidade
proposta, a aprendizagem podera ser mais significativa.

Rau (2011) aborda sobre a concepcao destinada ao ludico enquanto recurso pedagdgico
para a alfabetizacdo dando enfoque para as questdes da pratica docente com ligacdo direta ao
conhecimento e ao processo de aprendizagem, tendo o raciocinio como elemento que mais pode
ser desenvolvido durante um jogo, pois ganhando ou perdendo, o cérebro é voltado a pensar ou
criar hipoteses sobre o resultado final, elaborando assim uma situagao que ira somar para que 0
conhecimento seja construido durante o0 jogo ou brincadeira.

Sendo assim, conforme nos aponta o autor, por meio do jogo ou brincadeira, 0 aluno
tem a possibilidade de trabalhar melhor seu raciocinio, explorando conteudos para sua
aprendizagem, visto que um jogo para ser bom nao requer que o aluno sempre o ganhe, mas
sim que possa ter um pensamento 10gico e até mesmo que se permita ser desafiado, promovendo
mais estimulacGes intelectuais e ajudando em suas habilidades.

Com isso, Rau (2011, p. 119) nos coloca que:

O jogo como recurso pedagdgico favorece a relacdo entre o processo de construcéo
do conhecimento por parte da criancga e a acdo pedagdgica do professor. Nesse sentido,
o ludico na acdo educativa possibilita que a informac&o seja apresentada a crianga por
meio de diferentes tipos de linguagens, atendendo aos diferentes estilos de
aprendizagem.
O jogo em sua funcdo educativa possibilita com que os contetdos trabalhados durante
a aula sejam melhor compreendidos por alunos que talvez ndo tenham conseguido certa clareza
sobre o assunto, podendo atender também a outras dificuldades surgidas ou até mesmo o fato
de alguém ter ficado com vergonha de pedir que o professor repetisse alguma explicacdo ou de
perguntar algo que lhe causou duvida, sendo entdo um momento oportuno para tirar suas
duvidas de outra forma ou conseguir sana-las no momento da realizacdo da brincadeira ou do
jogo.
Rosa (2011) aponta sobre o repensar a alfabetizacéao, revendo as metodologias utilizadas
em sala, aceitando os proprios erros enquanto educador e ir em busca de novidades, sem

comodismos ou preconceitos com 0 novo, mas sim pensando na evolugdo do aluno. Desse
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modo, coloca que o ponto inicial para que se reconstrua o processo alfabético é partir do
conceito de ler e escrever, fazendo uma anélise do que ja foi e do que é considerado agora.

Rosa (2011, p. 75) coloca que “a crianga, principalmente na primeira infincia,
desenvolve-se seguindo determinadas etapas evolutivas; entra em ritmos diferentes se
comparada a outra crianga de mesma idade cronologica”, ou seja, nesse momento, ¢é
fundamental que o professor alfabetizador tenha um olhar sensivel para cada aluno, deixando
de lado as comparacOes entre quem compreendeu primeiro, quem associou melhor, quem
escreveu corretamente, quem leu de maneira correta ou qualquer outra, pois nessa perspectiva,
pode acabar travando algum aluno em seu processo, dificultando assim a aprendizagem.

Com isso Rosa (2011) nos fala que, quando o aluno chega no momento da alfabetizacéo
tendo contato com letras e simbolos do seu dia-a-dia, o professor deve ser levado a pensar em
um ambiente ou espaco, dentro da prépria sala de aula, que sirva de estimulo, que chame a
atencdo, desperte o interesse e aguce o imaginario, fazendo com que possa reconhecer algumas
letras ou simbolos, realize associagdo com seu cotidiano, seja em imagens ou palavras, desde
gue 0 proposito inicie do principio de fazer com que a leitura, a escrita e a associa¢cdo tenham
algum significado para a sua vida.

Diante do abordado, pode-se colocar o ludico como um forte recurso para o processo de
alfabetizacdo, sendo uma metodologia atrativa para a crianca, visando o desenvolvimento do
raciocinio, a conducdo do conhecimento, a transicdo entre 0 mundo imaginario e o real,
estimulos para a aprendizagem, desenvolvimento do intelecto, dentre tantos outros,

favorecendo a aquisicdo da leitura e da escrita e capacitando as linguagens.

4.1 A funcéo ludica do jogo na alfabetizacéo

Sabe-se que 0s jogos sao recursos que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem,
podendo ser uma 6tima ferramenta para a alfabetizacdo, pois mediante a conduta do professor,
facilita a compreensdo do processo para o aluno. Por meio de sua utilizacdo desenvolve-se o
lado cognitivo, a percepcao, a memoria, o equilibrio, a associacdo, a leitura, a escrita e diversas
outros pontos que irdo apenas favorecer a aprendizagem da crianca, visto que o ludico ajuda a
lidar com a realidade, podendo haver conflitos, limitacdes, medo, fazendo com que a crianca
nédo consiga se expressar. (OLIVEIRA, 2011, ROSA, 2011).
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Em funcdo da insercéo de jogos no processo de aprendizagem, Barbato (2008, p. 21)

ressalva a importancia desse auxilio

As criangas de 6 anos constroem seu conhecimento, utilizando procedimentos ltdicos
como suporte para a aprendizagem. O ludico néo se refere somente as brincadeiras
livres, como as do recreio, ou planejadas como as elaboradas por professores com fins
didaticos; ele é utilizado como suporte pelas criangas: a imaginagao é um processo
que possibilita a construgdo do conhecimento de forma diferenciada e € um
instrumento de aprendizagem das criangas menores.

Nesse fragmento, a autora destaca a imaginagao como sendo peca chave para promogéo
do conhecimento de inlmeras maneiras, destacando os caminhos que o ludico pode percorrer,
tais como em brincadeiras e jogos livres, no momento do intervalo ou nas aulas e atividades
conduzidas pelo professor, possibilitando a capacidade de colocar em pratica a criatividade e o
pensamento logico, tendo assim subsidio para alcangar o conhecimento.

Barbato (2008) nos coloca que durante o processo alfabético a crianga € ativa, ou seja,
é caracterizada como um ser que ndo demanda espera, pois possui uma relacdo com o ambiente
na qual faz parte, estimulando por si s6 a memoria, a légica, 0 pensamento, a linguagem, a
atencdo e, principalmente, o raciocinio, uma vez que, por vezes, a crianca, ao realizar a atividade
ludica, pode tender a falar mais alto, visando regular seus proprios pensamentos e utilizando
aspectos da ludicidade para desenvolver o aprendizado.

Em relacdo ao significado atribuido ao jogo no processo de educacédo, Kishimoto (2008)
menciona alguns contrastes atrelando-os a especificamente duas fung¢6es do jogo educativo. A
primeira funcdo destacada é a funcao ludica do jogo, pois para a autora, caracteriza-se como
sinbnimo de prazer, diversdo e alegria a medida que a propria crianca tem a autonomia para
escolher a brincadeira. A segunda funcdo é nomeada funcdo educativa, ndo deixando de lado
aquilo que a primeira funcdo proporciona, mas dando maior enfoque ao conteudo, ao
desenvolvimento de um saber e exploracdo de conhecimentos.

Ao pensarmos nas duas fungdes, podemos compreender a real intencao/objetivo do jogo,
ndo esquecendo também da preocupacdo com o ambiente, 0 espaco destinado a atividade, a
elaboracdo ou selecdo do jogo que serd utilizado, a faixa etaria dos alunos, até que ponto o jogo
podera propor interacdo entre a turma, dentre outros fatores que sdo cruciais para o0 bom
desenvolvimento de uma atividade, uma vez que o professor deve sempre ter em mente que 0
seu foco principal é chegar na aprendizagem do aluno, por isso é importante que se repense,

remodele, reelabore e reinvente a préatica pedagogica.
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Segundo Rau (2011, p. 35)

Toda vez que um conteldo novo estava para ser iniciado em sua educacdo basica,
vocé elaborava novas expectativas. Na tentativa de superar a dificuldade, vocé
prestava atencdo a tudo que a professora explicava. No inicio tudo ia bem, as suas
habilidades cognitivas de atencdo e concentracdo o ajudavam, mas no decorrer das
explicacOes parecia que algo acontecia dentro de vocé e tudo explodia, parecendo néo
ter significado algum. Logo, vocé experimentava uma sensacdo de frustagdo, medo,
ansiedade.

