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RESUMO

Este trabalho apresenta uma pesquisa etnografica que investiga a utilizacdo de
jogos e brincadeiras como recursos didaticos na alfabetizacdo. O objetivo é
compreender como as préticas ludicas podem somar no processo de alfabetizacao e
aprendizagem das criangas nos anos iniciais. O estudo foi realizado em uma escola
municipal de ensino fundamental de Delmiro Gouveia/AL, envolvendo observagdes
em sala de aula, entrevistas com professores e alunos, intervencgfes praticas e a
andlise de materiais pedagdgicos utilizados durante a realizagdo do programa E
Tempo de Aprender, juntamente com o estagio supervisionado | do curso de
Pedagogia da UFAL, campus sertdo em 2020. Para embasa-la nos orientamos pelas
discussbes de Piaget (2001), Vygotsky (1998), Freire (1993) e Kishimoto (2012),
Friedmann (2012). Os resultados revelam que os jogos e brincadeiras despertam o
interesse dos alunos, promovem a interacdo social e facilitam a assimilagdo dos
contetdos. Conclui-se que essas estratégias sao eficazes na alfabetizacéo,
proporcionando um ambiente de aprendizado estimulante e motivador.

Palavras-chave: Jogos e brincadeira, recursos, alfabetizacéo.



ABSTRACT

This work presents ethnographic research that investigates the use of games and
games as teaching resources in literacy. The objective is to understand the
perception and impact of these playful strategies on children's learning. The study
was carried out in a municipal elementary school in Delmiro Gouveia/AL, involving
classroom observations, interviews with teachers and students, practical
interventions and the analysis of teaching materials used during the supervised
internship | of the Pedagogy course. from UFAL, backlands campus in 2020. To
support it, we were guided by discussions by Piaget (2001), Vygotsky (1998), Freire
(2993) and Kishimoto (2012), Friedmann (2012). The results reveal that games and
games arouse students' interest, promote social interaction and facilitate the
assimilation of content. It is concluded that these strategies are effective in literacy,
providing a stimulating and motivating learning environment.

Keywords: Games and play, resources, literacy.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como propdsito entender como as praticas ludicas podem apoiar
no processo de alfabetizacdo e letramento nos anos iniciais, auxiliando as criangas no
desenvolvimento de suas habilidades sensoriais, cognitivas, inteligéncia, sociais, motoras
e afetivas. Nesta perspectiva a abordagem adotada sera voltada ao destaque do ladico no

processo educativo como ferramenta mediadora entre a crianga e a aprendizagem.

Conforme Friedmann (2012) a presenca do ladico € fundamental para o
desenvolvimento integral das criancas, pois é por meio das brincadeiras que elas
aprendem e se desenvolvem de forma ladica e prazerosa, sobretudo quando estdo
aprendendo a ler e escrever, proporcionando um desenvolvimento na atencéo,
memorizagdo e criatividade. Nesse sentido, buscaremos refletir sobre a importancia do
lddico na aprendizagem das criancas na primeira etapa da Educacdo Basica,
particularmente, com os alunos do 1 e 2 anos do ciclo I. Para tanto, sera abordado o
conceito de ludicidade e as contribuicbes do ladico para o desenvolvimento dos

educandos.

A ludicidade € uma das caracteristicas mais marcantes da infancia, pois € por meio
das brincadeiras que as criangas exploram o mundo ao seu redor, aprendem a conviver
em grupo e desenvolvem suas habilidades cognitivas, afetivas e sociais. Segundo
Kishimoto (2011), o brincar € uma atividade natural e espontanea da crianca, que deve

ser valorizada e incentivada pela escola e pela familia.

No primeiro ciclo do ensino fundamental, o lidico deve estar presente em todas as
atividades, pois é por meio dele que as criancas aprendem de forma significativa e
prazerosa. Além disso, as brincadeiras sdo uma forma de desenvolver a criatividade, a

imaginacao, a coordenacdo motora, a linguagem e a socializacdo das criancas.

Para fundamentar a pesquisa, traremos os estudos de alguns autores da area da
educacdo como Vygotsky (1988), Santos (2001), Piaget (2001), Kishimoto (2012), Freire
(1993) e Friedmann (2012).

Esta pesquisa surgiu das discussdes realizadas nas aulas das disciplinas Saberes
e Metodologias do Ensino da Lingua Portuguesa, Alfabetizacdo e Letramento e Estagio

Supervisionado, ministradas no curso de Pedagogia da UFAL. Essas disciplinas
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abordavam alguns pontos importantes em relacdo a alfabetizacdo, como por exemplo, a

unido das metodologias de ensino com a ludicidade.

O tema escolhido surgiu também a partir de uma curiosidade em relagdo a
compreender as contribuicbes que 0s jogos e brincadeiras trouxeram como recurso
didatico na alfabetizagdo de alunos de uma determinada escola a qual realizei um
trabalho de refor¢co escolar focado na alfabetizacao de criancas do 1° e 2° ano. O ensino
fundamental € uma etapa muito importante na formacdo das criancas, pois é nesse
momento que elas desenvolvem suas habilidades cognitivas, afetivas e sociais. Nesse
sentido, a presencga do ludico se torna essencial para o desenvolvimento integral das
criancgas, pois é por meio das brincadeiras que elas aprendem e se desenvolvem de forma

prazerosa e significativa.

Neste particular, temos como objetivo geral: compreender como a utilizacdo dos
jogos e brincadeiras colaboram a partir de sua utilizacdo como recursos didaticos na
alfabetizacdo em uma escola primaria no municipio de Delmiro Gouveia/AL. E como
objetivo especifico a) Identificar se o uso dos jogos e brincadeiras ajuda na motivacao dos
alunos para a aprendizagem e desenvolvimento da leitura e escrita e identificar os
beneficios e desafios associados aos usos de jogos brincadeiras como recursos didaticos
na alfabetizacdo; b) Relatar como os jogos e brincadeiras podem contribuir para a
aprendizagem significativa e a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos; c) Avaliar a
utilizacao de diferentes tipos de jogos e brincadeiras na alfabetizacdo, considerando suas

caracteristicas e adequacéo aos objetivos de aprendizagem.

Desse modo, esta pesquisa esta organizada em trés secfes precedidos por esta
introducéo e sucedidos pelas consideracdes finais. Na secao 1 falamos um pouco sobre a
metodologia da pesquisa, 0s sujeitos envolvidos, sobre o seu contexto, suas abordagens

e percepcdes. Garantindo uma melhor compreenséo do tema abordado.

Na secao 2 abordamos de forma detalhada o ludico com os jogos e brincadeiras no
processo de alfabetizacéo, trazemos de forma resumida uma explicacdo a respeito da
alfabetizacéo, os beneficios que o ludico pode trazer pode no processo de alfabetizacéo
nas séries iniciais. Nessa mesma sec¢do também mencionamos 0s exemplos dos jogos

gue podem ser utilizados, o papel do professor na insercéo dos recursos didaticos ludicos.

Na secdo 3 presentamos a andlise de resultados que foram observados durante a

realizacdo da pesquisa que tem como metodologia uma abordagem etnogréfica.
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Descrevemos todas as etapas do presente trabalho desde a elaborag&o, coparticipacao

até a intervencao.

Para finalizar apresentamos as consideracdes finais obtida por meio da realizac&o
desse trabalho, as analises a respeito do ludico e constatamos por meio das observacoes
feitas que, inserir o ladico como ferramenta pedagdgica resulta em efeitos positivos.
Garantindo uma aprendizagem de forma prazerosa, motivando e provocando os alunos a

gostar de estar estudando.

2 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa se insere na abordagem autoetnografia na qual o pesquisador investiga
sua propria experiéncia ou historia de vida, utilizando métodos qualitativos para coletar e
analisar dados. Ela é forma de pesquisa que enfatiza a subjetividade e a reflexividade do

pesquisador, que utiliza a si mesmo como objeto de estudo.

A pesquisa autoetnografia tem suas raizes na antropologia e na sociologia, mas
também é aplicada em outras areas, como a educacdo. A abordagem autoetnografia
uma metodologia de pesquisa que combina elementos de etnografia e narrativa pessoal.
E um tipo de pesquisa qualitativa que se concentra na experiéncia e perspectiva individual
do pesquisador como parte integrante do estudo. A autoetnografia busca entender e
descrever eventos culturais, praticas e significados por meio da reflexdo e analise das
experiéncias pessoais do pesquisador em relacdo ao contexto cultural em que ele ou ela

esta inserido.

