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“...coisa gostosa € brincar! Brinquedos dao
alegria: bonecas, pipas, pebes, bolas, [...].
Brinquedos podem ser feitos com diferentes
materiais: madeira, plastico, metal, pano e
papel. Mas h& brinquedos que séo feitos com
algo que a gente ndo pode tocar e nem pegar:
brinquedos que séo feitos com as palavras.”
(Rubem Alves)



RESUMO

ANDRADE, Maria Cleta dos Santos. A ludopedagogia na sala aula do 1° ano do
Ensino Fundamental da rede publica de ensino como i nstrumento de
alfabetizacdo e letramento . 2018. 68p.Orientadora Professora Dr2 Maria Fatima
Menegazzo Nicodem. Monografia de Especializacdo em Educacdo: Meétodos e
Técnicas de Ensino. Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2018.

Este trabalho teve como tematica a ludopedagogia na sala de aula do 1° ano do Ensino
Fundamental da rede publica. Por meio desta pesquisa objetivou-se identificar as
contribui¢des do brincar no processo de Alfabetizacao e Letramento. Ensinar por meio
da ludicidade € aceitar que o ludico (jogos, brincadeiras) faz parte do universo da
crianga, e por intermédio de inimeras brincadeiras da cultura infantil consegue ampliar
seu repertorio, seu vocabulario tornando-o mais rico e mais fluente por meio da
memorizacdo. O ludico (jogos, brincadeiras) oportuniza a crianca estabelecer
associacbes, ampliar a rede de significados, compreender o mundo, além de
possibilitar um melhor aprendizado de qualquer contetdo inserido, contribuindo
também para o desenvolvimento da sua personalidade. Foram selecionados como
elementos metodolégicos para enriguecer esta pesquisa, observacdes do cotidiano
escolar, questionarios com profissionais da educacéo. O resultado encontrado foi
alicercado em fundamentagcbes de autores como Brito (2015), Friedmann (2012)
Kishimoto (2011), Queiroz (2009), Antunes (2002) e outros autores principalmente
aqueles que enfatizam o significado do ludico, sua importancia e utilizacdo nas
atividades pedagdgicas em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeira. Aprendizagem. Crianca.



ABSTRACT

ANDRADE, Maria Cleta dos Santos. A ludopedagogia na sala aula do 1° ano do
Ensino Fundamental da rede publica de ensino como i nstrumento de
alfabetizacdo e letramento . 2018. 68p. Orientadora Professora Dr2 Maria Fatima
Menegazzo Nicodem. Monografia de Especializacdo em Educacdo: Métodos e
Técnicas de Ensino. Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2018.

This work had as its theme the pedagogy in the classroom of the first year of
Elementary School of the public network. The purpose of this research was to identify
the contributions of playing in the process of Literacy and Literacy. To teach through
playfulness is to accept that the playful (games, games) is part of the universe of the
child, and through innumerable jokes of children's culture can expand their repertoire,
their vocabulary making it richer and more fluent through memorization . The ludic
(games, play) allows the child to establish associations, expand the network of
meanings, understand the world, and enable a better learning of any content inserted,
also contributing to the development of his personality. They were selected as
methodological elements to enrich this research, observations of daily school life,
guestionnaires with students, parents and education professionals. The result found
was based on the foundations of authors such as Brito, Friedmann, Kishimoto, Queiroz
, Antunes and other authors, mainly those who emphasize the meaning of playfulness,
its importance and use in classroom teaching activities.

Keywords: Games. Play. Learning. Child.
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1 INTRODUCAO

A sociedade pos-moderna vive um momento em que a tecnologia interfere em
todos os setores da sociedade, o que comprova a necessidade da escola para
garantir, difundir e dar continuidade a transmissdo de conhecimentos, valores e
regras. Apesar de estamos vivendo numa sociedade tecnologizada, o uso do brincar
funciona como uma maneira inconsciente de se aprender, de forma prazerosa e
eficaz, e que contribui para o processo educativo.

Considerando que a escola é o lugar no qual ocorrem as apropriacdes e a
sistematizacdo do conhecimento, espaco onde a aprendizagem esta sempre
presente, temos a sala de aula como um laboratério, pois podemos ver que a
aplicacéo de brincadeiras com objetivos pré-determinados fazem a crianga assimilar
conceitos mais facilmente.

Por ser a ludicidade um tema que tem despertado o interesse educacional, e
pela intrinseca importancia do brinquedo como atividade principal da vida e
desenvolvimento de uma criancga, este trabalho monografico voltou-se ao estudo e a
contribuicdo da Ludopedagogia na sala de aula do 1° ano do Ensino fundamental da
Rede Publica de Ensino como instrumento de Alfabetizag&o e Letramento.

O termo ludopedagogia € atribuido a insercéo de brincadeiras a sala de aula.
Desta forma, utilizar jogos na educacdo significa transportar para o do ensino
aprendizagem condi¢cfes para maximizar o processo de socializagdo, comunicacao,
expressdo e constru¢do do conhecimento. E através do ludico (jogos, brincadeiras)
gue a crianca se torna operativa, expressa sua criatividade, curiosidade, compreende
e se aproxima do mundo dando ao professor a possibilidade de buscar estratégias
para auxiliar sua pratica docente no que tange a busca de bons resultados no
processo ensino aprendizagem.

A ludicidade e a crianca caminham juntas e, portanto ndo deve ser vista como
algo irrelevante ou como um mero passatempo na vida da crianca. Para Piaget
(1971), a crianca precisa brincar para crescer, pois 0 seu desenvolvimento acontece
atraves do ludico.

Com a chegada das novas tecnologias novos recursos se agregaram ao ensino
auxiliando o professor na ilustracdo de suas aulas e motivagcdo com os estudantes.

Os aparelhos eletronicos que cada vez mais avangam tecnologicamente como 0s
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videogames, computadores e celulares, passaram a ser ferramenta pedagdgica de
apoio dos educadores por contribuindo para despertar no aluno o senso critico, agugar
a imaginacao, a comunicacao, levando-o a pensar melhor.

Acreditar que essas tecnologias possam desaparecer € um equivoco, pois
estas se expandiram em grande escala ao ponto de inumeras instituicbes e
professores intensificarem o seu uso, inserindo atividades ludicas, com o uso das
tecnologias no cotidiano escolar, adequando seus curriculos e suas praticas a esta
realidade, a fim de oferecer aos seus alunos uma maior autonomia no processo de
aprendizagem.

Nesse contexto esta pesquisa procurou aborda a importancia do ludico na
alfabetizacdo e letramento de criancas do 1° ano da rede publica do ensino
fundamental de uma referida escola localizada no municipio de Simdes Filho-BA, e as
estratégias metodoldgicas empregadas pelo professor para atingir os objetivos
propostos dentro do processo ensino aprendizagem.

Para o desenvolvimento da pesquisa foram realizados levantamentos
bibliograficos sobre o tema em questdo, observacdes do cotidiano escolar e aplicados
guestionarios a professores que se utilizam de estratégias ludicas no processo de
ensino-aprendizagem.

Serviram de fontes ao embasamento tedrico desta pesquisa a LDB (Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao), e literatura especializada em Educa¢do como por
exemplo: Lacerda (2011), Brito (2015), Friedmann (2012), Kishimoto (2011), Leontiev
(1998), Antunes (2002), Luckesi.

O primeiro capitulo deste trabalho relata a origem do ladico (jogos e
brincadeiras). O segundo capitulo encontramos a historicidade do ludico. O terceiro
capitulo destaca o ludoeducador e sua importancia em sala de aula. No quarto capitulo
uma reflexdo do ludico tecnolégico.

No quinto capitulo falaremos sobre o letramento e a alfabetizac&o. Ao passar
pelo sexto capitulo encontraremos alguns jogos e brincadeiras utilizados como em
sala de aula como estratégias metodologicas no processo de aprendizagem. No
sétimo capitulo sdo expostos os procedimentos metodolégicos e o publico alvo, os
instrumentos de aplicacao utilizados durante a pesquisa, 0 processo de coleta de

dados e sua analise.
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No oitavo e Ultimo capitulo sdo apresentados a analise dos resultados
alcancados. A seguir sdo mencionadas as consideragdes finais a respeito da tematica
em discussao.

Deste modo este trabalho de pesquisa vem ressaltar a ludopedagogia como
grande aliada no processo de alfabetizagcao e letramento dentro do processo ensino
aprendizagem que favorece de maneira prazerosa o aprendizado e desenvolvimento

pleno de nossos alunos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

E um texto dissertativo, o qual aborda os principais fundamentos teéricos da
area e do tema em estudo. O pesquisador deve discutir ideias, fazer a interlocucao
com autores, defender seus pontos de vista com embasamento cientifico como
principais autores da area. Esse texto devera servir de base teorica para a monografia
el/ou relatério final e/ou artigo.

A fundamentagdo tedrica deverd ser subdivida em titulos conforme a
necessidade da pesquisa, ou seja, deve conter os titulos e subtitulos com assuntos

relevantes a pesquisa.

2.1 ORIGEM DO LUDICO

Embora muito utilizada nas diversas areas em especial na area educacional, o
vocabulario ludico nédo consta nos dicionario da lingua portuguesa. Tampouco em
outras linguas como francés, alemao, italiano, inglés entre outras.

A terminologia ludico tem sua origem na palavra latina “LUDUS” que quer dizer
“jogos, exercicio ou imitacao”.

Segundo Brougeré (2003) a ideia que se tem de jogo varia de acordo com
autores e épocas, a maneira como € utilizado e as razGes dessa utilizacdo se diferem.
O autor identifica trés significados diferentes para a palavra, entre elas: atividade
ladica.

Sobre o ludico Lopes (2004) chama atencédo para cinco palavras utilizadas por
leigos e especialistas relacionadas com as manifesta¢des ludicas:

Brincar - derivada da palavra brinco e que tem uma serie de significado como:
foliar, jogar, entreter-se, gracejar.

Jogar - derivada do latim jocare, raiz da palavra jogo em varias linguas.

Brinquedo - também derivada da palavra brinco, identifica objetos feitos para
entretenimento infantil.

Recrear - deriva da palavra recreare, significa “criar de novo”.