A autora nos enfoca sobre a aquisi¢cdo da aprendizagem, o0 processo que ocorre até que
possamos alcancé-la. Para que se totalize e seja significativa, € necessario que, desde o inicio,
as informacdes repassadas sejam compreendidas e possuam algum significado para o aluno,
para que a partir dessa significacdo o conhecimento seja gerado, destacando que para a
aquisicdo de um contetudo novo, diversas areas podem ser utilizadas, tais como motora,
cognitiva, afetiva, moral, afetiva e social, a fim de que auxiliem a apreensao.

Partindo desse pensamento, Oliveira (2011) aborda sobre a relevancia do trabalho com
a ludicidade para que o aluno tenha uma melhor aprendizagem e o professor renove sua acéo
docente, fazendo com que o aluno ndo apenas crie, fantasie ou imagine, mas tenha maior
facilidade para apreensdo ou fixacdo de conteldos, esclarecimentos de duvidas, bem como
auxiliar na interpretacdo do ambiente a sua volta e na socializa¢cdo com os demais.

Rau (2011) destaca que o professor ndo deve chegar a sala com o pensamento de que
todos os alunos irdo participar da atividade ladica sem apresentar dificuldade, pois nem sempre
toda a turma estara preparada ou propicia para jogar, podendo haver uma serie de dificuldades
por parte dos alunos, desde a compreensdo da dinamica a dificuldades cognitivas, motoras,
social etc. Nesse sentido, € de fundamental importancia que o professor ndo s6 pense em
elaborar e planejar a atividade ludica, mas sim em como os alunos poderdo desenvolvé-la, com
maior preocupacdo em relacdo as dificuldades, mas que ndo se coloque algo que ndo os faca
raciocinar, pensar com logica e até mesmo que resulte em superacdo para alguns.

Logo, a autora coloca que (p. 37)

Para a superacdo das dificuldades é preciso que vocé, educador, tenha conhecimento
sobre as classificagdes dos jogos que possibilitam identificar quais tipos atendem aos
objetivos elaborados de acordo com as necessidades dos alunos e do planejamento
pedagdgico; como organizar um ambiente rico e dinamizador de interagdes, como
lidar com conflitos afetivos nas relagdes entre os educandos e como observar 0s
avancos e as dificuldades explicitadas em momentos de jogos por meio da escuta das
falas orais e corporais, pois o corpo também fala.
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Diante do exposto, pode-se destacar o leque de preocupagdes que o professor precisa ter
ao elaborar uma atividade ludica, principalmente em se tratando de ajudar um aluno a superar
seus medos, limites ou qualquer dificuldade, pois pode ser dificil expressar-se com clareza ao
deparar-se com situacOes que irdo exigir alguma habilidade que possa ndo ter e,
consequentemente, podera se abster de participar em funcdo de seu medo. Por isso, a figura do
professor € de suma importancia para a evolucdo desse processo, ndo pensando apenas nas
funcdes ludica e educacional do jogo, mas também no ato de superacéo.

Contudo, pode-se atentar que 0 jogo é um instrumento pedagdgico recomendavel para
a alfabetizacdo, pois possui carater significativo, sendo uma atividade dindmica que requer ter
um significado para a crianca. Na linguagem e na imaginacdo, seu espaco € imenso,
possibilitando a expresséo livre, seja oral ou corporal, fazendo com que a espontaneidade seja
natural para a préatica educativa, formando seres criticos, pensantes e criativos, ao passo que se
explora com clareza a criatividade e o pensamento. (KISHIMOTO, 2008, RAU, 2011).

Portanto, o enfoque na atividade ludica durante o processo de alfabetizacao precisa ser
uma preocupacédo por parte dos educadores, uma vez que € um recurso estratégico viavel, em
que, dependendo da atividade selecionada, podera ter materiais acessiveis e tornara a aula mais
dindmica, atrativa e divertida, tendo um grande valor social, pois proporciona diversas

oportunidades educacionais e favorece o desenvolvimento global do aluno.

4.2 A brincadeira na aprendizagem

Na aquisicdo da leitura e da escrita, sabe-se que o aluno pode apresentar inUmeras
dificuldades a serem sanadas para que se concretize o processo de alfabetizacdo, podendo ser
de ordem emocional, social, afetiva ou qualquer outra. O educador, visando a aprendizagem de
seus alunos, deve, a partir dessa problematica, buscar novos meios para trabalhar em sala ou
fora dela, no qual podera contar com o ludico, a brincadeira, deixando assim de ser apenas um
simples transmissor de conteddos programaticos, mas sim um estimulador da aprendizagem.
(MARIANO, 2017, SANTOS, 2014)

Rau (2011, p. 193) destaca que “o ludico aborda as a¢des do brincar e que estas podem
ser organizadas por meio do jogo, do brinquedo e da brincadeira”, logo, estes destinardo seu
carater para a construgdo do conhecimento, a medida que irdo estabelecer regras e metas,
apresentar obstaculos, explorar estimulos, fazer uso do faz de conta, da imaginacéo, da criacéo

e levantamento de hipéteses, de possibilidades e por fim construira um conhecimento.
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Nesse sentido, o educador precisa estar atento no momento da realizacdo da atividade,
pois alguns fatores sdo essenciais para a observagdo, tais como a socializagdo durante a
atividade, o seu tempo de duragdo conforme a orientacdo que foi dada a turma, competéncias e
habilidades apresentadas ou nédo, a lideranca, a ndo lideranca, a autonomia, a afetividade, a
motivacdo, o0 grau de interesse, de satisfacdo quanto a brincadeira, medos, concentragéo,
atencdo, raciocinio, criticidade e desenvolvimento motor, cognitivo e social, pois esses aspectos
irdo ajudar o professor a realizar uma melhor avaliagdo quanto a brincadeira realizada, levando
em consonancia as maiores dificuldades encontradas pelos alunos.

No fazer docente, a utilizacdo da brincadeira deve ser vista como uma possibilidade
natural que ajudaréd no desenvolvimento do aluno, pois sdo inimeros os beneficios associados
a este recurso, dentre eles o despertar das emogdes, saber onde esta inserida, a lidar melhor com
as pessoas a sua volta, aquisi¢cdo de contetdos, dentre outros fatores que apenas favorecem a
aprendizagem por meio do brincar, cabendo ao educador apresentar maneiras diferentes para a
brincadeira, enfocando seu lado livre, mas também o aprender brincando para somar em seu
desenvolvimento. (SANTOS, 2014, KISHIMOTO, 2008).

Rau (2011) menciona que na brincadeira, a imaginacao € o primeiro quesito a aparecer
para a crianga, seguido de uma acdo espontanea que, muitas vezes, sera representada com base
no cotidiano. Por meio disso, as diversas relagcdes irdo surgindo, tais como culturais, sociais e
afetivas, possibilitando a criacdo de papéis, a troca de funcgdes, o imaginario e a vivéncia ou
descoberta de emocdes, sentimentos e desafios por meio da atividade ludica.

Santos (2014) afirma que

A educacdo poderia ser o mais eficiente caminho para estimular a consciéncia cultural
do individuo, comecando pelo reconhecimento e apreciacdo da cultura local,
resgatando os valores através da utilizacdo dos jogos e das brincadeiras tradicionais
gue unem educacdo, cultura e ludicidade, além de possibilitar uma aproximagdo maior
entre criancas e familia.
Diante disso, a autora nos fala sobre a importancia da cultura ludica para a educacéo e
para o resgate de valores e principios, possibilitando um espaco em que 0s alunos possam e
consigam se expressar melhor, interpretar a realidade que fazem parte, assimilar objetos,
abranger as relacdes sociais e englobar-se na sua propria cultura, o que ira enriquecer seu
processo de aprendizagem, tornando-o mais atrativo, significativo e dinamico.
Contudo, a brincadeira permeia 0 processo de aprendizagem, permitindo a exploragéo
do aluno com o ambiente, 0 seu pensar e a criatividade, ao passo que, quando realizada com um

objetivo, estara proporcionando a vivéncia ou a descoberta de habilidades especificas que
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ajudardo a desenvolver o lado intelectual, pois brincando e explorando o corpo e a mente, a
tendéncia é que juntos atrelem aspectos de grande relevancia para a bagagem educativa do

aluno.