A palavra "autoetnografia" é composta por duas partes: "auto”, que se refere a
experiéncia pessoal do pesquisador, e "etnografia”, que é o estudo sistematico de uma
cultura ou grupo social. Portanto, a autoetnografia envolve o pesquisador refletindo sobre
sua propria experiéncia cultural, examinando como sua identidade, historia pessoal,

crencas e valores influenciam sua compreenséo e interpretacdo do mundo ao seu redor.

Uma abordagem autoetnografia geralmente envolve o pesquisador utilizando-se de
sua propria historia, memodrias, diarios, narrativas e experiéncias vividas como fonte de
dados para a pesquisa. O pesquisador pode analisar suas préprias experiéncias,
reflexdes e emocgdes, bem como as interacdes e relacdes que teve com outros individuos

e grupos culturais. A abordagem autoetnografica também pode incorporar outros
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elementos, como observacdo participante, entrevistas com outras pessoas e andlise de

documentos culturais relevantes.
Zarharlick e Green (1991, p. 3) observam que

a etnografia € mais do que um conjunto de métodos, técnicas de coleta de dados,
procedimentos de andlise ou descricio de narrativas. E uma abordagem
sistematica, teoricamente orientada para o estudo da vida diaria de um grupo
social, e que envolve uma fase de planejamento, uma fase de descoberta e uma
terceirafase de apresentacéo dos resultados.

Uma das caracteristicas distintivas da abordagem autoetnografica € o foco na
subjetividade e na posicdo do pesquisador como parte integrante do estudo. O
pesquisador pode examinar como sua identidade social, cultural, de género, raca ou
outras influéncias pessoais moldam sua compreensao do contexto cultural em que esta
inserido. A autoetnografia também pode explorar questbes de poder, ética e
representacao na pesquisa, ja que o pesquisador € muitas vezes o instrumento de coleta

e analise dos dados, que passaremos a descrever a seguir.

2.1. Instrumentos de coleta de dados

Os dados coletados na pesquisa autoetnografica geralmente incluem memoarias,
diarios, fotos, videos, entrevistas com amigos e familiares, entre outros. O pesquisador
utiliza esses dados para construir uma narrativa que explica sua experiéncia e busca
compreender o significado dessa experiéncia em um contexto mais amplo. Para efeitos
desta pesquisa, utilizamos as memoarias da pesquisadora, a observagcao participante, os
diarios de campo, fotos e uma entrevista estrutura com 2 perguntas destinadas as

docentes do programa Tempo de Aprender como instrumentos de coleta de dados.

As perguntas da entrevista foram as seguintes: “como a senhora se posiciona a
respeito do ludico como ferramenta didatica?”, “a senhora trabalha utilizando jogos e
brincadeiras com seus alunos?’. As respostas das entrevistas foram transcritas
manualmente pela pesquisadora, em nenhum momento houve gravacdo de voz das

entrevistadas.

Utilizou-se também a observacéo participante, que ocorreu durante quatro meses
(setembro a dezembro de 2022) por meio do programa ‘E Tempo de Aprender’, criado

pelo MEC, que tinha por objetivo melhorar a qualidade da alfabetizacdo em todas as
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escolas publicas do pais. Esse programa consistia em aulas de reforco apenas com os

alunos das turmas que tinham um déficit maior de aprendizado.

A minha entrada no programa se deu por meio de uma selecdo realizada pela
SEMED, que visava a contratacdo temporaria dos selecionados para atuarem em
algumas escolas do municipio onde havia um maior nimero de criancas em defasagem
escolar. O maior problema naquele momento que fez o0 municipio abrir selecéo para esse
programa, era o niumero alto de criangas que ndo estava dentro do esperado para sua
faixa etaria. Essa problematica ainda é vestigios da pandemia que vivenciamos no ano de
2019, os alunos dessas duas séries ndo frequentaram 0s seus primeiros anos escolares
presencialmente, apenas aulas remotas antes de terem seus primeiros contatos com o

espaco fisico da sala de aula.

A coleta de dados ocorreu por um periodo de quatro meses, periodo ja citado
acima, mas o tempo de duracdo do programa E Tempo de Aprender era de exatamente
seis meses, isto &, foi iniciado em julho de 2022 e finalizada em dezembro de 2022,
porém quando entrei no programa ele ja tinha dois meses em andamento com outra

professora, que veio a sair abrindo a vaga para mim.

Durante esses meses de observacéo participativa, pude oferecer para os alunos
um plano de aula voltado ao ludico, usando todos 0s recursos que a escola
disponibilizava como, jogos, quebra-cabeca, livros de contos, instrumentos musicais e

brincadeiras que ocorria usando o quadro branco.

No primeiro momento de observacdo na turma do 1° ano, fiquei bastante
preocupada com 0 que encontrei, pois, alguns alunos ndo conheciam letra alguma e
outros ndo tinha coordenacdo motora para segurar o lapis. Na turma do 2° ano, eram
poucos 0s que conheciam algumas letras e nuameros. Porém com o auxilio da
coordenadora e das professoras titulares das turmas, conseguimos elaborar um

planejamento que abracasse as necessidades de cada aluno.

Apés essa primeira etapa de observacdo, procurei construir com os alunos uma
relacdo de amizade, demonstrar para eles que estava ali para contribuir com o
aprendizado deles. Essa relacdo de amizade deve sempre estar presente entre 0s
educadores e educandos, as criancas precisam encontrar confianca, respeito,
reciprocidade, empatia e dialogo, na figura do professor, de maneira que os alunos se

sintam acolhidos e ndo sejam vistos como mais um ndmero.
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A cerca dessa troca de relacdo entre aquele que ensina e o sujeito que estd ali

para aprender Freire defende que:

[...], o didlogo € uma exigéncia existencial. E, se ele € o encontro em que se
solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndo podem reduzir-se a um ato de depositar ideias
de um sujeito no outro, nem tampouco torna-se simples troca de ideias a serem
consumidas pelos permutastes. (Freire, 2005, p. 91)

Quando o professor atua com essa postura de estar aberto ao que o aluno tem
para compartilhar, seja relacionado a sua bagagem social, ainda que essa nao tenha
relacdo com o assunto posto ali, um relato ou uma pergunta, esse professor estara
conquistando aquelas criancas que as vezes nao sado ouvidas dentro dos seus lares por

aqueles que deveriam ser seus maiores ouvintes.

Durante os dias que trabalhei no programa de alfabetizac&o, ao chegar na escola
era recepcionada sempre pelos alunos com abracos e de alguns com um doce, iISSO me
fazia acreditar que havia conseguido conquista-lo com a minha forma de trata-los. Essa
boa relacdo nos rendeu bons frutos, pois sentia que as criancas cada vez mais me
procuravam para compartilhar mais das suas historias, das relacbes com o0s seus
responsaveis, do que tinha feito no dia anterior. Essa troca era muito prazerosa e me

estimulava a me comprometer em dar cada vez mais o meu melhor para todos.

2.2. Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos dessa pesquisa foram dez alunos em cada turma, no primeiro ano a
turma era composta por sete meninos e trés meninas, ja 0 segundo ano era composto por
guatro meninas e seis meninos. As duas turmas eram no horario vespertino. Esses alunos
foram observados durante as aulas de reforco que ocorriam duas vezes por semana em

cada turma durante os meses de setembro a dezembro de 2022.

Esses alunos eram matriculados na Escola Municipal de Educacéo Basica Eudocia
Vanderlei Sandes, localizada em uma comunidade carente da cidade de Delmiro Gouveia
gue possui altos registros de violéncia. A escola além de enfrentar as dificuldades e
dificeis realidades das criancas que ali estudavam, em alguns momentos se deparou com

situacdes de vandalismo como furtos e invasao.
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Os alunos da pesquisa eram bem tranquilos, carinhosos e demonstravam interesse
em aprender, vibravam sempre com 0s acertos, mas a realidade e os problemas que eles
passavam nos seus lares em alguns momentos eram bem perceptiveis na sala de aula,
em algumas situacdes, eu precisava interromper o que estava fazendo para voltar a
atencdo especificamente para algum aluno, que relatava um problema pessoal e, por

vezes, esse relato vinha acompanhado de um choro.

Alguns chegavam relatando que estavam com fome, que ainda nao tinha se
alimentado, outros com problemas de salude e houve casos de criancas que chegaram
com marcas de agressao pelo corpo. Nesse Ultimo caso, n6s éramos orientados a avisar
a coordenacao da escola que imediatamente intimavam 0s pais a comparecer na escola,
dependendo da gravidade da situacdo o Conselho Tutelar era acionado, porém nas

minhas turmas nunca chegamos a esse ponto.