Lazer - derivada do latim licere que significa “tempo livre”.
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No entanto, é no latim que a palavra “LUDUS” cobre toda a rede de significado
dos jogos. Como afirma Huizinga (2008, p.41), a palavra “LUDUS abrange os jogos
infantis, as recreacdo, as competicdes, as representacdes liturgicas e teatrais e 0s

jogos de azar”.

2.2.HISTORICIDADE DO LUDICO

Muito antes do principio da humanidade, os jogos ja percorriam caminhos

“w A

dentro das sociedades e civilizagcdes mais primitivas. Huizinga (1993, p.5) “é no jogo
e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”.

InUmeras pesquisas realizadas sobre nossos antepassados mostram indicios
de que os primeiros hominideos em suas atividades consideradas “simples” como
jogos e brincadeiras ja eram capazes de realiza-las com prazer e alegria, ou seja, de
modo ludico.

Conforme Huizinga (1971), nas sociedades mais primitivas as atividades que
buscavam satisfazer as necessidades vitais, as atividades de sobrevivéncias, como a
caca, assumiam muitas vezes a forma ludica.

Foi nas primeiras civiliza¢des do oriente tais como na Antiguidade, Idade Média,
Idade Moderna que surgiu o ludico.

Na Antiguidade os gregos romanos exerceram grande poder sobre a ludicidade
como nas praticas de atividades fisicas assim como no uso de bonecas e animais de
barros. Dos povos gregos herdamos os aros, uma espécie de roda de metal férreo
gue durante a corrida servia para treinar o equilibrio e a manter a delicadeza dos
movimentos.

Embora os registros sobre o tema nessa civilizacao tenha sido escassos, conta-
se que 0s egipcios valorizavam 0s jogos assim como 0s esportes e o divertimento.
Nessas atividades o prazer do Iudico era alcancado sempre que uma tarefa era
executada. As criancgas desta civilizacao certamente que tinham suas predilecoes de
jogos e brincadeiras como bola e boneca.

Na civilizacdo grega porém, o esporte era realizado como parte de homenagem

aos deuses e dos famosos, 0 que acontecia a cada quatro anos.
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Platdo (427-348 a.C.) um dos maiores pensadores da Grécia Antiga, atribuia
aos jogos uma importancia educativa e moral que influenciava na formacéo do caréater
e personalidade e afirma: “os primeiros anos da crianca deveria ser ocupado com
jogos educativos, praticados em comum pelos dois sexos,...”. (ALMEIDA 2003, p.19)

Por volta de 1.000 aC. inicia-se a civilizagdo romana com a fundagédo de Roma
na busca de melhores condi¢cdes de vida, todavia comparando com 0s gregos a
situacdo nao sofreu muitas modificacdes.

Os romanos destacavam-se pelas suas grandiosas obras com temas
associados a suas guerras e conquistas. Por meio dos jogos os romanos puderam
aprender as manter profundas relagfes entre si e a conviver em grupo, pois 0 jogo €
uma atividade que proporciona o equilibrio emocional. Vale ressaltar que o feito de
jogar bola fora atribuido ao seu modo de vida apds as invasdes sofridas pelos
béarbaros.

Durante a ldade Média devido a associacdo aos jogos de azar, bastante
divulgado na época, os jogos foram considerados como “néo sério”. Nesse periodo, 0
sistema econdmico, politico, cultural e social sofreram mudancas, pois 0 campo néo
conseguiu se desenvolver principalmente na area das artes. A igreja exercia o0
controle da educacéo e a arte era uma das formas de expressao do contexto o qual
se estava inserido.

Durante a época medieval a arte representava as criancas e seu lugar na
sociedade, e estas eram tratadas como adultos em miniaturas.

Segundo Aires (1978), o artista da era medieval ndo fazia questdo de
representar este ser quanto sua existéncia social.

A partir do Renascimento, 0s jogos ganham destaque e ocorre o que Kishimoto
(2011, p.31-32) chama de “periodo de compulséo ludica” os jogos passaram a servir
como divulgacao dos principios de moral, ética e conteudos de geografia, historia e
outros. Viu-se também a brincadeira como uma atividade livre o que favorecia o
desenvolvimento da inteligéncia e facilitadora do estudo contrapondo-se com o0s
processos verbalistas de ensino e a palmatéria e que contribuiu para a construcao de
um novo pensamento, para a crianga e seu jogo.

Com Romantismo, surge uma nova concepg¢ao de infancia. De acordo com
Kishimoto (2011, p.33), “[...]. Mais que um ser em desenvolvimento com
caracteristicas proprias, embora transitorias a crianca € vista como ser que imita e

brinca, dotada de espontaneidade e liberdade”.
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Com inicio do século XIX, ocorre entdo as inovacdes pedagodgicas com a
criacao de estabelecimento para educar as criangas contribuindo para que as ideias
de Froebel comecem a ser difundidas.

Educador de criancas, Froebel acreditava ser a brincadeira o primeiro recurso
no caminho da aprendizagem. Baseando-se nas observacfes de atividades ludicas
realizadas como o0s jogos e brincadeiras, Froebel foi um dos primeiros a falar em
autoeducacéao.

Durante o novo seéculo, varios teéricos como Wallon, Jean Piaget, Lev Vygotsky
aparecem marcando a historia da educacdo com vastos estudos sobre o
desenvolvimento infantil, com uma énfase para o Iudico (jogos e brincadeiras) dentro
do processo da aprendizagem.

Teorico construtivista Piaget aparece analisando de forma minuciosa o
desenvolvimento infantil, explicando através do brincar o desenvolvimento intelectual
da crianca e sua evolugcdo nos quatros diferentes estagios basicos do
desenvolvimento cognitivo.

Nesse sentido para Piaget (apud FRIEDMANN, 2012, p.28) 0 jogo é:

expressao de uma das fases dessa diferenciacdo progressiva: €
0 produto da assimilacéo, dissociando-se da acomodacao antes
de reintegrar nas formas de equilibrio permanente que dele faréo
seu complemento, no nivel do pensamento operatério ou
racional [...]. O jogo constitui o polo extremo da assimilacado do
real ao céu. (PIAGET apud FRIEDMANN, 2012, p.28)

Nesse enfoque, o0 autor descreve, classifica e explica 0 jogo em seus diferentes
estagios do desenvolvimento da crianca. Para Piaget o nascimento do jogo acontece
na fase inicial quando “quase todos os comportamentos [...] sdo suscetiveis de se
converter em jogo, uma vez que se repetem por assimilacdo para isto é por simples
prazer funcional” (apud FRIEDMANN, 2012, p.28).

As contribuicbes de Vygotsky a respeito do brincar também sdo bastante
significativas. O tedrico interacionista da contemporaneidade Lev Vygotsky defende o
uso do ladico no processo ensino aprendizagem. Ele acredita que as atividades
lidicas séo essenciais para o cognitivo. Vygotsky (apud FRIEDMANN, 2012, p.41),
afirma:

a atividade ladica é crucial para o desenvolvimento cognitivo,
pois o processo de criar situacfes imaginaria leva ao
desenvolvimento do pensamento abstrato. Isto acontece porque
novos relacionamentos entre significado, objetos e agcbes séo
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criados durante o brincar. (VYGOTSKY apud FRIEDMANN,
2012, p.41)

Utilizado nas mais diversas areas do conhecimento escolar, o ludico tem se
apresentado como um importante aliado da educacdo assumindo o papel de
estimulador do desenvolvimento cognitivo e servindo de sustentabilidade para novas
aprendizagens. Ao educador, o ludico oferece a possibilidade de inserir materiais
pedagdgicos e novas praxis pedagogicas ao seu cotidiano escolar e a criangca a

oportunidade absorver novos elementos que contribuirdo para conhecimentos futuros.

2.3 O LUDOEDUCADOR

Brincar, tanto para o educador, quanto para a crianga, se constitui numa
atividade humana de grande enriguecimento e aprendizagem. Podemos entdo dizer,
que o ludo-educador € aquele que desempenha um papel fundamental junto a crianca,
e que € capaz de tornar o ambiente escolar envolvente, alegre e prazeroso,
apropriando-se do ludico (jogos e brincadeiras) para que a aprendizagem venha a

acontecer em sua sala de aula.

Atualmente, esta formacado inexiste nos curriculos oficiais dos cursos de
formacao de educador, porém alguns educadores trazem consigo a certeza de ser a
ludicidade um grande suporte dentro da educac¢éo das proximas décadas.

Ao decidir que sua pratica pedagdgica deve ser pautada em atividades ludicas,
o educador deve ter clareza da importancia do ludico na vida de uma crianca.

Conforme a opinido de Kishimoto (2003, p. 45):

“inclusédo da ludicidade nos cursos de formacédo do educador de
criancas se faz necessaria ndo so6 porque respalda teoricamente
esses profissionais sobre a importancia dos jogos e brincadeiras
na infancia, mas porque através desses o proprio professor tera
condicbes de conhecer melhor seu aluno, a partir de
brincadeiras e dos jogos que ele propiciara aos
educandos.(KISHIMOTO 2003, p. 45)

Por meio das observacfes das atividades realizadas individualmente ou em
grupo, o professor podera realizar anotacdes de diversos aspectos que futuramente

Ihe servirdo como documentos para desenvolver sua praticas pedagdgica como o
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diagnostico do estagio de desenvolvimento, ritmo de desenvolvimento, tracos de sua
personalidade, ideais, valores e conflitos do seu aluno. Passa a conhecer melhor o
seu aluno podendo definir estratégias de interven¢des mais pertinentes para serem
aplicadas em sua turma. O professor passa a ser na verdade um eterno pesquisador.

Ensinar dentro de uma proposta de ludicidade requer do educador que seus
contetdos sejam oferecidos dentro de um mundo magico no qual vive a crianca,
oportunizando que seus alunos aprendam ou aprendam melhor através de aulas mais
prazerosas e desafiantes procurando atingir seus objetivos e contribuindo para uma
maior assimilagédo dos contetdos, buscando atender as necessidades intelectuais do
educando.