5 METODOLOGIA

E essencial que se faca uso de técnicas que contribuam para o aperfeicoamento e
aprimoramento da producéo cientifica, acarretando no melhor desempenho da pesquisa que sera
realizada, pois segundo Bruyne (1991), a metodologia é a l6gica dos procedimentos cientificos
em sua génese ¢ em seu desenvolvimento, ndo se reduz, portanto, a uma “metrologia” ou
tecnologia da medida dos fatos cientificos.

A producao contou com pesquisa bibliografica e pesquisa de campo, que de acordo com
Gil (2002, p. 44) “a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. J4 a pesquisa de campo, segundo
Fachin (2003) tem como ponto de partida a observacdo dos fatos da realidade social. A
realizacdo de pesquisa de campo deu-se em uma escola municipal (3° ano) e em uma escola da
rede privada (1° ano), localizadas na cidade de S&o Luis/MA, com alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental.

De acordo com Lakatos (2003) o método € o conjunto das atividades sistematicas e
racionais que, com maior seguranca e economia, permite alcancar o objetivo proposto, ou seja,
sdo 0s instrumentos das quais fazemos uso na pesquisa, a fim de responder nossa indagacao,
fortalecendo nossas duvidas quanto a questdo problema.

Quanto ao método utilizado para a realizacdo da pesquisa tém-se o qualitativo, em que,
para garantir um trabalho sistematizado e pautado cientificamente, a pesquisa foi de caracter
qualitativo, no qual, segundo Silva & Menezes (2000, p. 20), “a pesquisa qualitativa considera
que ha uma relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel
entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros. ”’

Mencionam ainda a interpretacdo dos fenbmenos e a atribuicdo de significados como
procedimentos basicos no procedimento qualitativo, ndo necessitando de técnicas e métodos
estatisticos; tendo o ambiente natural como fonte coleta de dados e o pesquisador como

instrumento-chave.
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Minayo (1994, p.21) nos fala que

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja,
ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracfes, crengas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e
dos fendmenos que nado pode ser reduzido a operacionalizacdo de variaveis.

Contudo, 0 autor menciona o quanto a pesquisa qualitativa se apresenta a par de nimeros
e de quantidades, colocando sua preocupacdo quanto a existéncia de qualidade no local em que
se esta realizando o estudo, pois visa observar por traz do que a quantidade pode propor,
apresentando destaque para tudo aquilo que pode ocorrer entre as relacdes daqueles que séo
colaboradores da pesquisa e dos processos que fazem parte.

Quanto aos fins, a pesquisa foi de carater descritivo, em que segundo Vergara (2000,
p.47), a pesquisa descritiva exple as caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno,
estabelecendo correlagdes entre variaveis e definindo sua natureza. O estudo pautou-se nesses
recursos para realizar a coleta de dados e, por fim, a analise com as informag6es obtidas de
acordo com os objetivos tracados.

A pesquisa teve como colaboradores alunos do Ensino Fundamental e suas respectivas
professoras, sendo realizada em duas escolas da cidade de Séo Luis: a escola A da rede publica,
localizada no bairro da Cohab e a escola B da rede privada, localizada no bairro Cohajap. Na
escola A, contou-se com 23 alunos e 1 professora; na escola B contou-se com 20 alunos e 1
professora.

A coleta realizou-se por meio de questionario aberto (contendo 6 perguntas) com 0s
professores e observacdo da pratica docente com os alunos, juntamente a observacéo quanto ao
modo de trabalho do professor. A observacdo proporciona conhecer melhor a metodologia
utilizada pelo professor, se é adequada ou ndo para toda a turma e como os alunos a recebem
durante a aula, se apresentam facilidade ou dificuldade na realizacéo das atividades.

Os dados foram analisados apds 0 momento da observacao e aplicacdo dos questionarios
com os professores, sendo apresentados em forma de tabelas contendo as respostas obtidas nos
questionarios e a analise das observacdes, fazendo um comparativo sobre a utilizacdo da

ludicidade nas duas escolas.



39

6 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

A andlise e discussdo dos dados faz referéncia a tudo que foi coletado e observado
durante a pesquisa, resultando na organizacdo de um material para consolida¢do do estudo, em
que, segundo Ludke e André (1986, p.45): “a tarefa de analise implica, num primeiro momento,
a organizacédo de todo o material, dividindo-o em partes, relacionando essas partes e procurando
identificar nele tendéncias e padrdes relevantes”. Logo, entende-se que esta pratica requer uma
disposicéo por parte do pesquisador para que consiga atender ao objetivo de sua pesquisa.

Os procedimentos metodoldgicos utilizados para a coleta de dados deram-se a partir de
observacdo e questionario aberto, uma vez que no momento da observacdo das aulas
ministradas pelas professoras, destacou-se o retorno dado pelos alunos na realizacdo das
atividades propostas em funcéo dos contetdos trabalhados; os questionarios foram destinados
as docentes, em que puderam ter um tempo para respondé-los e depois devolver a pesquisadora.

O objetivo central da pesquisa centrou-se em analisara utilizacdo do ladico como
recurso metodoldgico estratégico para o trabalho pedagdgico na alfabetizacdo, a fim de que se
identificasse a postura adotada pelo professor alfabetizador em relacdo ao ludico juntamente as
estratégias que o afirmam como recurso de alfabetizacéo para criancas. Desse modo, por meio
da relacdo existente entre teoria e pratica, foi possivel nortear e sustentar a pesquisa
desenvolvida a partir da préatica pedagogica dos professores colaboradores.

A escolha do questionario aberto deu-se devido ao fato de ser um instrumento que
permite aos sujeitos ter um tempo maior para analisar e responder as indagages, pois segundo
Ribeiro (2008, p.13) o instrumento garante o anonimato, visto que ndo € necessario a
identificacdo, possui questdes objetivas e concisas, deixa 0 tempo em aberto e possui custo
razoavel. Quanto a observacao, o autor destaca a capacidade de captar o comportamento natural
dos colaboradores, uma vez que permite ao pesquisador compreender melhor como se da o
funcionamento do espaco, as interacdes entre professor e aluno, aluno e aluno e a socializacao
de toda a turma.

Visando manter a descricdo quanto a identidade dos professores colaboradores, foram
identificados como Professora X (escola A) e Professora Y (escola B). A primeira possui
graduacdo em Pedagogia e atua no 3° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais; a segunda

também possui graduagdo em Pedagogia e atua no 1° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais.
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6.1 Observacao em sala de aula

Observando a aula da Professora A, inicia-se com os alunos escrevendo a agenda com
as atividades para casa; a professora anota no quadro branco e os alunos copiam para que seja
corrigido; em seguida a docente escolhe alguma musica para que cantem juntos, como um
momento de acolhida antes do inicio da aula (caso o0 som e o pendrive estejam disponiveis, sdo
pegos na dire¢do, caso contrario, a turma apenas canta).

Apds 0 momento com a masica, a turma possui um momento com a leitura, ainda antes
de comecar as aulas com os contetdos programaticos. A professora possui um texto para cada
aula; ler para os alunos e depois pede que facam uma reflexao acerca da histéria que foi contada.
Apesar de utilizar apenas o livro, a leitura se d& de modo muito dindmico, com interpretacéo
das vozes das personagens e prendendo a atencdo das criancas, pois os detalhes sdo narrados
com cautela, de modo que ndo percam o foco da narrativa.

Ao final da leitura, explora sobre a mensagem passada no texto e, para que os alunos
compreendam melhor, a medida em que vai questionando, a docente desenha a historia no
quadro, narrando novamente as partes principais do texto. Por meio do desenho, os alunos
podem associar melhor o que a histdria quer dizer, compreendendo assim a mensagem passada.

Nesse momento, foi interessante notar como a partir da contacdo e do desenho, as
criancas foram capazes de realizar varias comparacgdes da historia com a realidade, destacando
o foco do texto, a mensagem que a professora desejou passar e sua importancia para 0 nosso
cotidiano e para as nossas atitudes para com as pessoas a nossa volta.