Todos esses fatores eram levados em consideracdo no momento do planejamento,
como por exemplo, em alguns planos de aula trabalhavamos textos infantis voltados a
vivéncia das criangas em seus lares, textos que abordavam sentimentos como ansiedade,
medo, tristeza, alegria, raiva e outros relacionados. Apds cada leitura, ocorria a explicacéo
e sondagem do que os alunos tinham entendido e como eles reagiam com aquela

contacao.

Essa troca era muito rica, pois todas as vezes que acontecia, todos
compartilhavam alguma coisa, e todos o0s relatos eram escoltados, analisados e
dependendo do que foi compartilhado ali, tentdvamos trabalhar naquela situacdo, em
alguns momentos ocorria um didlogo com os alunos, pais ou responsavel. Isso reafirma o
gue o autor Freire (1987, p. 39) disse em sua obra:

[...] o educador ja ndo é o que apenas educa, mas o que, enquanto educa, é
educado, em didlogo com o educando que, ao ser educado, também educa.
Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem juntos e em que
os “argumentos de autoridade” ja, ndo valem. Em que, para ser, funcionalmente,
autoridade, se necessita de estar sendo com as liberdades e ndo contra elas (grifo
do autor).

De acordo com essa afirmacédo do autor, compreendemos a importancia de uma
educacdo afetiva, que leve em conta a necessidade do dialogo com todas as partes
envolvidas, visando sempre melhorias na educacdo e desenvolvimento das criancas.
Quando o professor se abre a importancia de entender o que seus alunos estdo sentindo,
transforma o ambiente da sala de aula em algo que vai além, passando a ser um espaco

de relacao, respeito e afetividade entre os individuos que a compde.
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Para melhor compreender essa reflexdo acerca da afetividade como uma

necessidade dentro da prética educativa, reforcamos com o pensamento de Freire.

Como pratica estritamente humana jamais pude entender a educagdo como
experiéncia fria, sem alma, em que 0s sentimentos e as emocdes, 0s desejos, 0S
sonhos devessem ser reprimidos por uma espécie de ditadura racionalista. Nem
tampouco jamais compreendi a pratica educativa como uma experiéncia a que
faltasse rigor em que se gera a necessaria disciplina intelectual (Freire, 1996, p.
146).

Enfim, outros autores como Wallon, Vigotsky e Piaget também endossam essa
teoria que a afetividade pode ser um grande instrumento de construcdo e
desenvolvimento de individuos, pois por meio da troca, apoio e empatia, os alunos
encontram na sala de aula um bem-estar que lhes permitem sentir prazer e desejo emir a

escola.

Alguns professores se preocupam primeiramente e por vezes até unicamente, em
passar apenas o0s conteudos escolares de maneira direta, sem nenhuma interagéo que va
além dos assuntos abordados na aula. Dessa maneira, 0 sentimento que surge entre o
educador e educando é de aversdo, dificultando o processo de aprendizagem e

resultando por vezes no fracasso escolar do aluno.

Portanto, dentro da sala de aula é de responsabilidade do professor tentar construir
essa relacdo de amizade, proporcionando uma pratica pedagogica respeitosa e
impulsionadora, de modo que abrace também os limites que precisam estabelecidos

pelos professores.

2.3 Contexto da pesquisa

A pesquisa ocorreu na escola Euddcia Vanderlei Sandes, como afirmado
anteriormente. Essa por sua vez foi uma das escolas escolhidas pela SEMED para fazer
parte do programa E Tempo de Aprender. Ela fica situada no municipio de Delmiro
Gouveia/AL, o bairro em que esta localizada é classificado pelo municipio como carente,

com altos indices de violéncia e com familias em situacao de vulnerabilidade social.

Sua modalidade de ensino é regular, ofertando as etapas educacionais do Ensino
Infantii e Fundamenta | e funciona nos horarios matutino e vespertino. O prédio é

composto por 5 salas de aulas, uma sala de AEE, cozinha, direcdo, almoxarifado, 3
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banheiros, 1 patio e um refeitério. Todas as salas de aula tinham ar-condicionado, mas

em algumas nao funcionavam.

Cada sala de aula tinha uma professora e auxiliar de sala, os alunos que tinham
laudo médico diagnosticando o autismo, por exemplo, contava com uma acompanhante.
Também era realizado acompanhamento com a psicopedagoga na sala de AEE. A escola
em si era bastante organizada tanto em estrutura fisica como no seu quadro de
funcionarios. Todos os profissionais da escola demonstravam bastante zelo pelas

criangas.

O programa E Tempo de Aprender ocorreu, concomitantemente, em outras escolas
municipais de Delmiro Gouveia/AL. Essas outras escolas também possuiam um quadro
de alunos que ndo estava dentro da margem do esperado de aprendizado e
desenvolvimento para aquela faixa etaria escolar. Resultando assim, até aquele ano em
gue participei do programa, a ineficiéncia da meta 5 do PNE. Que visava todas as
criangas alfabetizadas até o 3° ano do ensino fundamental. A realidade encontrada até
entdo nas escolas fundamentais do municipio de Delmiro Gouveia era completamente

diferente do esperado pelo PNE e IDEB.

Segundo o Ultimo censo escolar realizado em Delmiro Gouveia, 0 numero de
escolas publicas que o municipio atende é de exatamente 34, sendo 16 delas localizada
na zona urbana e 18 na zona rural. Ja 0 numero de professores é dividido por etapa, nos
anos iniciais sado 163, anos finais 153, ensino médio 90. O numero de alunos matriculados
na creche segundo o IDEB de 2022 é de 418. Matriculados na pré-escola 1.337, nos anos

inicias 3.833, no ensino médio 1.482, matriculados no EJA 607 e educacéo especial 734.

Em relacdo a taxa de rendimento escolar do municipio de Delmiro Gouveia,
segundo o ultimo IDEB, as séries dos anos iniciais tiveram um indice de aprovacao de
94%, ou seja, 0 numero de aprovados sao 4.387. Os reprovados representam 4%, um
total de 185. E a porcentagem de alunos que abandonaram a escola nas séries dos nos

iniciais representam 1,2%, ou seja, um total de 45 alunos.

O Censo escolar é aplicado em todo o territério brasileiro, € realizado um
levantamento de dados e informacfes sobre diversos aspectos das escolas do Brasil,
como por exemplo, nimero de matriculados por etapa, numero de evasdo escolar,

crescimento e evolucado do nivel de aprendizagem dos alunos.
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O IDEB foi criado em 2007, é realizado a cada dois anos pelo INEP, e é calculado
com base no aprendizado dos alunos em portugués e mateméatica através da Prova Brasil

e no fluxo escolar.

Ao que parece, na circunstancia do langcamento do Programa de Aceleracdo do
Crescimento (PAC) pelo governo federal, cada ministério teria que indicar as
acbes que se enquadrariam no referido Programa. O MEC aproveitou, entdo, o
ensejo e langou o indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB) e a ele
atrelou as diversas acdes que ja se encontravam na pauta do Ministério, ajustando
e atualizando algumas delas. Trata-se, com efeito, de agBes que cobrem todas as
areas de atuacdo do MEC, abrangendo os niveis e modalidades de ensino, além
de medidas de apoio e de infraestrutura (Saviani, 2007, p. 1233).

Segundo os ultimos dados do cenério da alfabetiza¢éo no Brasil, 0o MEC (2024) traz

a seguinte informacéo:

Em 2023, 56% das criancas brasileiras das redes publicas alcancaram o patamar
de alfabetizacdo definido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep) para o 2° ano do ensino fundamental. Os
dados foram apresentados no 1° Relatério de Resultados do Indicador Crianca
Alfabetizada.

E observado que houve uma recuperacdo do desempenho de alfabetizacdo se
compararmos ao periodo da pandemia. Segundo esse levantamento trazido pelo MEC,
todos os estados do Brasil obtiveram grandes avancos de 2021-2023. Porém,
continuamos muito longe do ideal, que almeja todas as criancas alfabetizadas na idade

certa.

Esses levantamos sao muito importantes, pois por meio deles pode ser observado
as areas gue estdo crescendo positivamente e o que precisa ser melhorado, para a partir
dai os gestores buscarem meios de trazerem melhorias para a educacdo daquela
localidade. Tracando metas que permitam uma boa qualidade de ensino para todos os

alunos.

3. O LUDICO: os Jogos e as Brincadeiras no Processo de Alfabetizac&o

A palavra, ludico, vem do latim ludus, que tem como significado jogar ou brincar.
Compreende-se que ela envolve brincadeiras, jogos, qualquer atividade que estimule a

imaginacao e fantasia das criangas. Dessa forma, pensar no ludico enquanto ferramenta
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pedagdgica, € pensar em formas que favorecam a aprendizagem e o desenvolvimento

das criancas de uma maneira prazerosa e dinamica.