Sabemos que ser professor ndo € uma tarefa facil, porém faz-se necessario
que este profissional seja capaz de atender as novas demandas educacionais. No
século atual as criangcas apresentam-se extremamente ativas, curiosas e
qguestionadoras. Nista-Piccolo (2011, p.127 apud Nista-Piccolo 2012, p.87) nos

lembra;

“Formar professores € um processo complexo que se da numa
teia de multiplas relacbes, gerada por diferentes dimensdes,
como a social, a politica, a ética, a econbmica e a humana.
Formar é dar forma..., € conceber... e preparar..., € educar...
para ser professor, que tera como acdo a educacao”. (NISTA-
PICCOLO 2011, p.127 apud NISTA-PICCOLO 2012, p.87).
Convém lembrar que, entre o ludico e a crianga, encontra-se o educador, que
desempenhara a fungdo de intermediar os conhecimentos, oferecendo a crianca
condi¢cbes para 0 novo aprendizado, dentro do processo ensino aprendizagem. Ele é
o mediador que irda intervir nos jogos e brincadeiras, dando liberdade para que a
atividade transcorra livremente entre as criancas, e nos momentos de conflitos deixara
gue elas (as criangas) argumentem e exergcam sua autonomia, intervindo somente em
casos extremos, assumindo o papel de mediador.
Toledo, Velardi e Nista-Piccolo (2009, p.43 apud Piccolo 2012, p.105)

completam essa observagéo ao afirmarem:

[...] o papel do professor, como mediador, é criar vinculos entre
0 conhecimento que os alunos ja possuem com o contetido que
deseja desenvolver; promover a socializagdo dos saberes
trazidos e/ou vividos pelos alunos, facilitando assim o processo
de aprendizagem. (TOLEDO, VELARDI E NISTA-PICCOLO
2009, p.43 apud PICCOLO 2012, p.105).
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Para Veiga e Viana (2010 apud Piccolo 2012, p.93), o mediador deve ter uma
formacao adequada e pautada em valores humanos.

uma acao continua e progressiva, envolvendo varias instancias
e atribuindo um valor significativo para a pratica pedagdgica;
prepara-lo para a atualidade, inclusive para entender as
contradi¢cdes da sociedade em que esta inserido. Ter habilidade
para trabalhar coletivamente e de identificar seu espaco nesse
trabalho coletivo; habilidade de abracar organizadamente as
tarefas a ele destinadas; capacidade para a criatividade
organizativa; exige que o professor faca da escola um tempo de
vida, permitindo aos discentes a construcdo da vida escolar. Dai
a necessidade de integrar a formag&o docente em processos de
inovacao e de desenvolvimento organizacional da escola; deve
ser compreendida em seu contexto historico, e o professor deve
estar ciente de que a escola é um espaco fundamental para o
exercicio docente. (VIEGA E VIANA 2010 apud PICCOLO 2012,
p. 93).

Nesse pensamento, os educadores precisam rever suas praticas, pois alguns
dos diversos discursos contradizem a utilizacéo e a valorizacao do ludico no ambiente
escolar.

Para Kishimoto (2012) um professor que nao sabe e/ou ndo gosta de brincar
dificilmente desenvolvera a capacidade ludica de seus alunos.

Fortuna (2003, p.10) ressalta algumas consideracdes sobre o trabalho do

professor com o ludico:

* Se preocupar em construir uma relagdo democratica e
respeitosa com as criancas em todas as situacoes,
principalmente no que diz respeito a conservacdo dos jogos e
brinquedos.

» Elaborar os jogos, os combinados e as regras de utilizacdo junto
com as criangas.

 Oferecer materiais variados e interessantes e que,
principalmente estimulem a imaginacgéo infantil.

» Sugere-se que o educador incremente este acesso através da
contribuicdo de novos jogos, [...] e possibilitem que as criancas
montem, desmontem, [...] e brinquem.

* Arrotina diaria e o tempo que as criancas tém a disposicao para
brincar também devem ser considerados. Deve-se procurar dar
tempo suficiente para que as brincadeiras também surjam se
desenvolvam e se encerrem.

* O educador ndo deve ser um mero espectador [...] saber
distinguir em que momento sua presenca mais ativa é
fundamental. (como por exemplo, para estimular a participacéo
de determinadas criangcas ou propor novas brincadeiras) e as
ocasifes em que é preferivel deixar que as préprias criancas
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interajam, organizem e reinventem as brincadeiras. (FORTUNA
2003, p.10).

O brincar alimenta-se das experiéncias anteriores, portanto compete ao
educador enriquecer e ampliar suas possibilidades de ac¢des. Brincar com palavras,
trava-lingua, parlendas, adivinhas, musicas, poesias, quebra-cabecas, bingos,
trabalhar com fotografias, cinemas, teatro, e outros temas da curiosidade das
criangas, sdo algumas das possibilidades de atividades ludicas possiveis para que o

aluno se aproprie do conhecimento.

2.4 O LUDICO TECNOLOGICO

Apesar do “medo” de inUmeros profissionais com o manuseio de alguns dos
atuais recursos tecnoldgicos, 0 seu uso no cotidiano escolar é mais uma forma
inovadora e criativa de estimular o processo de aprendizagem em sala de aula.

Com o inicio do século XX, a sociedade pés-industrial, ocorreram grandes
mudancas na sociedade, com isso novos instrumentos e objetos apareceram trazendo
consigo maneiras diferentes de vermos ou lidarmos com o mundo. O computador, CD,
mp3, mp4, DVD, notebooks, tablets, datashow e o aparelho celular sdo alguns
exemplos desses instrumentos.

O mundo foi invadido pelos recursos tecnoldgicos e pelas midias em massa

que ainda assustam os adultos e que para as crian¢as € simplesmente normal.

E evidente que a escola ndo pode fechar os olhos para esses recursos
tecnolégicos, essa atitude, seria voltar no tempo, pois é a cibercultura que
complementa com suas informacdes as atividades pedagogicas do educador, e
constituindo-se em uma ferramenta pedagaogica que auxilia o aluno a pensar melhor
suscitando o imaginario, estimulando o processo ensino aprendizagem com suas
ferramentas e estratégias metodoldgicas, por outro lado, ndo convém nos tornarmos
reféns desses recursos midiaticos.

Na tentativa de buscar novas estratégias de ensino e novas formas de gerar a
aprendizagem, alguns profissionais inseriram o uso desses recursos no seu ambiente

escolar tornando suas aulas mais alegres e prazerosas.
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Com o estouro da globalizagdo os seres humanos estdo cada dia mais
conectados contribuindo para que estejam ligados em rede, e em especial as criancas
gue se comunicam diariamente com o mundo através da internet.

Nos dias atuais, vemos uma infancia inserida num contexto tecnolégico onde
as criangas passam boa parte do seu tempo envolvida com computadores, televiséo,
videogames e outros recursos tecnolégicos.

Para Suzuki (2009) a crianca que chega a escola ja tem acesso a midia e com
isso ndo é analfabeta tecnoldgica ainda que ndo possua um dominio do computador,
portanto a escola ndo pode desconsiderar esse conhecimento.

Conforme Boeno (2013 apud Brito 2015, p.47) “esta geracao de alunos possui
novas formas de aprender devido a presenca das tecnologias nas suas vidas, portanto
cabe a escola e ao professor criarem novas formas de ensinarem”.

O professor, portanto precisa inovar a sua praxis pedagogica, fazer uso das
novas tecnologias para preparar melhor a sua aula.

Para Brito (2015, p.56), diversos recursos podem ser utilizados em sala de aula
e destaca que “tecnologia na educacao sao todos os artefatos que fazem parte da
realidade de muitas escolas do nosso pais e que sao utilizados no processo de ensino
aprendizagem”.

Suzuki (2009, p.38) afirma:

aparelhos de televiséo, video, retroprojetor, radio, datashow e o
computador facilitam a aprendizagem quando utilizados como
recursos pedagdgicos. [Esses recursos proporcionam
entretenimento, apresentam composicdo de som, imagem e
movimentos, despertam a imaginacao e a criatividade, prendem
a atencdo de quem aprende, tornando o processo mais dindmico
e prazeroso. (SUZUKI 2009, p.39).

Nesse pensamento, cabe ao professor como sujeito direcionador de sua praxis
pedagogica, estar atento a todos o0s elementos necessarios para 0 bom
desenvolvimento e aprendizagem de seu aluno.

Ainda sobre o uso das tecnologias Brito (2015, p.57) afirma:

[...] o uso de tecnologias na educacdo pelo professor implica
conhecer as potencialidades desses recursos em relacdo ao
ensino e das diferentes disciplinas do curriculo bem como
promover a aprendizagem de competéncias, procedimentos e
atitudes, por partes dos alunos, para que utilizem as maquinas e
0 que elas tém de recursos a oferecer a favor de sua
aprendizagem. (BRITO 20015, p.57)
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Para se considerar atualizado e incluido tecnologicamente segundo Brito (2015,

p.45-47) é necessario que o professor:

« Compreenda que uma boa utilizacdo das tecnologias na
educacdo pode propiciar a criacdo de novas formas de
relacdo pedagogica, de novas formas de pensar o curriculo,
pode também conduzir a mudanga no ambiente escolar.

« Que o uso das tecnologias na educacéo tem um potencial
enorme uma vez relacionada ao professor que firmou um
compromisso com a pesquisa, com a elaboragdo prépria,
com o desenvolvimento da critica e criatividade, superando
copia, 0 mero ensino e mera aprendizagem.(BRITO 2015,
p.45-47)

Freire (1994 apud Brito 2015, p.45), “o professor devera ter presentes 0s
resultados das ciéncias pedagogicas, da didatica e das metodologias especificas de

cada disciplina, ou seja, [ser] um profissional que esta sempre se atualizando”.

2.5 ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

O termo letramento refere-se ao resultado de ensinar e apender as praticas
sociais de leituras e de escrita e origina-se da palavra inglesa literacy, que significa
condigéo de ser letrado.