Durante as aulas observadas, a professora mantinha a rotina inicial descrita acima, pois
era um momento em que 0s alunos gostavam bastante, se sentiam muito a vontade e se
mostravam satisfeitos com as propostas de mdsicas e leituras que eram exploradas. Apds este
momento, dava-se inicio as aulas das disciplinas, em que continham cinco horarios diarios,
sendo dois antes do intervalo e trés depois do intervalo.

Em meio aos conteddos ministrados, a turma apresentava maior dificuldade na area da
matematica e da leitura, uma vez que, segundo a professora, muitos chegaram a atual série sem
ao menos saber ler ou escrever corretamente. Porém, foi notorio, em especial, 0 empenho para
com estes alunos ao passo que pude perceber a melhora no desenvolvimento durante os meses
que passei na escola, visto que alguns tdo pouco gostavam de ler ou de escrever.

Vale ressaltar que a professora se mostrava muito caprichosa, adequando sua aula ao
tempo oferecido para o horario, sendo clara durante as explicacbes dos assuntos e,

principalmente quanto ao esclarecimento de davidas, pois por vezes, algum aluno demonstrava
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estd inibido para expor sua duvida, mas a professora sempre chegava com jeitinho para sana-la
e compartilhava com os demais, pensando ser a duvida de outros também.

Quanto aos recursos utilizados durante a aula, a professora ndo dispunha de muitos
materiais, pois ndo eram cedidos pela escola. Mas, a0 acompanhar uma aula de Matematica
sobre Figuras planas e sélidos geométricos, para trabalhar o retdngulo a professora fez uso de
uma caixa confeccionada, para chamar a atengdo das criangas; para trabalhar o quadrado
utilizou um dado; com o circulo e o triangulo ndo obteve recursos, desenhando-0s apenas no
quadro. As criangas eram chamadas a frente para manusear 0S recursos e isso as deixava mais
envolvidas na aula, pois a professora sempre fazia algum questionamento ou propunha algo.

Em outra aula sobre Direito das criangas, a professora caracterizou-se de palhaca,
realizando brincadeiras, cantando e dangcando com os alunos. Quanto a sua vestimenta, segundo
a docente, conseguiu emprestada com uma amiga, pois a escola ndo possuia recursos para
construcdo da roupa. A aula foi seguida com uma reflex&o acerca da musica Depende de nos,
de Ivan Lins, para que os alunos pudessem pensar sobre a infancia e sobre ser crianca.

Durante outra aula de Matematica, a professora utilizou giz de cera para confeccionar
uma Amarelinha, para que os alunos pudessem somar brincando, pois estavam estudando sobre
Adicdo e alguns ainda apresentavam dificuldades. O interessante da proposta foi observar a
empolgacédo da turma ao passo que a cada dois jogarem, o terceiro, antes de jogar, deveria dizer
0 resultado da soma dos numeros em que a pedrinha dos alunos anteriores havia caido. Os
alunos compreenderam a explicacdo da professora e as regras da brincadeira, uma vez que ficou
claro que nem todos teriam a oportunidade de responder a soma em funcdo do tempo. Diante
disso, Coria-Sabini (2012, p. 46) nos diz que:

E possivel utilizar jogos, especialmente aqueles que possuem regras, como atividades
didaticas, porém é preciso que o professor tenha consciéncia de que as criancas ndo
estardo brincando livremente nessa situacdo, pois ha objetivos didaticos em questéo.
Nesse caso, o professor torna-se um mediador entre as criancas e os objetos a
conhecer, organizando e propiciando espacos e situacGes de aprendizagem que
articulem os conhecimentos prévios, trazidos pela crianca, aqueles que a escola deseja
transmitir.

Logo, nesta brincadeira que estimula o raciocinio l6gico, 0 movimento, a no¢édo de
espaco, dentre outros aspectos, o professor pode dispor de uma série de propostas para trabalhar
contetdos, podendo aplicar a origem dos nimeros, o conceito, as opera¢gdes matematicas, como

fez a professora X, trabalhando com a Adicgdo, visto que além de realizar uma atividade

diferente, fora da sala de aula, conseguiu envolver o ludico e trabalhar o assunto da sua aula.
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Durante aulas de Portugués, a professora mencionou a dificuldade de alguns quanto a
ortografia e realizou um Bingo Ortografico, em que a professora disp6s de vinte palavras no
quadro, entregou uma cartela para cada aluno e pediu que escolhessem nove palavras para
compor a cartela. Para sortear as palavras, a professora as escreveu em tiras de papel. Desse
modo, a medida em que um aluno tivesse a palavra sorteada iria marcando em sua cartela, até
que todas fossem marcadas. Ao final, mesmo batendo o bingo, s6 seria vencedor aquele que
estivesse escrito corretamente as palavras do quadro.

A atividade foi muito proveitosa para os alunos, pois as estimulou quanto a escrita e
consequentemente quanto a leitura, precisando ler as palavras para que soubessem se tinham
ou ndo aquela que foi ditada. A interacdo da turma também foi um ponto positivo, pois foi
observado respeito para com aqueles que demoravam um pouco mais para ler as palavras,
alguns repetiam a palavra ditada para alguém que havia esquecido ou ajudava a procurar na
cartela. Logo, os alunos conseguiram concluir a atividade demonstrando satisfagdo com o jogo.

Nesse sentido, Mariano (2017, p. 37) aponta que:

N&o podemos, como educadores, abrir mdo de compreender a dinamica da ludicidade
em nossas vidas. Sabemos que nao é possivel deixar esse aprofundamento de lado,
pois a atividade ludica amplia nossos significados e sentidos como humanos. O
movimento e as diferentes formas de expressdes corporais sdo de grande importancia.
Desse modo, a partir da vivéncia ludica, o aluno é convidado a explorar ndo sé seu lado
intelectual, mas também seu lado corporal. O jogo permite com que aprenda a intencionalidade
daquilo que Ihe é proposto, visa desafio, caso a proposta oferecida saia da sua zona de conforto
e, Como ponto muito importante, ajudara na construcdo de sua prépria consciéncia como sujeito
que busca por uma aprendizagem significativa.
Dentre as aulas observadas, foi possivel constatar que a professora ndo possuia materiais
Ou recursos necessarios para utilizar da ludicidade com os alunos, visto que, na maioria das
vezes, levava os materiais de casa a fim de propor uma aula diferenciada para as criangas.
Embora com a dificuldade da auséncia de recursos, a docente sempre se apresentava disposta a
ministrar uma aula em que os alunos pudessem ficar atentos e absorver o conteudo trabalhado.
Observando a aula da Professora B, os alunos sdo acolhidos na porta da sala pela
docente, entram, retiram todo o material e o lanche para que realizem a escrita da agenda,
enquanto os livros que serdo utilizados durante a manha sdo distribuidos para que coloquem a
data. Finalizada a agenda e a data nos livros, a professora dé inicio a aula.
Observou-se nas aulas que a ludicidade é ponto chave para a metodologia da professora,

sendo inclusa em todas as aulas ministradas, proporcionando maior fixacdo de conteudo para
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os alunos, com a utilizacdo de varios materiais e recursos, uma vez que nesta escola, a
professora relatou que toda semana é passada uma lista para que 0s materiais necessarios sejam
pedidos para a coordenacgdo pedagdgica, sendo entregues no dia seguinte para a docente.

Ao trabalhar com Pontuagdo: interrogacéo, exclamacao, virgula e ponto final, apés a
exploracdo do conteddo no livro didatico, a professora propds uma brincadeira: utilizou dois
dados; um com frases e outro com os sinais de pontuacdo. Chamou dois alunos por vez, em que
um jogava o dado das pontuacOes e 0 outro 0 dado das frases, para que em seguida lessem
juntos a frase, mantendo a entonacgdo de acordo com o sinal de pontuacédo sorteado. A dindmica
foi muito divertida, pois até mesmo os alunos que ainda ndo dominavam a leitura obtiveram
ajuda do colega (sua dupla) para ler a frase do dado. Quanto a entonacao das frases, a professora
ia auxiliando as criancas, mediante apresentacdo de alguma dificuldade.