O ladico sempre esteve presente na vida das criangas de diferentes culturas e além
de ajudar na aprendizagem contribui para o desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo,
oralidade e social dos alunos. Os jogos e brincadeiras iram proporcionar uma
aprendizagem mais prazerosa, 0s alunos precisam se sentir mais a vontade na sala de
aula, sentir prazer em estudar e ndo enxergar mais a sala de aula como um lugar chato

em que as horas nunca passam.

Existem diversos jogos com regras que favorecem a leitura, interpretacéo, o calculo
e a escrever. E importante frisar que ndo estamos falando aqui de jogos quaisquer ou
brincadeiras, mas sim daqueles que tenham um carater pedagogico. Tendo em vista isso,
podemos observar que 0s jogos de conteudo educacional estimulam as criancas a

solucionar situagdes-problemas, estimulando assim o raciocinio e a aprendizagem.

Apesar de a relagdo brinquedo-desenvolvimento poder ser comparada a relagédo
instrucdo-desenvolvimento, o brinquedo fornece ampla estrutura basica para
mudancas das necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa,
numa situacao imaginaria, a criacdo das intencfes voluntarias e a formacdo dos
planos da vida real e motiva¢@es volitivas aparecer no brinquedo, que se constitui,
assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar (Vygotsky, 2003, p.135)

Como se observa acima, a utilizacdo dos brinquedos e dos jogos necessita sempre
de um propdsito, algo que motive a imaginacéo das criancas. Ao coloca-las diante de um
jogo que precisa ser montado ou decifrado para chegar ao seu desfecho, desenvolvendo
assim, sua capacidade de raciocinar, de argumentar e julgar. Dessa forma, € necessario
gue o professor faca a mediacdo e estabeleca os objetivos para que haja um carater
pedagodgico, promovendo assim o0 aprendizado e o desenvolvimento intelectual. Cunha
(2004) assegura que, utilizando-se do ladico como ferramenta pedagodgica, o aluno volta
sua atencdo e concentracdo para aquela atividade ludica e aprendem de maneira

prazerosa como resolver ou responder a atividade proposta pelo educador.

Se, para crianga, a escrita € uma atividade complexa, 0 jogo, ao contrario, € um
comportamento ativo cuja estrutura ajuda na apropriagdo motora necessdria para
a escrita. Ao lado das atividades de integracdo da crianga & escola, deve-se
promover a leitura e a escrita juntamente, utilizando-se para isto a dramatizacéo,
conversas, recreacdo, desenho, musica, histérias lidas e contadas, gravuras,
contos e versos. No ensino da leitura e escrita, deve-se levar em conta o
relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura do Iadico. Podem-se também
estabelecer relagdes entre o brinquedo sécio dramético das criangas, na sua
criatividade, desenvolvimento cognitivo e as habilidades sociais. Entre elas
destacam-se: criacdo de novas combinacgdes de experiéncias; seletividade e
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disciplina intelectual; concentragdo aumentada; desenvolvimento de habilidades e
de cooperacéo. (Magalh&es; Junior, 2012, p. 5)

Quando as crian¢as ndo estao na escola, a maior parte do seu tempo € voltado as
brincadeiras e as diversbes. Logo, percebe-se que para elas brincar € a atividade
preferida delas durante o dia, que pode ser feita por horas a ponto de esquecer a hora de

entrar em casa, ir comer ou até mesmo de ir a escola.

Logo, os professores deveriam trazer essa realidade que € vivenciada em casa
para as salas de aulas. Proporcionando assim, uma vivéncia de estudos mais conectada
com as suas realidades de vida fora dos muros da escola. Essa proposta, contempla uma

reflexdo acerca do bem-estar das criancas.

Para Magalhaes; Junior (2012) os jogos e demais brincadeiras educativas dentro da
educacdo e especialmente no processo de alfabetizacdo, podem trazer varios beneficios
para os alunos. Aparentemente para as criancgas, elas estao participando apenas de uma
dindmica, jogo ou um momento de diversdo, mas ali esta acontecendo uma aula, os
alunos estdo aprendendo algo que foi previamente planejado pelo professor. Eles nunca

estardo so brincando, mas sempre aprendendo.

A alfabetizacdo € uma etapa muito importante, ndo € s6 um processo baseado em
perceber e memorizar. O aluno para saber ler e escrever, precisa compreender 0s

cbdigos que estdo inseridos no texto.
Segundo Soares (2008, p. 15):

Toma-se, por isso, aqui, alfabetizacdo em seu proprio, especifico: processo de
aquisi¢cdo do codigo escrito, das habilidades de leitura e escrita. Consideramos
alfabetizado aquele que consegue ler e escrever e quando falamos em ler e
escrever diz ler e escrever corretamente, ndo aquele processo mecanico da lingua
escrita (...) alfabetizar significa adquirir a habilidade de codificar a lingua oral em
lingua escrita (escrever) e de decodificar a lingua escrita em oral (ler) (Soares,
2008, p. 15-16).

Dessa forma, compreendemos que esse € o caminho que o educador segue nos
anos iniciais do ensino fundamental. Os alunos primeiramente vao conhecendo as letras
(codigos), logo em seguida, vao aprendendo a formar palavras e as decifrar. Dentro da
perspectiva do ludico, essas etapas da alfabetizacdo podem ser facilmente conciliada com

os diversos jogos e dinamicas préprios para alfabetizar.
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Outro aspecto importante a respeito do ludico, é o fato desse elemento resgata a
cultura dessas atividades recreativas nos tempos atuais. Cada vez mais o niamero de
criancas que estdo tendo acesso a um aparelho de celular estd subindo de forma
demasiada, muitas estdo optando em passar mais tempo com 0s jogos virtuais, videos,

desenhos e aplicativos infantis.

Se tracarmos uma linha do tempo e analisarmos a infancia de 20 anos atras e dos
dias atuais, podemos ver o quao gritante é o choque de diferencas. Ja ndo vemos tantas
criangas nas ruas brincando, correndo, pulando corda, amarelinha, pega-pega, esconde-
esconde e outras brincadeiras. A maior parte se encontra dentro de casa com um celular,

tablete ou outro aparelho digital.

As criangas ndo brincam mais, e isso € um fato muito triste. Existe todo um
contexto que explica isso. Os pais estdo sobrecarregados, trabalhando por muitas horas,
alguns conciliando emprego com estudos. E consequentemente essas criancas estao
passando mais tempo dentro de casa e substituindo as brincadeiras por aparelhos
eletrbnicos, 0s jogos manuais por jogos virtuais. O brincar até que acontece, mas a

gualidade ja ndo € a mesma dos tempos dos N0Ssos pais.

N&o devemos ser contra o uso da tecnologia por criangas, mas o que estamos
acompanhando através de relatos de pais, professores, psicélogos e medicos, é que esta
acontecendo um uso desenfreado desses aparelhos, e consequentemente esta

desencadeando problemas na saude mental e emocional das criancas.

E compreensivo que existem outros fatores que também influenciaram nessa
substituicdo e isolamento das criancas, como por exemplo a violéncia. Notoriamente os
pais ndo se sentem mais seguros em deixar os filhos na porta de casa brincando, levando

em conta o crescimento do indice da criminalidade.

Para terem um momento de descanso, muitos entregam seus celulares para 0s
filhos e em alguns casos néo se dao o trabalho de acompanhar o que eles andam tendo

acesso no mundo digital.

Tendo em vista todos esses fatores, compreende-se que o ladico esta sendo cada
vez menos explorado do lado de fora das escolas. Portanto, além de somar na pratica
pedagdgica o ludico serd resgatado para a vivéncia de cada aluno que esta cada vez

mais substituindo a pratica das brincadeiras por aparelhos digitais
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Se desejamos pessoas melhores no futuro, precisamos investir nessas pessoas
enquanto ainda sao criancas. Essa € a fase de construcdo do caréater, pois a parti do
momento que proporcionamos para nossas criangas uma boa educagéo, sendo ela em
nossas casas, ha escola ou na prépria sociedade. Estaremos dessa forma contribuindo
com a formacdo de pessoas maduras, com metas profissionais e buscando crescimento

pessoal.

No passado era mais simples, criangas brincavam na rua, depois os brinquedos
ganharam formas, cor e fungdes e assumiram um papel importante na infancia, mas com
o tempo perderam espaco para as telas. O celular traz um mundo para as criancas € ai

onde estar o perigo.

Os pais e responsaveis precisam entender que, as telas de celulares ndo podem
ser consideradas brincadeiras e tdo pouco assumir ou substituir essa fungdo. Mas
infelizmente, devido a jornada dupla de trabalho de alguns responséaveis, os aparelhos

digitais se tornaram uma espécie de baba eletrbnica.