A pessoa letrada (versada em letras, erudita) € aquela que aprende a ler e a
escrever, faz uso da leitura e da escrita e também envolve-se em praticas sociais de
leitura e escrita, ou seja, faz uso de modo frequente e competente da leitura e da
escrita. Letrar é ensinar a ler e escrever dentro de um contexto onde a escrita e a
leitura tenham sentido e facam parte da vida do aluno. Por outro lado escrever é um
conjunto de habilidades e de comportamentos, de conhecimento que compdem o
processo de producéo do conhecimento. Analfabeto € o individuo privado do alfabeto,
aguele que ndo sabe ler nem escrever, enquanto alfabetizar é tornar o individuo capaz
de ler e escrever e o analfabetismo € o modo de proceder como analfabeto.
Alfabetizacdo equivalente a acdo de alfabetizacao, de tornar alfabeto.

Para Abreu (2000), o letramento pode ser entendido como o produto da
participagcdo em praticas sociais que usam a escrita como sistema simbdlico e

tecnologia.
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Neste sentido, pessoas que vivem e trabalham nas cidades mesmo sendo
analfabetas, sempre terd algum conhecimento a respeito das destas praticas sociais
do letrado.

Para participar do mundo letrado é preciso poder ler jornal, que é um portador
real de texto, revistas ou até mesmo livros infantis, ou seja, ser capaz de aprender
inUmeras coisas através da leitura.

Na visdo de Soares (2003, p.2):

A pessoa letrada passa a ter uma outra condi¢do social e
cultural, seu modo de viver, sua insercdo na cultura e
consequentemente uma forma de pensar diferente. Tornar-se
letrado traz consequéncias linguisticas, cognitivas.(SOARES
2003, p.2)

Todavia de acordo com Silveira (2009, p.77-78).

ser alfabetizado ndo é o mesmo que ser letrado... Individuo ha
gue reconhecem as letras, pronunciam as combinagdes que se
apresentam em forma de palavras, frases e até em forma de
texto, assinam seus nomes, copiam outros textos, mas ndo
compreendem o exercicio que realizaram. (SILVEIRA 2009,
p.77-78)

Conforme explicacdo de Soares, no sentido mais amplo da alfabetizacéo,

letramento designa a praticas de leituras e escrita. Soares ainda complementa:

A entrada da pessoa no mundo da escrita acontece através da
aprendizagem e de toda tecnologia que envolve o aprendizado
do ato de ler e escrever. Além disso, o aluno precisa saber fazer
uso e envolver-se nas atividades de leitura e escrita. [...] para
entrar nesse universo do letramento ele precisa apropriar-se do
habito de buscar um jornal para ler, de frequentar revistarias,
livrarias, e com esse convivio efetivo com a leitura apropriar-se
do sistema de escrita. (Diario do grande ABC, 29 de agosto, de
2003, p.3).

Deste modo n&o basta tdo somente decodificar e ler qualquer coisa. E preciso
ler textos de uso social e conhecer além das letras, € necessario também conhecer o
tipo de linguagem utilizada na sua escrita. E fundamental a constru¢do de uma
familiaridade com a linguagem empregada na producdo de cada género, a saber:
cartas, anuncios, reportagens, poemas.

Fortalecendo essa ideia, Abreu (2000), enfatiza “o professor precisa ensinar a

seus alunos, ao mesmo tempo, a linguagem que se usa para escrever os diferentes
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géneros” e a forma mais adequada de ensinar isso é trazendo para dentro da sala de
aula as diversidades textuais que existem fora do ambiente escolar.
Cagliari (2009, p.131-132), afirma.

"[...] ler é um processo de descoberta, [...]. A leitura pode
também ser superficial, sem grandes pretensfes, uma atividade
ludica, como um jogo de bola em que os participantes jamais se
preocupam com a lei da gravidade, a cinética e a balistica, mas
nem por isso deixam de jogar bola com gosto e perfeicdo.”
(CAGLIARI 2009, p.131-132)

Enfim, a leitura é uma atividade que deve ser desenvolvida na escola e que
deve ser considerada de fundamental importancia, mais que a atividade do saber
escrever.

Partindo deste pensamento, alguns autores comungam da ideia de que o
espaco escolar deve ter uma intencionalidade pedagdgica que propicie ao leitor
subsidios para seguir rumo a praticas do letramento e a alfabetizacdo, sendo
fundamental a oportunizacdo de acesso e insercdo da crianga a cultura letrada.

Frente a tantas inquietacbes da aprendizagem, a pesquisadora e pedagoga
Emilia Ferreiro (1993) e sua colaboradora Ana Teberosky (1993), buscaram através
de pesquisas um direcionamento e realizaram um mapeamento dos niveis de
aguisicao da escrita, ou seja, como entender o percurso realizado por cada individuo
no processo de aquisi¢cdo da lingua escrita.

Conforme a teoria da Psicogénese da Escrita pesquisada por Emilia Ferreiro e
Ana Teberosky (1993), os aprendizes passam por quatro fases com diferentes
hipdteses que explicam como a escrita alfabética funciona. Para diagnosticar estas
fases utilizamos as notagdes dos aprendizes:

» Pré-silabico- o alfabetizado ndo estabelece vinculo entre a fala e a
escrita. A crianca supde que a escrita seja uma outra forma de desenhar
ou de representar coisas. Enfim, utiliza o desenho, bolinhas, as garatujas
e o0s rabiscos para escrever. Uma caracteristica atenuante € o emprego
da letra do préprio nome ou letras e numeros na mesma palavra.

» Silabico- a crian¢a ainda ndo antecipa quantas letras ira por ao escrever,
realiza leitura atribuindo um valor sonoro a cada uma das letras que
compdem a escrita, procurando ajustar as silabas orais da palavra as

marcas da palavra as marcas graficas que notou.
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» Silabico-alfabético- o alfabetizado utiliza uma ou mais de uma letra para
escrever cada silaba, neste instante a crianca comeca a perceber que
uma unica letra ndo é suficiente para representar as silabas e recorrem
as duas hipoteses: silabica e a alfabética.

» Alfabético- o alfabetizado conhece o valor sonoro de todas as letras ou
de quase todas. A crianga compreende neste momento que se escreve
com base em uma correspondéncia entre sons menores que as silabas

(fonemas) e letras.

Figura 1. Hip6tese pré-silabica Figura 2. Hipétese silabica
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Figura 3. Hipotese silabica alfabética Figura 4. Hipotese alfabética
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As caracteristicas da teoria da Psicogénese da Escrita, apontadas por Emilia
Ferreiro e Ana Teberosky sinalizaram para o professor o grau de desenvolvimento do
processo evolutivo do alfabetizado em relacéo ao Sistema de Escrita Alfabética (SEA).
Assim deve-se permitir que a crianga escreva como sabe, para que se possa detectar
em que nivel de compreensao do Sistema Alfabético de Escrita (SEA) ela se encontra.

Nesse entendimento Russo (2012, p.41) enfatiza:

[...] Todos os alunos, de todos os niveis, precisam de estimulos
para adequar as hipéteses pelas quais estdo passando e, por
isso, as atividades devem ser desafiantes, e néo
desestimulantes.”(RUSSO 2012, p.41).

Isto posto, atividades de linguagem como rimas, parlendas, adivinhas,
guadrinhas poderao ser utilizadas como instrumentos desafiadores e que oferecerao
subsidios para que a criangas se expresse de diversas formas, se envolva e explore
livremente as dimensdes graficas e sonoras, propiciando o contato diversificado com
objetos escritos que contribuirdo para construcédo de modo gradativo do conhecimento
da leitura e da escrita e sistematizacdo o saber de maneira lidica, harmoniosa e

prazerosa.

2.6 PRATICAS DE LEITURA E ESCRITA ATRAVES DO LUDICO

Desde pequenas a crianga precisa ingressar no convivio leitura e da escrita,
todavia é necessario criar situacdes potencializadoras de aprendizagem, que
garantam a esta crianca a oportunidade de vivenciar através da brincadeira que é uma
atividade que faz parte do seu cotidiano, situacdes diversas, que possibilite o seu
contato com a escrita, permitindo assim que ela venha a participar e a compreender
as caracteristicas do mundo adulto.

Deste modo, compete ao professor saber aonde quer chegar, e assim criar
estratégias, buscando e propiciando situacdes que trabalhem o aprendizado de forma

lidica em sala de aula, além de encontrar elementos que motivem a aprendizagem e
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gue incentivem a descoberta do conteddo que estd sendo ensinado e
consequentemente aprendido.

Para Morais (2012, p. 118), a crianca ainda nao alfabetizada, ao participar de
situacdes em que o professor [...] 1€ textos que ela ndo consegue ler sozinha, pode

avancgar no aprendizado.

Por intermédio de praticas de leituras e escritas mediadas pelo professor, o0s
alunos embarcam no mundo da leitura e da escrita ainda que ndo saibam ler e
escrever de maneira correta, ou seja, convencionalmente. Enfim, o professor precisa
planejar situacfes para que a crianca escreva tanto “com a boca (situacdo em que a
educadora se pde na funcdo de enunciadora ou escriba)” quanto “com suas proprias
maos” (Brito 2005, p. 18 apud Brandao 2011, p.125).

Algumas atividades podem ser aplicadas de forma ludica com a finalidade de
desenvolver a capacidade de leitura e escrita em sala de aula. As musicas, as rimas
parlendas e as poesias sao algumas dessas atividades as quais o0 professor pode
recorrer para enriquecer o universo da crianga, resgatando assim o ludico e visando
o avanco do aluno nas diferentes hipoteses de aprendizagem além de tornar o
ambiente escolar agradavel, harmonioso e prazeroso.

A producao de pequenos textos coletivos orais e escritos onde as palavras nédo
precisam ser do conhecimento de toda classe € um grande incentivo para a leitura e
escrita. Nesse momento o professor passa a atuar como um escriba, e o aluno
comecam a desenvolver sua produgéo textual escrevendo para seus pais, amigos e
para aqueles com quem convive, tornando-se gradativamente e de forma ludica intimo
da escrita.

Nesse pensar, Branddo (2011, p.129):

[...] o papel do escriba é desempenhado pela professora, mas a
tarefa de produzir o texto é de todos. Em outras palavras,
concebemos que as criancas sao produtoras de textos escritos,
ainda que facam isso oralmente. Para tanto, € fundamental que
elas participem ativamente, sugerindo a inclusdo de certas
informagBes no texto, fazendo acordos sobre o contetdo do
texto e argumentando a favor da proposta que lhe parece mais
adequada. (BRANDAO 2011, p.129).