Ao estudarem sobre Subtracédo, a docente iniciou a aula explorando um slide explicando
sobre a operacdo, questionando aos alunos e, em seguida, realizou atividade no livro didatico.
Para 0 momento ladico, os alunos foram conduzidos ao patio da escola, em que haviam trés
bambolés dispostos ao chdo para representar uma conta de subtracéo e o sinal de igualdade. As
criangas sentaram-se ao chéo e, de trés em trés, foram sendo chamados pela professora.

A frente, a docente segurava uma caixinha contendo problemas de subtracdo, em que
cada trio retirava um problema e, com auxilio da professora, a leitura era realizada, a fim de
que representassem nos bambolés, utilizando bolas de plastico. Cada crianga preenchia um
bambolé com a quantidade de bolas referente a questéo, incluindo o resultado da operacdo. Ao
final da atividade, os alunos relataram que gostaram bastante e que dessa forma ficou mais facil
para assimilacdo do que significa subtrair, retirar ou diminuir determinadas quantidades.

De acordo com Rau (2011, p. 191)

O brincar é por exceléncia uma atividade em que os educandos utilizam habilidades e
processos que estimulam a imaginacdo, a criatividade e a autonomia. As atividades
ladicas levam ao desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas, no que diz
respeito a diferentes formas de linguagem e & resolucdo de problemas. Alids, é para
isso que serve a criatividade: para que o0 sujeito consiga elaborar estratégias que deem
conta de resolver problemas cotidianos.
Nesse sentido, o autor aponta que é essencial para o docente fazer uso de sua criatividade
para propagar momentos diferenciados no processo de ensino-aprendizagem, assim como a
brincadeira elaborada pela Professora B, a fim de que os alunos compreendessem o real sentido
da subtracéo por meio da brincadeira. Com isso, percebe-se que o brincar pedagogico pode ser

utilizado em inmeras situacdes para que as criangas assimilem e entendam contextos.
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Estudando sobre a familia da letra G, a aula foi iniciada com o auxilio do data show,
contendo imagens e palavras. Apos a exposicao da aula, realizou-se atividade no livro didatico
e depois a professora explicou a brincadeira que faria com a turma. Em suas maos, dispunha de
um dado confeccionado com caixa de papel e papel colorido, contendo algumas silabas da
familia da letra G, por exemplo: ga, go, gu, gdo e as frases ‘passe a vez’ e ‘indique um amigo’.

A professora chamou um aluno por vez para ir a frente e jogar o dado, caso saisse alguma
silaba, o participante precisava dizer uma palavra com a silaba sorteada, por exemplo: GA =
galinha; as palavras eram anotadas no quadro para que ndo houvesse repeticdo. Concluida a
atividade, a professora questionou os alunos se haviam gostado e teve retorno positivo, pois a
brincadeira, além de dindmica, fez com que o pensamento fosse exercido, havendo também a
interacdo e colaboracdo dos colegas para com os alunos que ndo conseguiam pensar em uma
palavra com a silaba sorteada.

Na aula sobre Acento agudo e circunflexo, a professora iniciou questionando quem
conhecia os acentos; alguns alunos mencionaram que conheciam e entéo Ihes foram solicitados
exemplos, nos quais responderam: vovo, vovo, Leticia, Cecilia, Anténio, dentre outros. Em
seguida, explicou sobre o uso dos acentos, frisando que o circunflexo s6 pode ser utilizado nas
vogais e, o, a, exemplificando; e que para o agudo, a vogal que o recebe possui som aberto,
sendo pronunciada com mais forca em relacdo ao acento circunflexo.

Como atividade ludica, montou-se um varal no quadro, pendurando |& de uma ponta a
outra. Depois, cada aluno recebeu uma camisa feita de papel cartdo, contendo imagens e, logo
abaixo 0 nome da figura, porém com um espaco em branco para que o0 aluno completasse com
a vogal e acentuacdo que estava faltando. Apos completar, cada um pendurou sua camisa no
varal e, ao fim, todos leram as palavras, evidenciando a silaba mais forte e identificando qual
acento de cada palavra e se seu uso estava correto.

Durante a realizacdo da dindmica, os alunos trocaram ideias, interagiram, discutiram
sobre os sinais e ajudaram uns aos outros, deixando a atividade ainda mais satisfatoria. Poucos
foram até a professora para esclarecer alguma duvida, pois boa parte da turma compreendeu a
aplicacdo dos acentos sem que restassem incertezas, e puderam também compartilhar seu

entendimento com os demais colegas, ajudando-os a finalizar a atividade proposta.
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Segundo Rosa (2011, p. 78)

A crianca é um ser humano em desenvolvimento, ou seja, sofre mudangas
anatomofisioldgicas e psicoldgicas que se processam continuamente em estruturas
cada vez mais complexas, produzindo um todo unificado e dindmico. O
desenvolvimento &, pois, um processo que se baseia numa sequéncia de fatos
bioldgicos, psicoldgicos e sociais, estreitamente inter-relacionados. Através do ltdico,
mostrara o professor que a aprendizagem € ativa, dindmica e continua, ou seja, uma
experiéncia basicamente social, que tem a capacidade de conectar o individuo com
sua cultura e o meio social mais amplo.

Desse modo, a autora nos coloca que a crianca estd em constante processo de
desenvolvimento, sendo necessario a estimulacéo do seu pensar e de suas habilidades mentais
e motoras, ao passo que o educador pode ter como peca chave a educacdo por meio da
ludicidade, permitindo a crianca uma resolucdo mais acessivel quanto a problemas,
interpretacdes, assimilagéo e interpretacdo de contextos, auxiliando também na leitura e escrita.

Assim, Santos (2014) nos fala que cada autor menciona uma concepg¢éo variada sobre
as brincadeiras, dindmicas e jogos, mas que, embora se tenha sentidos diferentes para o brincar
direcionado, a relevancia destacada é que todos apresentam a importancia que lhe é atribuido
para sua insercdo no desenvolvimento do ser humano, sendo um instrumento que possui
capacidade para atuar como grande auxilio no cenario educacional, logo, entende-se que o

ludico leva entretenimento para a aula e facilita a construcéo do conhecimento.

6.2 Aplicacdo de questionario

Outro instrumento utilizado para colher informacGes em funcdo da tematica foi o
questionario aberto, entregue as professoras e recolhido alguns dias depois, para que pudessem
ter mais tempo para refletir acerca das questdes. O instrumento obteve seis perguntas, todas
levando em consideracéo a utilizacdo do ladico na pratica do professor para atuar como recurso
metodoldgico estratégico durante o processo de alfabetizacdo das criancas.

O questionario constitui-se por perguntas curtas, claras e objetivas, em que a primeira
indagou sobre qual a opinido do professor sobre o ludico no processo de ensino-aprendizagem
na alfabetizacdo, visando compreender as percepcBes que tinha em decorréncia da

aprendizagem ludica, nas quais as respostas obtidas foram as seguintes

Professora A: Importante ferramenta na préatica pedagdgica de alfabetizagdo. Por
meio do ludico os alunos aprendem mais, uma vez que tém a oportunidade de
socializarem, cooperarem e se divertirem. Além disso a ludicidade ajuda no
desenvolvimento cognitivo dos alunos.



46

Professora B: O ludico é essencial para o desenvolvimento da crianga, pois séo
atividades que trazem beneficios fisicos, intelectuais e sociais.

Analisando as respostas das docentes, podemos considerar que as duas reconhecem a
ludicidade como uma ferramenta positiva para a aprendizagem dos alunos, bem como é atuante
em funcdo do desenvolvimento global da crianga, sendo considerada um instrumento
importante para o processo de alfabetizagdo, como menciona uma das professoras. Nesse vies,
Rosa (2011, p.42) afirma que

As atividades ludicas possibilitam fomentar a formacédo do autoconceito positivo. As
atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da crianca ja que, através
destas atividades, a crianga se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera
mentalmente. O jogo é produto de cultura, e seu uso permite a inser¢do da crianca na
sociedade. Brincar é uma necessidade basica como é a nutricéo, a salde, a habilitacdo
e a educacdo. Brincar ajuda as criancas no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades lidicas, as criangas formam conceitos,
relacionam ideias, estabelecem relacdes ldgicas, desenvolvem a expressdo oral e
corporal, reforcam habilidades sociais, reduzem a agressividade, integram-se na
sociedade e constroem seu proprio conhecimento. O jogo é essencial para a salde
fisica e mental. O jogo permite a crianga vivéncias do mundo adulto, e isto possibilita
a mediacdo entre o real e o imaginério.