Segundo um estudo levantado em 2017 pela Fundacédo das Nac¢fes Unidas para a
Infancia (UNICEF) 1 a cada 3 usuéario de internet no mundo é uma crianca ou adolescente

com menos de 18 anos.

A internet foi projetada para adultos, mas é cada vez mais usada por criancas e
jovens — e a tecnologia digital afeta cada vez mais suas vidas e seus futuros.
Assim, as politicas, praticas e produtos digitais devem refletir melhor as
necessidades das criancgas, as perspectivas das criancas e as vozes das criangas.
(Lake; Unicef, 2017)

Os especialistas que representam a UNICEF, alertam que € necessaria uma
mobilizacdo em conjunto para assegurar a seguranca das criancas no acesso ao mundo
virtual, tendo em vista a garantia da seguranca cyberbullying até o abuso fisico

propriamente dito.

Todos e qualquer individuo precisam ter uma rotina didria para se organizar
durante determinado periodo, ou enquanto executa alguma tarefa. Isso deveria ser algo
indispensavel na vida das criancas. Elas deveriam ter um tempo para estudar, momento
em familia, brincar e socializar com outras criancas. Mas o que podemos observar na
rotina de muitas criancas € essa falta de organizacdo. A consequéncia disso podemos
acompanhar nas noticias de jornais e resultados de pesquisas, criangas desenvolvendo

algum tipo de transtorno emocional, ansiedade, depresséo, crises e outros males.
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Ha uma década atrds, raramente ouviamos falar em criangas ou jovens com
problemas de saudes relacionado ao emocional. Infelizmente nos dias de hoje, é algo tao
comum, um exemplo disso € o crescimento de psicopedagogos atuando nas escolas.
Esses profissionais vém para ajudar a enfrentar os problemas de aprendizagem
relacionado ao aluno e suas mdultiplas dimensfes e também para colaborar na superacéo

do fracasso escolar.

Logo podemos observar uma necessidade de resgatar as brincadeiras e 0s jogos
para a vida das criancas. Quando trazemos o ludico para a sala de aula, estamos
contribuindo para esse resgate, pois para algumas criancas sera apenas haquele
momento de aula que ela ter4 contato com o ladico. Os professores através de seus
planejamentos de aula, podem estar estimulando essas criangcas a terem interesse por

brincadeiras fora das telas.

Adquirimos varios conhecimentos ainda enquanto criangas, sejam relacionados a
religido, cultura, o discernimento do certo e do errado em determinadas situagdes, social,
popular e outros saberes, mas em todas essas situagcdes o ludico esta conectado. Um

exemplo claro dessa conexado é quando observamos as brincadeiras de faz de conta.

Assim, as criancas encenam situacdes vistas no seu dia a dia ou reproduzem
atitudes vistas dos adultos. O que para um adulto pode parecer uma simples brincadeira

de iluséo, para as criancas sédo aprendizados vividos de forma ladica.

Compreendemos assim a importancia e significado que traz o lddico para a
educacdo e vida das criancas, desse modo, é uma ferramenta de grande valia em todo o

processo de ensino e em especial na alfabetizacdo nos primeiros anos do fundamental.

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca desempenha a
imitagdo, com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as
criangas viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da sua
experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente igual e
como acontecem na realidade. O jogo da crianca ndo € uma recordacdo simples
do vivido, mas sim a transformacéo criadora das impressdes para a formacao de
uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinagbes da prépria crianca
(Vygotsky, 1999, p. 12).

A fase da infancia é sempre relacionada com brincadeiras, diversdes, jogos e muita
imaginacéao, tendo em vista se tratar de algo que atrai o olhar e atencdo dos alunos desta
fase, o ludico sendo bem explorado dentro do processo de alfabetizacdo, podera somar

de maneira positiva no processo de ensino e aprendizagem.
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De certa forma atraira a atencdo dos alunos uma dindmica nova em sala de aula,
essa estratégia do jogo educativo durante a aula, desperta a curiosidade e atencdo dos
alunos. E muito importante fazer um estudo prévio, sobre qual dinAmica ou jogos seriam
mais adequados para cada assunto que sera trabalhado. Nao estamos falando aqui de
qualquer jogo ou brincadeira, mas algo que tenha uma relagdo com o que sera estudado.
Brincadeiras e jogos bem pensados e com propésitos educativos.

Dessa forma, as escolas precisam criar meios que proporcionem e favorecam
essas aulas mais dinamicas, ludicas, extrovertidas e bem elaboradas para atrair a
atencao dos estudantes. Sabemos que com o passar do tempo o perfil dos alunos vao
mudando e tanto as escolas como os educadores devem acompanhar as mudancas. E

necessario trazer sempre novos metodos de ensino para a sala de aula.

Soares (2020, p.127) diz:

[...] é preciso ndo ter medo do método; diante de assustador fracasso escolar, na
area da alfabetizacao, e considerando, em nosso pais, estamos, sim em busca de
um método, tenhamos coragem de afirma-lo. Mas de um método no conceito
verdadeiro desse termo [...], a negacdo de metodologias claras, pode agravar
ainda mais a situacdo da alfabetizacdo, levando a um fracasso escolar ainda
maior, por causa de conflitos gerados pelas teorias apresentadas até hoje,
submetendo as criancas brasileiras a tentativas fracassadas de Ihes dar acesso ao
mundo da escrita e da leitura.

Os meétodos de ensino que temos hoje nas escolas ndo sdo 0os mesmos de anos
atras, ao longo da historia que norteia a educacao no Brasil até os dias de hoje, muitas
adaptacoes foram sendo realizadas, dentro das instituicdes de ensino como também nas
leis que regem a educacao no pais. Como por exemplo a LDB que passou por atualizacdo
recentemente em 2023, com a publicacdo da lei 14.533 em janeiro. Com essa
atualizacdo, foi instituida a Politica Nacional de Educacédo Digital (PNED). Que visa
garantir uma educacdo digital de qualidade nas instituicbes publicas. Esse acesso vai

desde a educacéo basica até ao nivel superior.

Compreendemos assim que a educac¢ao nao deve ser estatica, pois na medida que
a sociedade avanca, tudo que norteia e implica no desenvolvimento do ser humano
devem acompanha-la. Tendo como propésito a busca de novas oportunidades e
melhorias na condicdo de vida. As metodologias que sdo abordadas hoje nas instituicoes
ensino, podem sofrer altera¢cdes nos proximos anos, e isso € valido uma vez que, levamos

em consideragao as mudancas dos perfis das criangas.
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Outro fator importante que deve sempre esta se adaptando aos avanc¢os da
educacdo, € o planejamento e interacdo dos que fazem parte do contexto escolar,
professores, pais, diretores, secretarios, auxiliares e comunidade onde a escola esté

inserida.

Todos os segmentos devem caminhar juntos na medida em que cada passo vai
sendo dado. Abracar o ludico como ferramenta pedagogica é um desses passos, muitos
pesquisadores da area da educacao vém abordando a importancia de trazer as atividades

preferidas das criancas que séo as dinamicas e brincadeiras para contexto escolar.

Ao permitir a manifestacdo do imaginério infantil, por meio de objetos simbolicos
intencionalmente, a funcdo pedagodgica subsidia o desenvolvimento integral da
crianga. Neste sentido, qualquer jogo [...], desde que respeite a natureza do ato
ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a denominacao geral
de jogo educativo. (Kishimoto, 2012, p 22)

Como podemos ver, o ato do brincar estd relacionado diretamente com as
habilidades que podem ser desenvolvidas em uma simples brincadeira. As criangas
desenvolvem a capacidade da observacdo, aprende a respeitar regras, ideias de

comportamentos, experiéncias sensoriais e outras habilidades.

E importante compreendermos que trazer o ltdico para a sala de aula vai além dos
jogos e brincadeiras que podem ser realizados ali. Uma vez que o professor através do
seu comportamento e sua expressividade, pode estar, por sua vez, colaborando com uma
aula mais divertida. Um exemplo claro disso sdo as interacées que ocorrem através dos
estimulos que o educador realiza durante a aula, sendo eles, um relato engracado sobre
algo relacionado ao assunto, perguntas extrovertidas, abrir espaco para que as criangas

também tragam relatos divertidos sobre momentos de sua vida.

Essas interacOes durante a explicacdo de um contetdo ou realizacao de atividades
gue levam os alunos as gargalhadas, podem ser qualificadas como um momento ludico,

pois tem o caréter divertido e didatico como principal caracteristica.

Assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento, uma mudanca interna,
e ndo apenas externa, implica ndo somente uma mudanga cognitiva, mas,
principalmente, uma mudanca afetiva. A ludicidade exige uma predisposicdo
interna, 0 que ndo se adquire apenas com a aquisicdo de conceitos, de
conhecimentos, embora estes sejam muito importantes. Uma fundamentagéo
tedrica consistente d4 o suporte necesséario ao professor para o entendimento dos
porqués de seu trabalho. Trata-se de ir um pouco mais longe ou, talvez melhor
dizendo, um pouco mais fundo. Trata-se de formar novas atitudes, dai a
necessidade de que os professores estejam envolvidos com o processo de
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formagédo de seus educandos. Isso ndo é tao simples, pois, 10 implica romper com
um modelo, com um padrao ja instituido, j& internalizado. (Santin, 1994, P. 45).

Logo compreendemos que, um momento ludico vai além dos jogos, mas toda agéo
ou atividade que possibilite uma transmisséo de conhecimento com caréater divertido e em
estado de relaxamento, pode ser classificado como uma expressao ladica. Com base
nisso, € importante observar que a utilizacdo dos jogos e das brincadeiras nas salas de
aulas ndo se trata da banalizacdo do ensino e sim de abrir portas para infinitas
possibilidades. As escolas devem ser, para seus educandos, janelas abertas para o

futuro.

Portanto, € interessante que os profissionais da educacao, professores, estagiarios,
coordenadores, diretores, auxiliares de sala, monitores e todos que fazem parte do corpo
docente compreendam toda a importancia dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento do individuo. Se todos compreendessem de forma muita clara, assim
como esta na teoria, muitos profissionais atuariam de outra forma e teria outra perspectiva

dentro da sua pratica educativa a respeito do ludico como instrumento pedagogico.

Na teoria de Vygotsky (1999), o brincar tem uma grande relevancia, pois € visto
como uma oportunidade de motivar e estimular as criangas para um desenvolvimento
saudavel e natural. Assim como ele, outros tedricos da psicologia relacionam o ato de
brincar a uma atividade estimulante e potencializadora no tocante ao crescimento e
desenvolvimento da crianca, pois abre portas no campo imaginario que implica em
diferentes areas da sua vida, como por exemplo, escuta, fala, pensamentos, relacdes,

transformacdes e outros.

a brincadeira tem papel fundamental no desenvolvimento da crianga, ressaltando
a ideia de que o aprendizado se da no meio das interagbes. Os jogos ludicos e 0
jogo de papéis, como brincar de “mae e filha” ou “médico(a) e paciente”,
possibilitam uma atuacdo na zona de desenvolvimento proximal da crianca,
criando oportunidade para que alguns conhecimentos, valores e competéncias
sejam consolidados ao serem exercitados no plano imaginario das capacidades de
fantasiar situacdes, representar papéis, seguir regras de condutas de sua cultura
etc. (Vygotsky, 1999 apud Referencial Curricular de Macei6 Para a Educacao
Infantil, 2019, p. 247)

Desse modo, compreendemos que o conjunto de criacfes ludicas dentre muitos
atributos, contribui para a produgcao de conhecimento, desenvolvimento do intelecto das

criangas. Quando o professor aplica os jogos e brincadeiras nas suas abordagens

27



pedagdgicas, ele consegue conciliar os dois aspectos importantes, aprendizagem e

diversao.

3.1. Os beneficios dos jogos e brincadeiras na alfabetizacdo

A histéria dos jogos no Brasil segundo Kishimoto (1993) é influenciada pelos
portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criancas brasileiras. De acordo com
Kishimoto (1993) foi inserido nas vidas das criancas brasileiras o folclore portugués, por
meio da oralidade e, assim, foram criados os contos, as lendas, supersticdes, versos,
advinhas e as parlendas e personagens como o bicho-papéo, a mula sem cabeca, Cuca,
Lobisomem e outros trazidos pelos portugueses e consequentemente se originaram

brincadeiras infantis tendo estas personagens.

Segundo Santos (2002, p. 12) os jogos e brincadeiras despertam o interesse dos
alunos e facilitam o desenvolvimento, tornando o processo de aprendizagem mais
divertido e atrativo. Neste particular, os educadores podem explorar esse campo,
realizando a mediacdo para promover cenarios educacionais em que o ludico figue em

destaque.

Por meio do ato de brincar a crianca pode falar por meio de gestos, simbolos e
relatar alguns aspectos presentes da sua vivéncia diaria. Com isso, o professor precisa
estar bastante atento a esses sinais e tentar trazer sempre atividades ladicas que possam
abrir espacos para que aquelas criangcas em situacdo de vulnerabilidade tenham
oportunidade de relatar algumas situacdes vividas fora da escola, como o caso de maus-
tratos e exploracéo. E importante que o educador tenha um olhar bastante minucioso para
cada detalhe que envolva a crianca, isso € valido ndo so para as situacdes no tocante ao

aprendizado, mas também de seguranca e bem-estar.

Para o psicologo Vygotsky (1984) os jogos e brincadeiras permitem que os alunos
apliqguem os conhecimentos de forma pratica e concreta, tornando a aprendizagem mais
significativa. Eles sdo desafiados a resolver problemas, tomar decisbes e utilizar as
habilidades de leitura e escrita de maneira contextualizada. Essa pratica também desperta
nas criancas momentos de alegrias e satisfacéo, resultando assim em uma aprendizagem

mais prazerosa e significativa.

Vygotsky (1984, p. 114) acrescenta que

28



O brincar e o brinquedo criam na crianga uma nova forma de desejos. Ensinam-na
a desejar, relacionado seus desejos a um ficticio, ao seu papel no jogo e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdes de uma crianca sdo conseguidas
no brinquedo; aquisi¢cdes que, no futuro, tornar-se-8o seu nivel basico de acdo e
moralidade.

Jogar e brincar promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o
raciocinio l6gico, a memoria e a concentragdo. Além disso, 0s jogos em grupo estimulam

a interacado social, o respeito as regras e a colaboracao entre os alunos.

Segundo Vygotsky (2007, p 117), os brinquedos constroem “[...] uma zona de
desenvolvimento proximal na crianca. No brinquedo a crianga sempre se comporta além
do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diério; no

brinquedo é como se ela fosse maior do que é na realidade”

Sendo assim, cada brincadeira que tenha esséncia pedagdgica, somara também
no protagonismo de cada crianca, ajudando-a compreender as noc¢fes de limites e
respeito por meio das regras de cada atividade ludica. Logo, € importante a utilizacéo de

jogos para essa finalidade aquisitiva de formacéo dos futuros adultos.

Aliar aprendizado com diversdo € uma forma de incluir aquelas criancas que tém
dificuldade de interacdo, algumas nédo conseguem socializar diante de varias pessoas e
ficam mais retraidas durante a maior parte da aula, mas por meio de dinamicas divertidas
muitas delas conseguem rir e falar mais. Desse modo, a educacdo para incluir &
necessaria, no desenvolvimento infantil na primeira etapa dos estudos dos anos iniciais, a

inclusdo dos jogos e brincadeiras.

Considerando o ludico como mediador no processo de aprendizagem,
compreendemos que por meio das brincadeiras ocorre um desenvolvimento sadio e

espontaneo. Emrelacao a essa aproximacao que o ludico traz, Piaget nos fala que:

E pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criangas
gue em todo o lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciagéo a leitura,
ao calculo ou a Ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas
ocupacodes, geralmente tidas como macantes. (Piaget, 2008, p. 158)

O brincar faz parte da vida da crianca, independentemente de sua classe social,
religido e cultura, as brincadeiras sao inseridas em nossas vidas desde muito cedo,
iniciando em nossos lares com estimulos dos nossos pais, pois é na familia que ocorre o

inicio da socializacdo do sujeito com 0 meio em que esta inserido. Dessa forma,
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compreendemos que o0s jogos podem contribuir com o desenvolvimento da crianga desde

0s primeiros meses de vida.

No desenvolvimento humano, é possivel observar algumas etapas presentes nesse
processo, sendo elas subsequentes, ou seja, nenhuma etapa € pulada, mas todas vao
sendo iniciadas logo ap6s o término da outra, como por exemplo, a fase da adolescéncia
€ antecedida pela pré-adolescéncia e sucedida pela fase adulta.

A dinamica do desenvolvimento infantii € bem parecida, sendo composta por
algumas etapas, que ocorrem sequencialmente, de modo que, cada uma € uma

preparacgéo indispensavel para o surgimento da outra.