Curto, Morillo e Teixido (2000, p.49 apud Brandao 2011, p. 129) reafirmam:



29

[...] esperar que possam escrever perfeitamente por si proprias
pressupbe uma enorme pera de tempo. [...] Podem escrevé-la
por simesmas ou servindo-se do professor, que age nesse caso,
como secretario ou escrivdo. Mas sdo os alunos que constroem
o texto, os verdadeiros autores, que pensaram a melhor forma
de expressar a mensagem que querem transmitir. (CURTO
MORILLO E TEIXIDO apud BRANDAO 2011, p.129)

As atividades realizadas com o nome do aluno colabora valorosamente com o
processo de aprendizagem, permitindo ao aluno refletir sobre suas hipéteses:
comparar seu nome, fazer correspondéncias, antecipacdo, classificagdo além, de

outros objetos de diferentes areas.

Figura 5: Atividade com o nome do aluno

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018)

Indmeras sé@o as possibilidades para o trabalho com o nome do aluno que
auxiliam de maneira qualitativa o avanco na apropriacdo do sistema de escrita
alfabética. (SEA).

Ao inserir esta atividade em classe o professor pode trabalhar a consciéncia
fonologica (momento em que o aluno podera refletir as formas orais e escritas das
palavras) como letra inicial, letra final, quantidade de letras e pedagcos que compde
seu nome.

Sobre importancia do trabalho com o nome, Russo (2000, p.34 apud Russo
2012, p. 63) enfatiza:
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[...] na escrita e na leitura de um nome varios aspectos séo
considerados e se torna pistas na compreensao da leitura do que
esté escrito e na escrita do falado. S&o levados em consideracao
o tamanho, o numero e variedade de caracteres, sua
organizacao, a letra inicial, a letra final, o quanto ele é parecido
ou diferente de outro e a relacdo das partes com 0 todo
constituido. (RUSSO 2000, p.34 apud RUSSO 2012, p.63)
Nas brincadeiras com rimas utilizando um texto ou outro recurso, o professor
pode solicitar que aos alunos que identifiquem palavras que rimem e certamente
varias serdo as palavras verbalizadas pelos alunos que consequentemente

perceberam que essas terminam com 0 mesmo som.

Figura 6: Atividade com rimas
r—w R CAI, CAI BALAO.

CAI, CAI BALAO.

CAL, CAI BALAO
AQUI NA MINHA MAO.

NAO CAI NAO

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018)

2.7 APRENDENDO COM OS JOGOS E BRINCADEIRAS

Conforme a teoria sociointeracionista a crianga em contato com o jogo passa a
lidar com regras que lhes permitira a compreensdo de conhecimentos socialmente
veiculados que lhes conduzird ao aprendizado de novos conhecimentos.

Para Brougére (1995 apud Kishimoto 2002), o jogo é uma forma de socializacdo

que prepara a crianga para ocupar um lugar na sociedade adulta.
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Promotor de aprendizagem, o jogo é capaz de desenvolver novas praticas
escolares, enfim, 0 jogo se tornou uma nova estratégia escolar nas maos do professor
capaz de aproxima a crianca dos conteudos.

No entendimento de Kishimoto (2011), o sujeito diante do uso de brinquedos,
jogos e materiais pedagdgicos pode se direcionar para o desejo de saber e através
desses tecer o saber.

Alguns jogos e brincadeiras aplicados por educadores durante o seu cotidiano
escolar merecem consideracbes devido a sua contribuicdo para o melhor
desempenho do aluno no processo de alfabetizacao e letramento tais como:

2.7.1 Abc
OBJETIVO: Conhecimento do alfabeto

NUMERO DE PARTICIPANTES: Trés ou mais jogadores
TECNICA: Pular corda cantando o alfabeto. Aquele que errar fala uma palavra

gue comece com a letra em que parou.

2.7.2 Ar-terra-mar

OBJETIVO: Enriquecimento do vocabulario

NUMERO DE PARTICIPANTES: Indeterminado

TECNICA: E feito um circulo e uma crianca fica em seu interior. Comeca a
brincadeira quando a crianca esta nele indica uma das outras e diz “ar”. Quem foi
apontado devera dizer um animal que voa. O animal ndo pode ser repetido. Em
seguida, passa-se para “anda na terra”, depois “nada no mar”. Quem erra senta.

2.7.3 Bingo dos sons iniciais

Figura 7. Bingo dos Sons Iniciais
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018)

OBJETIVO: Segmentar palavra

NUMERO DE PARTICIPANTES: 2 a 4 participantes

TECNICA: Cada jogador recebe uma cartela. O cantador sorteia uma palavra
do saco e I1é em voz alta. Os jogadores que tiverem em sua cartela uma figura cujo
nome comece com a silaba da palavra chamada deverdo marca-la. O jogo termina

guando um jogador marcar todas as palavras de sua cartela.

2.7.4 Bingo de letras

OBJETIVO: Desenvolver o vocabulario

NUMERO DE PARTICIPANTES: Trés ou mais jogadores

TECNICA: Cada jogador recebe uma cartela com letras diferentes. O cantador
fica com as pedras em um recipiente onde ndo possam ser vistas. O cantador tira uma
pedra por vez (sem olhar) e “canta” (diz em voz alta), a letra da pedra que tirou. Os
jogadores conferem suas cartelas. Aquele que tiver a letra cantada faz uma marca na
sua cartela. Ganha o jogo aquele que primeiro preencher a cartela.

2.7.5 Bingo da letra inicial

Figura 8. Bingo da Letra Inicial
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Fonte: htpp://portaldoprofessor.mec.gov.br

OBJETIVO: Identificar a silaba como unidade fonologica

NUMERO DE PARTICIPANTES: indeterminado

TECNICA: cada dupla recebe uma cartela. O professor sorteia e 1&é uma letra
do saquinho em voz alta. Os jogadores verificam se estdo precisando da letra para
completar alguma palavra, e caso algum deles precise grita 0 nome da letra. O jogador
recebe o nome da ficha sorteada e colocada na cédula correspondente a palavra.
Nova letra é sorteada e o jogo prossegue. O jogo termina quando um jogador ou uma
dupla marcar todas as palavras de sua cartela.

2.7.6 E tempo de rima
OBJETIVO: Enriguecer o vocabulario
NUMERO DE PARTICIPANTES: Indeterminado
TECNICA: os participantes devem apresentar palavras que rimem com a

palavra-chave escolhida. O jogador que falar a ultima rima escolhe a proxima palavra-
chave.

2.7.7 Trinca magica

Figura 9. Trinca Magica
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018)

OBJETIVO: Comparar palavras quanto a semelhanga sonoras.

NUMERO DE PARTICIPANTES: Indeterminado

TECNICA: Cada jogador recebe 3 cartas e o restante delas fica num “monte”,
no centro da mesa, com a face voltada para baixo. Por meio de langcamento de dados
decide-se quem iniciard o jogo. O primeiro jogador inicia pegando uma carta e
descartando outra. O jogador seguinte decide se pega a carta do monte ou a carta
deixada pelo jogador anterior. No caso da ultima opc¢éo, s6 podera retirar a ultima
carta jogada no morto, e ndo as que estiverem abaixo dela no monte. O jogador
prossegue até que um dos jogadores faga uma trinca com cartas de figuras cujos

nomes rimam.

2.7.8 Palavra dentro de palavra

OBJETIVO: Perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais

NUMERO DE PARTICIPANTES: Indeterminado

TECNICA: Distribuir as fichas vermelhas contendo figuras cujos nomes se
encontram dentro as palavras das fichas azuis igualmente entre os jogadores. Deixar
as fichas azuis contendo figuras e as palavras correspondentes em um monte, viradas
para baixo, no meio da mesa. Decidir quem iniciard o jogo e a ordem das jogadas.
Dado sinal de inicio do jogo, o primeiro jogador deve desvirar uma ficha do monte e
verificar quais entre as suas fichas vermelhas apresentam “a palavra dentro da
palavra” da ficha azul que foi desvirada. Caso encontre um par o jogador deve baixa-
lo sobre a mesa: se nenhuma de suas fichas vermelhas tiver uma “palavra dentro da
palavra”’ que foi desvirada, ou jogador ndo perceber o par, ela é colocada no final do

monte e o jogo continua. Ganha o jogo quem se livrar das suas cartelas primeiro.

Por meio dos jogos € possivel perceber a potencialidade de cada crianca, suas
habilidades, criatividades, socializacdo, inclusive o uso adequado da linguagem.
Durante o0 jogo que a crianga mobiliza saberes, consolida aprendizagens e apropria-

se de novos conhecimentos.
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2.8 BRINCADEIRAS CANTADAS

As brincadeiras de roda ou cirandas sdo muito praticadas nas escolas de
ensino fundamental, sendo a musica o elemento principal dessas brincadeiras.

As brincadeiras cantadas possuem um ritmo limpo e rapido o que possibilita
uma assimilacao imediata por parte do ouvinte.

Através do som de uma musica ou cantigas de roda a crianca interage,
socializa-se com outras criancas e desenvolve sua verbalizacdo. A brincadeira
cantada é considerada uma ferramenta eficaz no processo de alfabetizacdo e
letramento.

Possiveis brincadeiras ja conhecidas pelas criancas.

2.8.1 A canoa virou

A canoa virou Figura 10. Roda Cantada
Pois deixaram ela vira
Foi por causa da Maria
Que néo soube remar
Se eu fosse um peixinho
E soubesse nadar

Eu tirava Maria

La do fundo do mar

Siri pra ca Siri pra la

Maria € bela AN
E quer casar :

Fonte: www.google.com.br

2.8.2 Escravos de Jo
Escravos de Jo
Jogavam caxanga

Tira, poe




Deixa ficar

Guerreiros, com guerreiros.
Fazem zigue, zigue, zag
Guerreiros, com guerreiros.

Fazem zigue, zigue, zag.