A ludicidade, portanto, é caracterizada como recurso que ira fomentar a criatividade, a
exploracdo do ambiente, a curiosidade, a cultura, o pensar, além de auxiliar na promocao do
desenvolvimento fisico, com brincadeiras que movimentam o corpo, ou seja, 0 lado motor da
crianca, do desenvolvimento social, pois promovera interacéo e socializacéo por parte da turma,
do lado intelectual, pois pode exercer o raciocinio l6gico, o pensamento mais agugado para
alcancar o objetivo do jogo, o lado emocional, afetivo, dentre outros aspectos importantes.

Ap0s constatar se as professoras consideravam o ludico importante para a alfabetizacao
dos alunos, a segunda questdo preocupou-se em saber se faziam uso de atividades ludicas para
fomentar a aula, visto que € um recurso dinamizador para a pratica pedagogica. As respostas
obtidas foras as seguintes

Professora A: Com certeza, utilizando da ludicidade as aulas ficam mais atrativas,
envolvem mais e o rendimento € bem maior.
Professora B: Sim. E uma exigéncia da escola.

A partir das respostas das professoras, pode-se verificar que o ladico é utilizado em sala
de aula, porém a Professora B menciona algo importante ao afirmar que faz sim uso desta
pratica, mas que a propria escola exige que isso aconteca, ou seja, a instituicdo possui um olhar
voltado para esta tematica, compreendendo a sua relevancia para os aspectos que designam um

bom desenvolvimento para os alunos.
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Desse modo, Santos (2014, p. 7) aborda que

Os profissionais de educacdo, na sua grande maioria, tém a intencdo de fazer um
trabalho pedagdgico mais eficiente; por isso, nesse meio, a discussao sobre a melhoria
do ensino tem-se voltado para a busca de alternativas que tornem o ensino mais
atraente e que proporcionem uma aprendizagem significativa pela via do prazer, do
afeto, do amor e do despertar das emogdes, pois a falta de concentragdo dos alunos, o
desinteresse pelas aulas, a indisciplina, a ansiedade, a falta de capacidade de
memorizacdo, de logica e de apropriagdo dos conteldos tem sido a tbnica das
discussdes escolares. Os educadores ja perceberam também que a atividade ludica é
uma das mais educativas atividades humanas e ndo serve somente para aprender os
conteudos escolares, mas também para afiar as habilidades e educar as pessoas a serem
mais humanas.

Diante do pensamento da autora, pode-se constatar que o brincar exerce fungédo
fundamental na escola, desde que seja compreendido do seu real papel, uma vez que €
necessario que os educadores tenham um olhar sensivel para a promoc¢éo da aprendizagem das
criangas, preocupando-se com o espaco que é destinado para realizacdo das atividades, com as
reais necessidades da turma, dificuldades especificas de alguns alunos, dentre tantas outras
questdes que permeiam a pratica docente, precisando que o professor seja atencioso e
dinamizador, para assim efetivar sua pratica e ter retorno positivo de seus educandos.

Rosa (2014, p. 9) menciona ainda que “ tanto as atividades ludicas quanto a educagao
sdo indispensaveis a vida humana quando situadas como ingredientes que oferecam melhoria
para a qualidade de vida das pessoas”. Logo, a ludicidade deve conter seu espago no setor
educacional, ndo devendo ser vista como uma férmula méagica ou receita prescrita apenas para
ser aplicada, mas sim como um meio pelo qual o educador, a partir da realidade da sua classe,
ird utiliza-la para melhoria do ensino e auxilio no alcance de uma aprendizagem significativa.

Portanto, é indispensavel que educadores tenham uma visdo atualizada do jogo, da
brincadeira e das dindmicas, que circundam o universo do brincar, possibilitando maiores
oportunidades de a crianca explorar o meio, ou seja, que pensem e vejam a ludicidade como
uma estratégia metodoldgica que pode e deve ser inserida no planejamento escolar objetivando
a qualidade do processo ensino-aprendizagem.

Na terceira questdo, pensando nas possibilidades que o ludico pode ser trabalhado em
sala de aula, principalmente quando se faz uso da criatividade, indagou-se sobre quais 0s

materiais que o professor utiliza para desenvolver a ludicidade, ao passo que as respostas foram

Professora A: Jogos com dados, trilha, jogos contados, uso de musica, datashow, giz
para confeccionar amarelinha, cartela para bingo ortografico, material para
recontar e montar jogo da memaria e outros.

Professora B: Jogos, brincadeiras entre outros.
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Analisando as respostas obtidas, percebe-se que a Professora A descreve melhor sobre
0s jogos e brincadeiras e alguns materiais que utiliza, enquanto a Professora B apenas cita jogos
e brincadeiras. Porém, durante a observacao das aulas da Professora A, pude constatar, dentre
os citados, a utilizagdo da musica, do giz para amarelinha e da cartela para o bingo, enquanto
que a Professora B, mesmo ndo descrevendo de fato quais materiais utiliza, por meio da
observacdo de suas aulas, foi possivel notar que em praticamente todas ocorreu 0 uso da
ludicidade, com jogos e brincadeiras que, na maioria das vezes, continham material de facil
acesso, tais como papel, lapis, hidrocor, caixa de papeldo dentre outros.

Nesse sentido, Rosa (2011, p. 50) coloca que quando a crianga ndo é adepta ou

estimulada a prética do brincar, assiste-se a

dificuldades de enfrentar momentos especificos do ciclo criador; - excesso de ruidos
internos e distanciamento do “aqui e agora”, o que leva a dispersdo e a falta de
comprometimento; fixacdo na figura do outro; a pessoa recua, sente-se intimidada e
ameacada (medo de se expor, temor do ridiculo);ansiedade diante da formalizacao,
revelada na preocupagdo com a producdo dos outros ou nas recriminacfes e
julgamentos prévios de sua propria producdo; dificuldade diante de uma emocgdo que
se insinua; a pessoa hao vé e nem incorpora como seu 0 processo vivido; ndo consegue
envolver-se com a especificidade de cada experiéncia.
Por isso, ao planejar um jogo ou brincadeira, o educador precisa estar atento para o
tempo que precisara para execuc¢do da atividade, o espaco adequado para realiza-la, as regras e
limites que irdo nortea-la e principalmente os materiais que utilizara para confeccao. Por vezes,
dependendo do que o professor queira desenvolver com o ludico, 0os materiais provenientes de
sucata transformam-se em 6timos recursos, podendo ser facil de fazer e de se encontrar.
A quarta questdo preocupou-se em saber se a escola disponibiliza materiais ou recursos

ludicos para auxiliar na aprendizagem dos alunos, visto que as respostas colhidas foram

Professora A: Infelizmente ndo, tudo o que eu utilizo eu busco patrocinio ou construo
com sucata. Triste realidade da escola publica.

Professora B: Sim. A escola disponibiliza todos os materiais solicitados para a
confecgdo dos recursos.

Diferente da realidade da Professora B, a Professora A ndo conta com disponibilidade
de materiais por parte da instituicdo para dinamizar suas aulas com recursos didaticos ou
ludicos. Durante o periodo em que pude observar sua pratica docente, presenciei varias vezes a
professora indo comprar cartolina, papel quarenta quilos, cola ou papel cartdo, na papelaria ao
lado da institui¢do escolar, para confeccionar algum recurso ou até mesmo um simples cartaz,

pois a escola nunca tinha material para ser cedido.
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A Professora B ndo passava por essa dificuldade, pois toda semana era feita uma lista
de materiais que seriam necessarios para as aulas e para os alunos, sendo entregue a
coordenacdo. Os materiais chegavam a sala de aula no dia seguinte e, caso faltasse algo, a
docente poderia questionar o porqué e pedir a substituicdo do material por outro, se houvesse
algum que suprisse a necessidade do seu primeiro pedido.