Piaget (1972) nos aponta para algumas etapas no desenvolvimento infantil,

segundo ele ocorre em quatro fases que podem ser divididas de acordo com a idade, sé&o

elas:
o Sensorio-motor (nascimento até cerca de 2 anos)
o Pré-operatorio (2 a 7 anos de idade)
o Operatorio concreto (7 a 11 anos de idade)
o Operatorio formal (a partir dos 11)

O desenvolvimento cognitivo do ponto de vista do pesquisador Piaget (1972),
inicia-se na fase Sensodrio-motor, essa etapa que se estende do nascimento até
aproximadamente os dois anos de vida, vai relatar que nos primeiros meses 0S
comportamentos dos bebés ndo passam de reflexos. Esses reflexos sdo respostas
automaticas dos estimulos externos e tem como funcao garantir a sua sobrevivéncia, um
exemplo claro desses reflexos encontrasse na amamentacdo, onde a crianga suga 0s
seios da mie para conseguir se alimentar. E um periodo marcado também por
descobertas, a crianca vai compreendendo o mundo ao seu redor através de sensacoes,

estimulos e movimentos.

A fase Pré-operatério ou simbdlico, tem como caracteristica o dominio da
linguagem, egocentrismo, confusdo entre a realidade e fantasia, pensamentos intuitivos.
Nessa fase, segundo Piaget, as criancas passam a dominar a linguagem e 0S Nn0SS0S
simbolos de comunicagdo, conseguem também imitar, representar e classificar algumas

coisas em sua volta.
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No estagio Operatorio Concreto, 0 egocentrismo que antes era uma das principais
caracteristicas da fase anterior passa a diminuir, e a crianca consegue ter mais
capacidade de se colocar no lugar do outro. Nessa fase, seus pensamentos se tornam
mais l6gicos e a crianga comeca a pensar solucdes para problemas concretos. E durante
essa fase que as criangcas comecam a ser alfabetizadas, pois jA& conseguem grupar

objetos, simbolos e sons que sdo semelhantes.

Durante a ultima fase, Operatorio formal, o pesquisador Piaget (1972), vai dizer que
a crianca ja caminha para a adolescéncia e tem um maior desenvolvimento cognitivo.
Nessa fase o adolescente consegue pensar melhor sobre conceitos filoséficos, sociais,
doutrinas, conceitos e outros aspectos. E nessa fase que comegcam a ter uma visdo mais
critica do mundo e consegue formar sua opinido sobre determinados assuntos, passam a

ter mais autonomia expondo a sua personalidade.

Em relacéo a esse periodo a BNCC afirma que:

Nesse periodo da vida, as criangas estdo vivendo mudancas importantes em seu
processo de desenvolvimento que repercutem em suas relagées consigo mesmas,
com os outros e com o mundo. Como destacam as DCN, a maior desenvoltura e a
maior autonomia nos movimentos e deslocamentos ampliam suas interacdes com
0 espaco; a relacdo com multiplas linguagens, incluindo os usos sociais da escrita
e da matematica, permite a participacdo no mundo letrado e a construcao de
novas aprendizagens. (BNCC, p 56)

Ou seja, em todas essas fases as brincadeiras e jogos acontecem, ainda que de
maneiras diferentes para cada etapa. Conforme vdo amadurecendo, as criancas vao
mudando de comportamento e novos jogos e brincadeiras vdo chamando mais a atencao

delas, deixando outras para tras.

Dessa forma, vamos compreendendo que o ludico vai muito além do que
possamos imaginar. Se configurando assim, como um recurso pedagdgico necessario
para o desenvolvimento de forma prazerosa. E por meio dele que muitas criancas se
comunicam, em especial aquelas mais retraidas. Essa comunicacdo pode ocorrer com

outras pessoas ou consigo mesma.

Nas brincadeiras, as criancas encontram um cenario perfeito para criar 0 seu
préprio mundo através da sua imaginacdo, com o faz de conta que na maioria das vezes
€ espelhado em algo ou alguém do seu convivio. Sendo assim, esses momentos de jogos

e brincar devem ser assegurados pelos adultos que fazem parte da vida da crianga.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considera seis direitos como eixos
importantes que asseguram a aprendizagem na educagdo infantil, sdo elas: brincar,
conviver, explorar, participar, expressar e conhecer-se. O Estatuto da Crianga e
Adolescente, em seu Art. 16, inciso IV, também vai falar do brincar como direito da

crianga.

Assim, vamos compreendendo a importancia de se trabalhar com o ludico na
educacdo, pois além dos avan¢cos que podem ser presenciados na sala de aula, as
criangas irdo se desenvolver enquanto individuo, seus gestos, linguagens, expressao,

empatia, trabalhar em grupo e outros seguimentos.

Todas as brincadeiras e jogos tém finalidades, no contexto da sala de aula eles
precisam ser voltados ao aprendizado de algo, seja a leitura, escrita, contagem,
coordenacdo motora e outras. Por isso a necessidade de um planejamento antes dos

jogos serem levados e apresentados para 0s alunos.

Por meio das atividades ludicas as criancas podem manifestar também as suas
emocoes, isso ajuda bastante o professor, pois dessa maneira ele pode procurar interferir
de alguma forma que venha a ajudar o seu aluno. As criancas utilizam também os

desenhos para se expressar e expor seus sentimentos.

De acordo com a autora Kishimoto (1998, p. 140):

a crianga vé no jogo uma identificagdo com a vida. E sua resposta a realidade que
a rodeia. Jogando, ela imita o que observa e aprende sobre ela mesma e sobre o
mundo. Fazendo assim, pode expressar as emogdes que mostra, se esta feliz ou
triste. Desse modo, as atividades ludicas sdo, geralmente, uma forma de auto-
expressao.

Sendo assim, percebemos que entre todas as atividades que uma crianca pode
participar, 0os jogos e brincadeiras sdo 0s mais importantes da sua infancia, indo além de
um entretenimento para uma necessidade. E essa atividade Iudica precisa estar presente
nas escolas, durante as aulas e intervalos. Pois é brincando que ela se desenvolve e

aprende.

Assim, compreendemos que o ludico na sala de aula funciona como um laboratério,
gue vai permitir o aluno a se descobrir, refletir, interagir, repensar estratégias, se
desenvolver de forma saudavel, garantindo um bom aprendizado de forma em que possa

ser conciliado as disciplinas com o passatempo preferido das criangas, as brincadeiras.
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Dessa forma, uma das iniciativas que os professores podem adotar, € promover
através de cendrios educacionais para seus alunos, aulas ladicas em que 0s jogos e
brincadeiras despertem a imaginagao das criancas. De acordo com Vygotsky (2007, p.
117), o brinquedo cria uma situagédo imaginaria que nao € aleatério, mas sim, “[...] a

primeira manifestacdo da emancipac¢do da crianca em relacéo as restricdes situacionais”

3.2. Exemplos de jogos e brincadeiras na alfabetiza¢ao:

Compreendemos que 0s jogos servem como grande motivador na aprendizagem
das criancas, tendo assim, um papel fundamental em seu desenvolvimento. Algumas
pesquisas mostram que nos ultimos anos essa gamificacdo vem crescendo também no
mundo empresarial, sendo o0s jogos utilizados como estratégia de treinamento dos

funcionarios.

Assim compreendemos que cada jogo ou brincadeira deve conter uma finalidade
de transmissdo de conhecimento, motivacao, proatividade, otimismo e desenvolvimento.
Para isso, antes da escolha das dinamicas a serem trabalhadas, é necessario observar se
esse jogo esta de acordo com 0 assunto ou ensinamento que queremos passar naquela

atividade.

Mostraremos aqui algumas sugestdes de jogos que podem ser utilizados nas salas

de aulas como ferramenta didatica e as suas formas de uso.

Bingo das letras: O bingo como atividade ludica, pode trazer varios beneficios
para o desenvolvimento, como por exemplo, a memoria, coordenacdo motora, atencao,
interacdo e entre outros. Pode ser realizado com cartelas confeccionadas com papel A4, o
professor(a) ird fazendo o sorteio das letras, e os alunos devem identificar a letra na sua
cartela e marcé-la. Pode ser feito também com os nomes dos alunos nas cartelas. Esse
jogo ajuda na associacdo entre as letras e seus sons, além de contribuir no conhecimento

visual.

Jogo da memoaria: O jogo da memdria vai muita além de simplesmente combinar
cartas, mas esse jogo pode oferecer muitos beneficios que colaboram com o
desenvolvimento intelectual. Com o uso da cartolina pode-se elaborar pares de palavras

e/ou imagens relacionadas. Os alunos por sua vez, devem encontrar 0s pares
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correspondentes. Esse jogo ajuda a estimular a memoria visual e a associacdo entre

palavras e imagens, a atencdo e concentragao.

Imagem 1 — Jogo da memodria.

Fonte: foto tirada pela autora durante o periodo do programa E Tempo de Aprender (2022).