2.8.3 A galinha do vizinho
A galinha do vizinho
Bota ovo amarelinho
Bota um, bota dois, bota trés,
Bota quatro, bota cinco, bota seis.
Bota sete, bota oito, bota nove,

Bota dez...

2.8.4 Pirulito que bate-bate
Pirulito que bate, bate.
Pirulito que ja bateu.
Gosta de mim é ela.

Quem gosta dela sou eu.

36



37

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta € uma pesquisa de abordagem qualitativa, na qual utilizaram-se as
metodologias de pesquisa exploratéria, bibliografica e de campo.

A pesquisa de acordo com Gil (2002, p.17) € um procedimento racional e
sistematico que tem o objetivo de proporcionar respostas a problemas que séo
propostos sendo requerida quando néo se dispde de informacgdes suficientes s para
responder ao problema.

Sob o ponto de vista de seus objetivos, constitui-se em pesquisa exploratéria
que segundo Gil (2007 apud Hermes 2011, p.33), tem finalidade de ampliagdo do
conhecimento a respeito de um determinado fenébmeno, considerada aparentemente
simples, explora a realidade, buscando maior conhecimento [...].

Quanto aos procedimentos técnicos € denominada por pesquisa bibliografica
e de campo.

Segundo Prodanov (2013, p.54), a pesquisa bibliografia que se utiliza de
materiais ja publicados além de colocar o pesquisador em contato direto com todo
material ja escrito sobre o assunto da pesquisa, todavia € importante que o
pesquisador verifique a veracidade dos dados obtidos a fim de observar possiveis
incoeréncias que a obra venha apresentar.

Ainda de acordo com Prodanov (2013, p.59) é considerada de campo por ter
como objetivo conseguir informacdes acerca de uma hipotese que necessitava de

uma comprovacao ou descobrir novos fendmenos ou as relacdes entre eles.

3.1 LOCAL DA PESQUISA

O fato de apresentar uma melhor acessibilidade para coleta de dados fez com
gue o municipio Simdes Filho, Bahia, fosse escolhido como campo e seus professores
como amostragem desta pesquisa.

De acordo com a regionalizacédo do IBGE, este municipio esta localizado na
Regido Nordeste, em média de 22 km da cidade do Salvador. O municipio tem sua

historia marcada na heranca do colonialista portuguesa do século de XVII. O local era
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parte da area do Recdncavo onde se instalaram engenhos de cana de agucar. Criado
em 07 de novembro de 1961 ap6s a emancipacéo do distrito de Agua Comprida.

Segundo do IBGE a populacdo no ano de 2017 de Simdes Filho foi estimada
em 136 050 habitantes.

3.2 TIPO DE PESQUISA

A presente pesquisa, conforme ja abordado ao inicio da secao, é de cunho
qualitativo, abrangendo trés frentes: exploratdria, bibliografica e de campo.

A parte da pesquisa bibliografica foi desenvolvida por meio do uso de fontes
bibliograficas, embasada em livros, revistas, periddicos e outras literaturas
especializadas da area de Educacéo.

De acordo com Prodanov (2013), a pesquisa bibliografica coloca o
pesquisador em contato direto com o material ja escrito sobre o assunto pesquisado.
Deste modo a pesquisa bibliografica permite que o pesquisador verifique a veracidade
dos dados obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou contradi¢des que a obra
venha apresentar.

A pesquisa exploratéria volta-se a fazer a congruéncia entre a pesquisa
bibliografica e a pesquisa de campo e, por isso estuda os fatos de pesquisa de ambas,

em sua ocorréncia paralela.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

A escolha da amostragem foi totalmente intencional e ndo aleatéria. A
populacdo alvo escolhida para fazerem parte nesta pesquisa foi composta por 11
(onze) profissionais docentes distribuidos e em acdo nos turnos matutino e vespertino
com o seguinte perfil:

» ser pertencente ao quadro efetivo de professores;

» ser portador de Curso de Especializacdo em Alfabetizacéo e Letramento;

» ser atuante no 1° ano do Ensino Fundamental de 9 anos das escolas do
municipio de Simdes Filho.

Os professores seguem um calendario escolar de 200 dias letivos, composto

por uma carga horaria de 800 horas, elaborado pela Secretaria Municipal de Educacéao
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— SEMED e com possiveis adaptagfes realizadas de acordo com a necessidade do
alunado de cada instituicao escolar.

3.4 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

As informacdes da realidade que concretizaram a pesquisa foram obtidas por
meio da técnica especifica aplicagcdo de questionario, instrumento pré-estruturado,
constituido de 17 (dezessete) questdes relacionadas ao tema e que buscou obter as
informacdes sobre as contribuicbes do brincar no processo de Alfabetizacdo e
Letramento.

Segundo Prodanov (2013), o questionario € um instrumento de coleta de
dados formado por perguntas aberta e dicotdmicas (fechadas) que devem ser
respondidas pelo informante (respondente) que serdo necessarias para o0 bom
encaminhamento da pesquisa. Nesta pesquisa, entrevistados nédo serao identificados
e responderam as perguntas individualmente sem a participagéo do pesquisador para

gue nao sejam influenciados em suas respostas.

3.5 ANALISE DOS DADOS

Apbs a aplicacdo do instrumento de pesquisa (questionario) que teve como
objetivo coletar informacfes referentes as contribuicbes do Iudico (jogos e
brincadeiras) no processo de Alfabetizacdo e Letramento na sala da aula do 1° ano,
fez-se a etapa de tabulacdo, apresentacdo e andlise dos resultados obtidos

culminando na organizacao final das consideragdes finais.
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4 RESULTADOS, DISCUSSOES E ANALISES

S&o apresentados nesse topico os resultados da pesquisa, discussdes e
analises concernentes as respostas obtidas por meio do questionario aplicado aos
educadores do 1° ano do ensino Fundamental do quadro de professores da SEMED
do municipio de Simdes Filho-BA.

Participaram desta pesquisa 11 (onze) professores da Rede Municipal de
Ensino do referido municipio, que responderam um questionario composto de 17
(dezessete) perguntas sendo elas perguntas abertas e fechadas.

A primeira parte do questionario foi apresentada por meio do quadro 1 (um),
que buscou o perfil dos profissionais atuante na educacao, enfatizando na questéao
01 (um) o sexo dos respondentes. Na questdo 02, mostra a formacao académica dos
respondentes envolvidos na pesquisa. A questdao 03 (trés) exibe informacbes a
respeito de cursos de especializacdo ou aperfeicoamento dos respondentes. Na
questdo 04 (quatro) foi colhida informacdes sobre o tempo de servico na area de
Educacao.

As guestdes 05 (cinco) e 06 (seis) sdo questdes objetivas que tiveram suas
respostas individualmente apresentadas, enquanto as questdes 07 (sete), 08 (oito),
09 (nove), 10 (dez), 11 (onze), 12 (doze), 13 (treze), 14 (quatorze), 15 (quinze) , 16
(dezesseis), 17 (dezessete) sdo questdes abertas que também tiveram suas
respostas individualmente aqui apresentadas ambas através de siglas R1, R2, R3,
R4, R5, R6, R7, R8, R9, R10, R11.
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Respondentes | Sexo | Formacédo | Curso de Especializagao/ Tempo de
académica Aperfeicoamento servico
R1 F Magistério - 11 a 15 anos
R2 F Pedagogia - 6 a 10 anos
R3 F Pedagogia Historia 11 a 15 anos
R4 F Pedagogia Biologia 11 a 15 anos
R5 F Pedagogia | Medidas Socioeducativas 6 a 10 anos
R6 F Pedagogia | Lingua Brasileira de Sinais 6 a 10 anos
R7 F Pedagogia Educacéao Infantil 6 a 10 anos
R8 F Pedagogia Psicopedagogia 11 a 15 anos
R9 F Pedagogia | Alfabetizacdo e Letramento | 6 a 10 anos
R10 F Pedagogia | Alfabetizacéo e Letramento 6 a 10 anos
R11 F Pedagogia | Alfabetizacdo e Letramento | 11 a 15 anos

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Analisando dos dados obtidos, verificamos que todos os 11 (onze)
respondentes pertencem ao sexo feminino. De acordo com as informacdes, 10 (dez)
dos profissionais possuem formacdo superior com Graduacdo em Pedagogia e
01(um) possui o Curso do Antigo Magistério sendo que 08 (oito) desses respondentes
possui Curso de Especializacdo com carga horaria minima de 360 horas na area de
Educacao, 01 (um) possui Curso de Aperfeicoamento em Medidas Socioeducativas e
02 (dois) ndo possui nenhum curso em seu curriculo. Em relacéo ao tempo de servico,
06 (seis) respondentes atuam na Educacéo h& 06 (seis) a 11 (onze) anos, enquanto
05 (cinco) dos profissionais atuam ha 11 (onze) a 15 (anos). Analisando essas
informacOes percebe-se que na totalidade os respondentes pertencem ao sexo
feminino, e que independente do tempo de servico, a grande quantidade de

respondentes possui uma qualificacdo na area de Educacéo.



Tabela 1: O professor define o ludico
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Alternativa Respondentes
Como recurso material 0
Como estratégia docente somente 0
Como estratégia de ensino e aprendizagem 11
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Ao questionar sobre a definicdo do ludico, fica evidenciado na totalidade que

os profissionais 0 tém como uma estratégia de ensino aprendizagem.

Para Mena (2015, p.79) uma das vantagens do (ludico) brincadeira € que:

“ajuda a crianca [...].

isso significa que elas constroem

conhecimento encontrando significado em suas experiéncias em
vez de receberem passivamente informacdes dos seus
professores. A brincadeira serve a diversas questoes, respostas
e conclusbes, em vez de uma resposta correta, como costuma
acontecer quando o professor € o Unico a fazer perguntas. Por
meio da brincadeira [...]. Usar as brincadeiras como uma
importante atividade de aprendizagem também ajuda a crianca
a se virar, em vez de depender do professor”. (MENA 2015,

p.79).