Contudo podemos observar a diferenga das realidades vividas pelas docentes, pois
apesar de toda dedicacdo, empenho e criatividade da Professora A, nem sempre era possivel
com que sua aula fosse diferenciada ou houvesse atividades ludicas para fixacdo dos conteiidos
trabalhados, uma vez que nem todo dia a docente tinha condigdes de comprar materiais com
seu proprio dinheiro, embora a sucata lhe ajudasse bastante para algumas confeccgdes rapidas.

Partindo para a analise da quinta questdo, indagou-se sobre que tipos de atividades
ludicas, na visdo do professor, contribuem para o desenvolvimento do aluno na alfabetizacéo,

obtendo como respostas:

Professora A: Jogos de alfabetizacdo sd@o mais produtivos e atividades em que 0s
alunos possam construir.

Professora B: Atividades ludicas (jogos e brincadeiras) facilitam no processo de
ensino-aprendizagem.

Mediante as respostas, podemos constatar que as professoras ndo exemplificaram com
clareza os tipos de atividades, colocando apenas como um todo a inser¢ao do ladico por meio
de jogos e brincadeiras para fomentar o processo alfabético. Nesse sentido Rau (2011, p. 120)
destaca o uso da ludicidade como uma opcao de metodologia, sendo utilizada com um recurso
pedagodgico na alfabetizagdao “em que o jogo aparece como um recurso que favorece a crianca
como sujeito ativo na construcao do conhecimento, entendendo-0 como um processo continuo”.

Logo, pode-se enfocar que o processo de apreensdo da leitura e escrita deve conter
organizacdo por meio de uma linguagem real e necessaria para o0 aluno, ou seja, que a
alfabetizacdo aconteca partindo daquilo que vivencia e conhece, estando mais habituado a
inserir-se no processo, uma vez que ird sentir-se a vontade caso a exploracdo linguistica faca
parte do seu cotidiano. Assim, o processo alfabético ndo sera algo sem sentido, pois além de
sentir-se familiarizada, ajudard a compreender melhor seu meio e as relaces que faz parte.

Analisando a sexta e Ultima questdo, foi questionado as docentes se costumam inserir a

ludicidade ao elaborar seu planejamento, colhendo como respostas

Professora A: Sim e utilizo de muita criatividade para utilizar materiais de sucata
para a minha prética pedagdgica. Simples tampinhas de garrafas pets se
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transformam em recursos de alfabetizac@o de grande valor para o processo. Fazer o
seu melhor com o que € possivel.
Professora B: Sim, em todas as aulas.

Mediante as respostas das professoras, pode-se pontuar que ocorre a insercdo da
ludicidade em seus planejamentos, visto que a pesquisadora pdde ter acesso aos planos de aulas
e observou as atividades ludicas contidas. Vale ressaltar que a Professora A, conforme
descreveu, utiliza de sucata para confeccionar recursos ludicos, ao passo que, segundo Furtado
(20009, p. 31) “¢ uma opcao economicamente vidvel, que propicia aprendizado sobre educacéo
ambiental e estimula a coleta seletiva, possibilitando a crianga se conscientizar sobre a
importancia de participar, desde pequena, da preservacdo do meio ambiente”.

Por meio da sucata, muitos recursos e materiais podem surgir contendo grande valor
construtivo e expressivo para a crianga, que, por vezes, pode possuir maior riqueza em relacao
a algo comprado em uma loja. Caso a professora escolha confeccionar os recursos em sala,
ainda estara ajudando a descobrir ou aperfeicoar habilidades e capacidades dos alunos, visto
que terdo que utilizar de criatividade, cooperacéo, classificacdo, dentre outros aspectos.

A Professora A, como menciona, faz o que pode para realizar uma aula diferente, visto
gue ndo conta com recursos da escola para isso, mas usa de criatividade e do seu préprio
dinheiro para que consiga o material desejado. Em contrapartida, a Professora B conta com todo
auxilio da escola para que sua aula seja diversificada e dindmica, fazendo sempre uso de
atividades ludicas e divertidas nas quais as criangas apresentavam retorno positivo quanto ao

contetdo estudado.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Diante de toda teoria e dados coletados para realizacéo deste estudo, pode-se evidenciar
0 quanto € rica a pratica da insercéo da ludicidade no meio alfabético, podendo proporcionar ao
aluno, principalmente, interacdo, socializagdo e a construcdo do conhecimento, por meio da
realidade a qual vivencia, logo o ludico é considerado um instrumento capaz de promover o
desenvolvimento e estimular para uma aprendizagem eficaz e significativa, ndo podendo ser
visto apenas como um passatempo, mas sim como um auxilio pedagogico.

Utilizando a ludicidade para fomentar uma aula, é possivel fazer com que o aluno
compreenda o brincar com uma outra visao, entendendo a dimensao da brincadeira e do jogo
para se aprender enquanto brinca, uma vez que ajuda no emocional, social, afetivo e intelectual,
motivando o pensamento e o raciocinio lo6gico, fazendo com que o conhecimento ndo seja
apenas transmitido pelo professor e sim construido pelo préprio aluno por meio do ludico.

Mediante a atividade ludica, o aluno pode tambem deparar-se com desafios ou situagdes
que jamais esperaria passar, precisando criar hipoteses ou estratégias para alcancar o objetivo
tracado pela brincadeira ou jogo. Logo, nesse momento, é fundamental que o professor tenha
em mente, desde a elaboracédo da atividade, que isso podera ocorrer, para que fique disposto a
prestar auxilio da melhor maneira possivel sem que haja desisténcia da dindmica.

Partindo do objetivo geral da pesquisa, em funcdo de analisar a utilizacdo do ludico
como recurso metodoldgico estratégico para o trabalho pedagdgico na alfabetizacdo, pode-se
aferir que jogos e brincadeiras, quando utilizados com intencdo pedagdgica, fazem toda a
diferenca em uma aula, visto que, durante as observacdes, era notdrio a empolgacdo dos alunos
no momento da realizacdo das atividades ludicas.

A pesquisa permitiu compreender que a alfabetizacdo é um processo que ajuda o
individuo a inserir-se no mundo letrado, por meio da leitura e da escrita, ao passo que, com 0
auxilio da ludicidade, o professor alfabetizador podera tornar esse momento mais diversificado
e satisfatorio, sem esquecer-se que todo aluno chega a escola com uma bagagem de
conhecimentos em que pode conter jogos e brincadeiras da sua realidade.

O educador precisa ter toda cautela ao elaborar seu planejamento contendo a ludicidade
como metodologia de ensino, pois é necessario que pense em todas as situacdes que poderdo
ocorrer durante a realizagcdo da atividade, preocupando-se para que nenhum aluno se sinta
excluido ou incapaz de realiza-la, sendo fundamental refletir acerca das dificuldades que

permeiam a sala de aula, buscando diminui-las por meio de um recurso que favorega a todos.



52

Observando as praticas das Professoras A e B, foi perceptivel o cuidado para com os
alunos nos momentos ludicos, pois sempre havia aqueles que sentiam alguma dificuldade e o
primeiro pensamento era a desisténcia, mas os préprios colegas de sala, juntamente a docente,
mediavam para que a crianga continuasse e alcancasse a meta da brincadeira. Com base na
pesquisa, recomenda-se que o ludico seja inserido nos planejamentos diarios de professores,
pois embora a escola ndo possa disponibilizar materiais, como foi 0 caso da Professora A, a
sucata € um 6timo caminho para propor algo diferente e atrativo aos alunos.

Com base no questionario aplicado, pode-se perceber que as respostas da professora A
s&o mais abrangentes do que as da professora B, mas isso ndo quis dizer que a professora B ndo
trabalhasse com o mesmo amor e vontade expressos na fala da professora A. Durante toda a
observacdo, era notério como ambas se permitiam empolgar-se na realizacdo das atividades
ludicas, o que acabava dando ainda mais prazer e animagéo para as criancas participarem.

As realidades observadas séo bastante diferentes apenas no quesito do fornecimento de
material pela prépria instituicdo, pois embora a professora B contasse com todo aparato e
inserisse o ludico em todas as aulas, a professora A se esfor¢ava muito para conseguir algum
patrocinio, sucata ou simplesmente utilizava seu proprio dinheiro para que pudesse propor mais
aulas ladicas para seus alunos.

Logo, por meio do ludico, os educadores estardo proporcionando ao aluno o seu
desenvolvimento global, sendo importante respeitar o nivel e faixa etaria de cada um e o espaco
necessario para realizacdo da atividade, visando enriquecer suas relagdes e interacdes sociais,
promovendo uma troca sadia de experiéncias e conhecimentos entre os préprios alunos, uma
vez que ndo deve ser colocado como algo obrigatorio, para que ndo fuja do foco e deixe a
crianca sentir-se envolvida e participe do momento.

Contudo, pode-se considerar que a pesquisa realizada € de grande importancia para a
comunidade cientifica, para que se possa afirmar a relevancia do ladico no processo de ensino-
aprendizagem voltado a alfabetizacédo, trazendo discussoes e reflexdes para nortear e auxiliar o

professor durante esse processo tdo importante na vida de um aluno.



53

REFERENCIAS

ANTUNES, C. Jogos para a estimulacdo das multiplas inteligéncias: 0s jogos e 0s
parametros curriculares nacionais. Campinas: Papirus, 2005.

BARBATO, Silviane Bonaccorsi. Integragéo de criancas de 6 anos ao ensino fundamental. S&o
Paulo: Parabola Editorial, 2008.

BARROS, Flavia Cristina Oliveira Murbach de. Cadé o brincar?: da educacéo infantil para o
ensino  fundamental. ~ S80  Paulo:  Cultura  Académica, 2009. Disponivel
em:http://books.scielo.org/id/bdcnk/pdf/barros-9788579830235.pdf. Acesso em: 8 out. 2019

BATISTELA, Luciana. BELONI, Renata. Ludicidade e educacéo. Editora e Distribuidora
Educacional S. A. Londrina- PR, 2015.

BRASIL, LBD: Lei de diretrizes e bases da educacdo nacional. 2 ed. Brasilia: Senado
Federal, Coordenacao de Edic¢Ges Técnicas, 2018. 58 p.

BRUYNE, P. Dinamicas das pesquisas em ciéncias sociais. Rio de Janeiro: Francisco Alves,
1991.

CAMPOQOS, Maria Célia.A importancia do jogo no processo de aprendizagem. Disponivel
em: http://www.psicopedagogia.com.br/entrevistas/entrevistas.asp?entrID. Acesso em 20 abr.
2019.

CORIA-SABINI, Maria Aparecida. LUCENA, Regina Ferreira de. Jogos e brincadeiras na
educacdo infantil. 6° ed. Campinas, SP: Papirus, 2012.

FACHIN, Odilia. Fundamentos de Metodologia. 4 ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2003.
FERREIRO, Emilia. Psicogénese da lingua escrita. Porto Alegre: Artmed, 1999.
FERREIRO, Emilia. Reflexdes sobre a Alfabetizacdo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1984.

FREIRE, Jodo Batista. Educacdo de corpo inteiro: teoria e préatica da educacdo fisica. Sao
Paulo: Editora Scipione, 1997.

FURTADO, Valeéria Queiroz. et al. Tempo de brincar, hora de aprender. 2.ed. Londrina: [Ed.
do autor], 2009.

GIL, Antonio Carlos. Como Elaborar Projeto de Pesquisa. 4 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.
GOMES, C. L. Org. Dicionario Critico do Lazer. Belo Horizonte: Auténtica, 2004.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacdo. 11. Ed. Séo
Paulo: Cortez, 2008.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacdo infantil. Ed. Ver. Sdo Paulo, SP:
Cengage Learning, 2018.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de metodologia
cientifica. 5. ed. Séo Paulo: Atlas, 2003. Disponivel
emhttp://docente.ifrn.edu.br/olivianeta/disciplinas/copy_of _historia-i/historia-ii/china-e-
india/view. Acesso em: 07 abr. 20109.



54

LUDKE, M., ANDRE, M.E.D.A. Pesquisa em educacio: abordagens qualitativas. Sdo Paulo:
EPU, 1986.

MARIANO, Cecilia. Brincando com as habilidades motoras: oS movimentos naturais
contribuindo na alfabetizacdo. Rio de Janeiro: Wak Editora, 2017.

MINAYO, Maria Cecilia de S.; SANCHES, Odécio. Quantitativo-qualitativo: oposicdo ou
complementaridade?  Disponivel em  <http://www.scielosp.org/scielo.php? Pid =
S0102311X1993000300002&script=sci_arttext>. Acesso em: 20 out. 2019.

OLIVEIRA, Zilma de M. R. de. Educacdo Infantil: fundamentos e métodos. 7 ed. Sdo Paulo;
Cortez, 2011.

PIAGET, Jean. A Formacao do Simbolo na Crianca: Imitacdo, Jogo e Sonho, Imagem e
Representacdo. 22 ed. Rio de Janeiro: Zahar, 1975.

PIAGET, Jean. A psicologia da crianga. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1998.
PIAGET, Jean. O julgamento moral na crianca. S&o Paulo: Mestre Jou. 1977.

RAU, Maria Cristina Trois Dorneles. A ludicidade na educacéo: uma atitude pedagdgica. 2
ed. rev. Curitiba: Ibpex, 2011.

RIBEIRO, Elisa. A perspectiva da entrevista na investigacao qualitativa. In: Evidéncia, olhares
e pesquisas em saberes educacionais. Numero 4, maio de 2008. Araxa. Centro Universitario do
Planalto de Araxa.

ROSA, Adriana Org. Ludico & alfabetizacéo. Curitiba: Jurua, 2011.

SANTOS, Santa Marli Pires dos. O brincar na escola: metodologia ludico-vivencial, coletanea
de jogos, brinquedos e dinamicas. 3 ed. Petropolis, RJ: Vozes, 2014,

SILVA, E. L., MENEZES, E. M. Metodologia da pesquisa e elaboracdo de dissertacéo.
Programa de P6s Graduacdo em Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 2000, 118p.

VERGARA, Sylvia C. Projetos e relatdrios de pesquisa em administracéo. 3. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2000.



APENDICES

55



56

APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO A PESQUISA DE CAMPO

1). Qual sua opinido sobre o ludico no processo de ensino-aprendizagem na
alfabetizagcéo?

2). Vocé desenvolve atividades ladicas para fomentar sua aula?

3). Quais materiais utiliza para desenvolver o ludico em sala de aula?

4). A escola disponibiliza materiais ou recursos ladicos para auxiliar na aprendizagem
dos alunos?

5). Ao seu ver, que tipos de atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento da
crianca na alfabetizacéo?

6). Vocé costuma inserir a ludicidade ao elaborar seu planejamento?
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APENDICE B - ROTEIRO DE OBSERVAQAO DA PESQUISA DE CAMPO
Disciplina:
Conteudo da aula:

Data da observagéo:

1- Observar a interacdo dos alunos quanto ao contetdo trabalhado:
A turma conseguiu absorver o contedo ministrado para a realizacdo de atividades?

As propostas de atividades sdo proveitosas ou desafiadoras para toda a classe? Para a maioria?
Para a minoria?

As aulas possuem recursos? Se sim, sdo adequados a tematica trabalhada?

O tempo da aula condiz com o que é proposto para os alunos?

2- Observar a interacdo dos alunos com os colegas:
Os alunos se sentem a vontade para expor davidas ou levantar hipoteses durante as aulas?

Na realizacdo de atividades em grupos, duplas ou trio, 0s alunos conseguem atingir o objetivo
proposto havendo uma troca produtiva?

Os alunos possuem lagcos de amizade, trocam opinides sem desrespeitar um ao outro?

3- Observar a interacdo entre professor e aluno:

As atividades propostas sdo compreendidas por todos? E necessério que o professor explique
mais de uma vez? A explicacdo é satisfatOria para que se tenha facil compreenséo?

Ao realizar indagacgdes, o professor aguarda o aluno concluir seu pensamento e sua fala, ou o
interrompe ja expondo sua opinido sobre o que estdo discutindo na aula?

As davidas, questionamentos e erros sdo levados em consideragdo para maiores
esclarecimentos e novos conhecimentos ou o professor deixa passar despercebido?

As duvidas sdo mais expostas de modo individual ou na presenca de toda a classe? Para as
individuais, sdo compartilhadas para promocdo de um novo saber?

O professor apresenta preocupacao para com a aprendizagem dos alunos em sua aula?