Tabela 2: Diferenca entre jogos e brincadeiras

Alternativa Respondentes
Jogo é atividade cuja natureza ou finalidade é a 8
diversdo, o entretenimento e Brincadeira é a
acao de brincar, de entreter, de distrair.
Jogo é 0 mesmo que brincadeira 1
Jogo € competicdo e brincadeira é atividade 2
infantil
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A questdo 6 objetivou saber dos respondentes qual a diferenca entre jogo e

brincadeiras e as respostas expostas foram as seguintes: Das respostas obtidas, 08

(oito) dos respondentes compreendem que jogo é uma atividade cuja natureza ou

finalidade € a diverséo e Brincadeira € a acao de brincar, de entreter de distrair.
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Enfim, para Friedmann (2012), jogo é compreendido como uma brincadeira
que envolve regras enquanto brincadeira € basicamente a acdo de brincar, ao
comportamento espontaneo que resulta de uma atividade ndo estruturada.

Notamos por meio das respostas, que os respondentes utilizam o lidico como
um suporte pedagogico para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos em sala

de aula.

Tabela 3: Conhecimento e utilizacdo de jogos em sala de aula

Respondentes Jogos citados
R1 Bingo, dados de letras, dados de numeros, doming.
R2 Jogo da meméria, amarelinha, forca, doming, boliche, gude,

pula corda, percurso, xadrez, bandeirinha, bola.

R3 Jogos educativos.

R4 Soletrando, caca-palavras, supermercado, hora do rush,

boliche das letras, batalha naval.

R5 Jogo dos numeros, jogo de montar, jogo de encaixes, jogo

das letras.

Caca-palavras, palavras-cruzadas, pega-varetas, dama,

R6 jogo de tabuleiro, quebra-cabeca, jogo da memoria, xadrez,
baralho.

R7 Jogo da memodria, jogo das figuras geométricas, lego.

R8 Bingo, doming, trilha, quebra-cabeca, caga-palavras, dama,
boliche.

R9 Jogo da memodria, bingo dos sons iniciais, palavra dentro

de palavras, jogo das rimas.

R10 Jogo da velha, ludo, domind, dama, banco imobiliario,trilha.

R11 Jogo da memoria, quebra-cabecga, palavra-cruzadas,

soletrando, doming, jogo da velha, jogo de montar.

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Por intermédio da questdo 7, averiguou-se quais 0s jogos utilizados pelos

respondentes em sala de aula.
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Entre os jogos relacionados alguns tiveram um maior destaque como: jogo da
memo©ria, quebra-cabecga, domind, caga-palavras, boliche de letras, dama. Enfim, seja
qual for o tipo de jogo utilizado em sala de aula pelo professor a partir de um
planejamento elaborado, a crianca sempre vai estar se educando, pois uma vez
inserido no ambiente escolar, o joga adequa-se ao contexto educacional, contribuindo
para o desenvolvimento e melhoria da aprendizagem da crianca.

Rizzo (1998, p.71):

Os jogos constituem outro poderoso recurso [...]. Deverdo ser
jogados de diferentes maneiras: de forma individual ou coletiva,
mas a presenca do educador e sua participacdo ativa no jogo
devera ser muito frequente, ndo sé para estimular todo o
processo, como para poder observar e, dessa forma, poder
avaliar, continuamente, o nivel de desenvolvimento de seus
alunos e diagnosticar suas dificuldades para melhor poder
preparar-se para produzir estimulos adequados a cada um.
(R1ZZO 1998, p.71).

A variedade de jogos apresentados demonstra a capacidade estratégica dos
respondentes para relaciona-los aos contetdos de maneira que venham a contribuir
para o fortalecimento da aprendizagem e alfabetizacdo dos alunos tornando as aulas

mais agradaveis, prazerosas e divertidas.

Tabela 4: Se existem criangas na sala que nao se envolvem nas brincadeiras

Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 7
Professores que responderam “néo” 4
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Perguntado na questéo 8 a respeito do ndo envolvimento das criangas nas
brincadeiras, 08 (oito) dos respondentes afirmaram que existem sim na sala de aula
criancas que ndo se envolvem nas brincadeiras e na tentativa de solucionar a
situacdo, sdo utilizadas diversas estratégias para integracdo e a inclusdo desta
crianga no grupo.

A esse respeito Mena (2015, p.87) esclarece:
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[...] avalie a situacdo com cuidado antes de estimula-la a
participar. Cada crianca tem sua propria hora de entrar para as
brincadeiras em grupo. Algumas ficam felizes s6 de passar um
tempo observando as outras; e, de fato, elas aprendem muito
observando. Quando estiverem prontas, elas irdo se juntar as
outras. A observacdo € uma habilidade importante de se
aprender. Estimule-a! (MENA 2015, p.87).
Através das respostas obtidas, percebemos a interesse dos respondentes para
que todas as criancas participem dos momentos Iudicos (jogos e brincadeiras) onde
que estdo sendo potencializadas as situacfes de aprendizagem, que possibilita a

crianga 0 acesso a Vvarios tipos conhecimentos e habilidades.

Tabela 5: Percepcdes sobre criancas que se envolvem / ndo se envolvem nas

brincadeiras

Alternativa Respondentes

Professores que responderam sobre o 8
envolvimento das criancas em brincadeiras

- Ponto 1 levantado: 0
A crianca domina habilidades e competéncias
com mais destreza e aprendem conceitos com
mais facilidade.

- Ponto 2 levantado: 0
A crianca € mais alegre e tem prazer em realizar
as atividades.

- Ponto 3 levantado: 0
A crianga tem mais facilidade em desenvolver o
raciocinio logico.

- Ponto 4 levantado: 0
Quando brinca em grupo socializa-se melhor.
- Ponto 5 levantado: 0

A crianca que participa das brincadeiras
socializa-se e desenvolve-se melhor em suas
atividades e habilidades.

- Ponto 6 levantado: 0
Tem um melhor relacionamento interpessoal, é
uma crianga extrovertida e possui uma facilidade
na aquisicdo do conhecimento.

- Ponto 7 levantado: 0
A crianga demonstra maior desenvoltura na
oralidade, na escrita, leitura e até nos
movimentos do corpo.

- Ponto 8 levantado: 0
Tem o vocabulario amplo, se expressa com
maior clareza e tem a oralidade desenvolvida.
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Professores que responderam sobre o nao 1
envolvimento das criancas em brincadeiras.
- Ponto 1 levantado: 0

A crianga demonstra imaturidade para
desenvolver habilidades.

- Ponto 2 levantado: 0
A crianga demonstra desinteresse com as
atividades desenvolvidas em sala.

- Ponto 3 levantado: 0
E uma crianca que apresenta timidez.
Professores que nédo responderam sobre 2

criancas que se envolvem / ou ndo se envolvem
nas brincadeiras

TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A questdo 9 diz respeito a percepc¢ao sobre criancas que se envolvem / ndo
se envolvem nas brincadeiras. Na listagem, 08 (oito) respondentes informaram que
crianga que se envolvem nas brincadeiras tem facilidade em desenvolver habilidade
e competéncias, aprendem conceitos, socializa-se com uma maior facilidade,
expressam-se com clareza, sdo extrovertidas e alegres, para 01 (um) respondente
criangas que nao se envolvem em brincadeiras apresentam desinteresse para realizar
as atividades em sala de aula, sdo imaturas para desenvolverem habilidades além de
serem timidas, 02 (dois) respondentes n&o responderam a questao.

Sobre este assunto, Mena (2015) enfatiza que as crian¢cas quando brincam,
estdo aprendendo a gostar de coisas novas conforme se deparam com o inesperado
e a adquirir as disposicdes e as habilidades para viver em um mundo em constante
mutacao.

Analisando as respostas, vemos que 0s respondentes percebe-se que o
ludico é de vital importancia em qualquer programa escola, por ser considerado o
responsavel pelo desempenho das criangas no processo de aprendizagem. O ludico
(Jogos e brincadeiras) é um estimulante para a atividade mental, emocional, corporal

e social da crianca e seu envolvimento nas brincadeiras a torna flexivel a socializacéo.
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Tabela 6: Sobre a influéncia do ladico para a crianga formar conceitos basicos

Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 11
Professores que responderam “ndo” 0
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A gquestéo 10 refere-se a influéncia do Iudico para a crianca formar conceitos
basicos, os 11 (onze) respondentes afirmaram positivamente. Eles consideram que o
ludico favorece a formacédo de conceitos basicos, pois quando estdo envolvidos nos
jogos e brincadeiras os conceitos vao se formando e no decorrer do processo ensino
aprendizagem estes vao sendo visiveis.

A esse respeito, Mena (2015, p.80) relata:

O desenvolvimento de conceitos se da a partir de brincadeiras
ricas que exigem criatividade e oportunidades investigativas
para as criangcas examinarem questdes importantes. O que elas
aprendem e como aprendem depende da idade. Nas
brincadeiras, criancas de todas as idades podem aumentar o seu
conhecimento e as suas habilidades utilizando materiais
manipulativos e explorando atividades criativas. Tais atividades
e materiais podem ajudar as criancas em idade escolar a
aprender os conceitos que sdo parte da estrutura curricular.
(MENA 2015, p.80).

O manuseio de materiais e atividades criativas consequentemente favorece a
formacgéo de conceitos béasicos, portanto € necessario um contato das criangas com
estes elementos para que possam experimentar novos conhecimentos e amplie sua

visdo de mundo.

Tabela 7: Sobre a busca de atividades ludicas para tornar o ensino mais atraente e

prazeroso
Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 11
Professores que responderam “ndo” 0
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)



48

A questdo 11 tange a busca de atividades ludicas para tornar o ensino mais
atraente e prazeroso. A resposta foi unanime. Todos os respondentes num total de
11 (onze) se posicionaram afirmando que busca constantemente levar atividades
ltdicas para dentro da sala de aula a fim de tornar o ensino mais atraente e prazeroso.

Sobre o assunto, ainda Mena (2015, p.79) afirma:

As vantagens de aprender por meio das brincadeiras sdo muitas
e precisam ser reconhecidas para as criancas mais velhas,
assim como para as novas. [...] As criancas aprendem fazendo,
entdo, criar ambientes ativos de aprendizagem deve ser o foco
de todos os educadores infantis, incluindo os da educacéo
infantil e de series iniciais. [...] uma das vantagens da brincadeira
€ que ela ajuda as criancas a praticarem a construcdo de
significados. (MENA 2015, p.79).

Analisadas as respostas desta questdo, constatamos a preocupacao dos
respondentes em proporcionar a seus alunos aulas mais harmoniosas, dinamicas,
mais ativas e divertidas, com grandes momentos de prazer, aonde as criangas

venham a desenvolver o seu senso critico e formar opiniéo.

Tabela 8: Sobre pensar efetivamente que os alunos aprendem melhor com atividades

ludicas
Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 11
Professores que responderam “n&o” 0
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A questado 12 procura saber se efetivamente os alunos aprendem melhor com
atividades ludicas. Todos os 11 (onze) respondentes estdo convictos que seus alunos
aprendem melhor com a utilizacdo de atividades ludicas e que esta produz um
resultado muito significativo na aprendizagem.

Mena (2015, p. 89) ressalta:

As brincadeiras oferecem tatos beneficios que ¢é dificil de lista-
los. Um dos principais beneficios é que ela aumenta a habilidade
das criancas de lidar com o mundo em um nivel simbdlico-uma
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habilidade que se encaixa quase em sua totalidade no reino do
desenvolvimento intelectual, além de servir de fundamento para
o desenvolvimento intelectual subsequente. Apenas por meio do
uso de simbolos é que as criangas aprendem a falar, a ler, a
escrever e a compreender conceitos. (MENA 2015, p.89).

Considerando as respostas dadas, percebemos que as atividades ludicas além
de serem prazerosas, sao desafiadoras reflexivas e ajudam as criancas a melhorarem

o seu desempenho em sala de aula, contribuido para um ensino mais eficiente.

Tabela 9: Sobre o ludico auxiliar na amenizacéo das dificuldades de aprendizagem

Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 11
Professores que responderam “nao” 0
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A questéo 13 pergunta ao respondente se o ludico auxilia na amenizagéo das
dificuldades de aprendizagem. Como respostas, todos os 11 (onze) respondentes
concordaram. Para os respondentes, estd comprovado que o ladico atenua os
conflitos e barreiras surgidos no processo ensino aprendizagem, amenizando as
dificuldades e proporcionando aprendizagens significativas.

Kishimoto (2011) reforca que as criancas séo capazes de lidar com complexas
dificuldades psicoldgicas através do brincar. Elas procuram integrar experiéncias de
dor, medo e perda. Lutam com conceitos de bom e mal.

Com base nessa afirmacdo de Kishimoto (2011) e das informagbes dos
respondentes, podemos constatar que o ludico € uma ferramenta de auxilia no

processo de ensino superando dificuldades da aprendizagem.

Tabela 10: Participa das brincadeiras junto aos alunos

Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 11
Professores que responderam “n&o” 0

TOTAL DE RESPONDENTES 11
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Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Essa questdo 14 esta direcionada a participacdo do professor junto aos
alunos no momento das brincadeiras. Na sua totalidade os 11 (onze) respondentes
estdo presentes no momento das brincadeiras com seus alunos.

Sobre este assunto Rizzo (1998, p.71) se expressa:

[...] a presenca do educador e sua participacdo ativa no jogo
devera ser muito frequente, ndo sO para estimular todo o
processo, como para poder observar e, dessa forma, poder
avaliar, continuamente, o nivel de dificuldades para melhor
poder preparar-se para produzir estimulos adequados a cada
um. (RIZZO 1998, p.71).

Esse momento de suma importancia para o professor. Ele ird assumir o papel
de mediador e observador buscando informacdes, que contribuirdo para escrita de
possiveis anotacOes e realizacbes de registros e pareceres concernentes ao

desempenho escolar da crianga.

Tabela 11: Materiais disponibilizados pela escola para o trabalho com o ladico

Alternativa Respondentes
Jogo de encaixe, bola, corda, quebra-cabeca, bloco R1
de montar
Jogos da memoria, jogo do cheguei ao fim, jogo de R2
trilha, blocos de montar, dominé de frutas, corda.
Bloco de montar, domin6é de letras, dominé de R3
numeros.
Jogos educativos R4
Brinquedos educativos massa de modelar bambolé, R5
corda.
Quebra-cabeca, jogo de memoria com figurinhas, R6
cubo das cores, dominé de letras.
Lego, bloco légicos. R7
Jogos pedagogicos. R8
Bola, doming, blocos de montar. R9
Jogo de trilha, jogo da memoria, quebra-cabeca, R10
domino.
Jogo de montar, jogo de encaixe, jogo da memoria. R11
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)



51

A questdo 15 procurou identificar os materiais disponibilizados pela escola

para o trabalho com o ludico. Os 11(onze) respondentes listaram diversos materiais

gue sao utilizados de forma contextualizada nas suas praticas pedagadgicas. Entre eles

alguns se destacaram como: jogo da memoria, doming, jogo de montar e quebra-

cabeca utilizados na escola, com algumas adaptacdes, como recurso didatico
Brasil (2012, p.30) ressalta:

[...] O jogo pode ou néo ter objetivos pedagogicos, mas se for
usado em sala de aula para fins de ensino é necessario que o
professor tenha em mente qual (is) conceito (s), qual (is)
habilidade(s) e quais procedimentos poderéo ser desenvolvidos
por meio do jogo e como O mesmo serd conduzido
(individualmente, em duplas, em pequenos grupos ou Com grupo
classe; com ou sem uso de recursos auxiliares- como lapis e
papel, material manipulativo, calculadora etc.), de modo a
propiciar melhores condi¢cdes de aprendizagem. (BRASIL 2012,
p. 30).

Diante da listagem de materiais disponibilizados pela escola entende-se que

0s respondentes adequam cada jogo a faixa de idade de seus alunos e realidade de

cada turma, criando e dirigindo situacfes de aprendizagem significativas.

Tabela 12: Professor usa recursos tecnologicos em sala de aula

Alternativa Respondentes
Professores que responderam “sim” 10
Professores que responderam “n&o” 01
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

A questdo 16 buscou averiguar se o professor usa recursos tecnoldgicos em

sala de aula. Do total de respondentes, 10 (dez) afirmaram que utilizam notebook,

microsistem, televisdo, datashow, DVD, computador, tablet, retroprojetor e celular

como recursos tecnologicos em sala de aula para tornar sua praxis mais atrativa,

interessante e prazerosa.

Ainda sobre o assunto Antunes (2002, p.137) enfatiza:
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[...] os computadores também apresentam inlUmeros recursos
gue, se bem-utilizados, facilitam sobremaneira a exploracéo da
linguagem mateméatica e do raciocinio logico do aluno em
qualquer disciplina. O essencial, porem, é que 0 uso essas
tecnologias seja sempre precedidos de um estudo e experimento
por parte do professor. (ANTUNES 2002, p.137).

E notdria a aceitagdo dos recursos tecnoldgicos pelos respondentes. A
utilizacao de recursos tecnologicos em sala de aula é um leque de diversidade, além
de se constituir em mais um recurso que torna as aulas mais dindmicas e agradaveis

favorecendo a assimilacdo dos conteudos por parte dos alunos.

Tabela 13: Formas de uso das novas tecnologias como estratégias ludicas em sala

de aula
Alternativa Respondentes

Para ouvir musica em geral e contacao de 03
historias

Ouvir musica infantil 01
Assistir filmes educativos 02
Para assistir videos educativos 02
Para assistir documentarios 03
TOTAL DE RESPONDENTES 11

Fonte: Dados colhidos pela pesquisadora (2018)

Na questdo 17 foi ressalta as formas de uso das novas tecnologias como
estratégias ludicas em sala de aula. Dentre as estratégias citadas, 03 respondentes
informaram que utilizam as novas tecnologias para ouvir musicas e contacdo de
historias com seus alunos, 03 (trés) respondentes preferem assistir a documentarios,
02 respondentes preferem assistir com seus alunos a filmes educativos, 02 assistem
a videos educativos infantis e 01 respondente se detém a ouvir mlsicas com seus
alunos.

A respeito das novas tecnologias Antunes (2002, p.106) reforca:

[...] Fechar os olhos para os recursos de multimidias é fazer da
escola palco de uma cena do passado. Porem, da mesma forma
como € imperioso admitir a ajuda desses recursos, € necessario
circunscrever a mesma a uma fungdo complementar a atividade
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docente. [...], em tudo a presenca do computador constitui uma
evidencia inegavel, e fechar as portas da escola a ele significa
um retrocesso imperdoavel. (ANTUNES 2002, p.106).

Diante das respostas apresentadas, verificamos que o0s respondentes
procuram desenvolver dentro do seu contexto escolar atividades ladicas como suporte
para desenvolvimento da aprendizagem de seus aluno, utilizando assim os materiais

disponiveis para tornar o ensino mais prazeroso e divertido.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Terminado o trabalho que teve como objetivo identificar as contribuicbes do
brincar no processo de Alfabetizacdo e Letramento pude conclui que o ludico (jogos
e brincadeiras) € um recurso de ensino destinado a aprendizagem do aluno possibilita
uma maior dindmica e atratividade na forma de repassar os conhecimentos e que
pode ser incorporado a rotina da sala de aula pelos professores.

O lddico é uma ferramenta de auxilio do processo ensino que torna
aprendizagem prazerosa e significativa. Entre as inlmeras vantagens apresentadas
pelo ludico para a vida escolar da criangca, encontramos a capacidade de raciocinio,
formulacdo de perguntas, elaboracdo de novas ideias.

Para os profissionais, o ludico se apresenta como um grande aliado para
minimizar as dificuldades do aluno seja na area cognitiva, afetiva, motora ou social
dentro das escolas contribuindo para que a crianca seja capaz de assimilar conceitos
basicos do processo de construcdo da escrita e leitura.

As metodologias empregadas pelos profissionais evidenciam a capacidade de
aceitacdo do ludico como estratégia para melhoria da aprendizagem. Sabe-se, porém
gue resta ao professor manter-se qualificado e exercer o papel de mediador nesse
processo.

Percebe-se, enfim, que o ludico ja faz parte do planejamento dos profissionais,
seja dos jogos mais simples ao mais complexo contribuindo para o desenvolvimento

da auto-estima dos alunos.
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