Caca-palavras: Esse jogo pode ser jogado de diversas formas, uma delas, pode
ser utilizado palavras relacionadas ao tema estudado naquele dia, ou colocar as palavras
separadas das suas respectivas figuras e deixar as criancas encontra-las. Os alunos
devem encontrar as palavras escondidas, outra sugestdo e colar com fita dupla face as
palavras no quadro e pedir que as criangas identifiquem as que fazem parte do tema
abordado naquele dia. Esse jogo ajuda a trabalhar o campo visual, espacial, agilidade e

raciocinio das criancas.
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Fonte: foto tirada pela autora durante o periodo do programa E Tempo
de Aprender (2022).

Domind de palavras: Assim como outros jogos que ja foram mencionados, o
domin6é das palavras traz seus beneficios para o aprendizado e auxiliando no
desenvolvimento mental. Pode ser elaborado em sala de aula dominés com palavras e
imagens correspondentes. Os alunos devem combinar as palavras corretamente,
relacionando a palavra escrita com sua imagem correspondente. Esse jogo ajuda a

estimular a leitura e escrita, o raciocinio e concentracao.

Fonte: foto tirada pela autora durante o periodo do programa E Tempo de Aprender (2022).
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Competicdo de soletrar: Nessa dinamica, o professor pode ir apresentando
algumas letras e pedir para um aluno por vez identificar. Essa brincadeira ajuda na

memorizagdo, concentragdo e raciocinio dos alunos.

Todos esses jogos podem ajudar na motivacao do processo de alfabetizacdo dos
alunos. Sabemos que por muitas vezes o método tradicional ndo consegue provocar nas
criancas o prazer de estudar, mas com a inclusdo do ludico esse cenario pode ser

mudado.

Notas musicais das silabas: Esse jogo € bem divertido e também pode contribuir
para a alfabetizacdo, pois proporciona uma abordagem lIudica que reforca o conceito

fonologico e de consciéncia silabica.

Imagem 4 — Atividade silabica com as notas musicais.

Fonte: foto tirada pela autora durante o periodo do programa E Tempo
de Aprender (2022).

Adivinhacdo das palavras: Essa dinamica ocorre da seguinte maneira, a
professora escreve no quadro umas palavras que foram trabalhadas naquele dia e os
alunos tentam identificar qual € através da soletracdo, as criancas que forem acertando
vao somando pontos. Essa dindmica ajuda na memorizacdo, raciocinio e concentracao

das criancas.

A educacdo ladica contribui na formacdo da crianga, possibilitando um
crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-se ao mais alto
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espirito democratico enquanto investe em uma producao séria de conhecimento. A
sua pratica exige a participacao franca, criativa, livre critica, promovendo a
interacdo social e tendo em vista o forte compromisso da transformacdo e
modificagdo do meio. (Almeida, 1995, p. 41).

Assim, quanto mais a educacdo ludica for incluida nos planejamentos de aula, mais
fatores positivos podem ser somados no aprendizado das criangas. E interessante que
cada jogo ou brincadeira possa ser apresentada pelo menos uma vez por semana no
periodo de um més, tendo em vista que, na repeticdo a crianca vai identificando novos
aspectos e alternativas do mesmo jogo, passando a ganhar também, mais seguranca e
autonomia para realizar aquela atividade Iudica. Essa técnica ajuda a fixar a informacao

gue contem dentro daquele jogo.

Pode-se observar durante as aulas do programa Tempo de Aprender, quando
esses jogos e as brincadeiras passaram a estar inseridas nas aulas, as criangas ficaram
mais alegres e disciplinadas, comecaram a pedir que todos os dias fosse realizado uma
atividade mais dinamica. A brincadeira preferida deles era a competicdo de adivinhacao

das palavras que escrevia no quadro.

Notou-se que essa pratica trouxe um aprendizado mais rapido e positivo aos
alunos, sendo notado também por outras pessoas. Alguns alunos terminaram o ano letivo
silabando, e a felicidade no olhar deles quando acertavam a palavra era algo muito
satisfatorio de presenciar. Na turma do 1° ano tinhamos alunos que precisavam de ajuda
na coordenacdo motora para manusear o lapis e ao final do ano letivo estavam
escrevendo o proprio nome, uns olhando pelas fichas e outros conseguiam fazer sem o

auxilio das fichas.

Durantes as aulas do programa, foi trabalhado também os nameros, seus nomes,
ordem e célculos simples. Em algumas atividades envolvendo o conhecimento numérico
também pode-se trabalhar usando o ladico como recurso. Existem jogos e dinamicas
voltados apenas para o trabalho com a matematica que pode ser agregado nho
planejamento, entre eles, bingo com os numeros, jogo da memodria, trilha das operacoes e

entre outros.

E importante que o professor que esta conduzindo a aula faca sempre um registro
dos momentos e anotacdes a respeito de como foi trabalhar aquele jogo ou brincadeira,

como as criangas reagiram, se houve interesse da parte deles, se a dindmica deu certo.
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Pois pode acontecer de determinado jogo ou brincadeira ndo ser bem aceita entre as
criancgas, algumas podem ter dificuldades e um dos principais propositos das aulas ludicas

€ ainclusao e participacéo de todos os alunos.

Existe diversas possibilidades de brincadeiras para serem trabalhadas com as
criangas que favorecem no seu processo de descoberta e interagdo com outras pessoas,
0 meio e 0s objetos. Desse modo, compreendemos a riqueza que existe no ludico
enquanto instrumento de desenvolvimento no processo de aprendizado. Segundo Pires
(2008, p. 3):

Através de atividades ludicas, como as brincadeiras, os jogos, as cantigas etc...,
as criancas aprendem a refletir suas acdes e a dos adultos, experimentam
situacdes novas e criam solucdes para os desafios do se cotidiano.

Dando continuidade, Lima (1992) apud Pires (2008, p. 3) nos diz que

O brincar é a forma de atividade humana que tem grande predominio na infancia e
sua utilizacdo promove o desenvolvimento dos processos psiquicos, dos
movimentos fisicos, acarretando o conhecimento do proprio corpo, da linguagem,
da socializacdo e a aprendizagem de contetdos de areas especificas.

Esse método de ensino ajuda a desenvolver a imaginacdo das criancas, pois
sabemos que a mente delas funciona como uma esponja, que absorve os acontecimentos
gue ocorrem em sua volta, sendo esses bons ou ruins. Quando ruins, podem trazer
grandes problemas para a saude mental delas, que dificulte o seu pleno desenvolvimento,
por isso deve haver muito cuidado ao dialogar com elas, na hora de passar uma
informac&o ou tirar uma duvida, pois tudo que elas ouvem, presenciam podem ser

absorvidos com facilidade.

Assim, em alguns momentos elas reproduzirdo aquilo que foi vivenciado em
alguma dinamica durante uma aula, falas, gestos e comportamentos. Essa importante
caracteristica das criancas deixa claro que os estimulos realizados pelos professores séao

importantes no ensino e na absorcao de aprendizado.

O ludico é uma caracteristica fundamental do ser humano, do qual a crianga
depende para se desenvolver. Para crescer, brincar e para se equilibrar frente ao
mundo precisa do jogo. Aprender brincando tem mais resultados, pois a
assimilacao infantil adapta-se facilmente a realidade (Piaget; Santos, 2001, p. 173)

Sendo assim, € necessario entender que 0s jogos vao além de uma atividade

recreativa, para as criangas €é algo fundamental para que ocorra seu pleno
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desenvolvimento, e conhecimento de suas habilidades. No ladico os alunos experimentam

uma oportunidade de amadurecer o seu potencial de aprendizado.

Outro fator importante para que haja o desenvolvimento e aprendizado, estar
relacionado ao espaco onde a crianga vai se desenvolver brincando, essa precisa estar
preparado para as recebé-las, pois o campo visual também é sumo importancia para
chamar a atencdo das criancas e oferecer para elas uma imagem que desperte um

sentimento de acolhimento e aconchego.

Desse modo compreendemos que a educacao ludica precisa ter um grande espaco
nas salas de aulas e essa porta precisa ser aberta por meio do professor, pois nao
adianta a escola ter diversos materiais ludicos pedagégicos se os professores ndo estao
abertos a essa metodologia didatica.

E o professor o sujeito principal para que esse trabalho aconteca, buscando e
oferecendo meios adequados para que o seu trabalho renda resultados e possibilite
aprendizado por parte das criancas.

Logo, achamos necessario redigir um pouco sobre a figura do professor e sua
importancia frente a essa tematica, pois assim com os alunos sdo sujeitos principais da
sala de aula, o professor € por sua vez, peca indispensavel nessa tarefa de ensinar,

oferecendo e também participando dos momentos ludicos com seus alunos.

3.3. O papel do professor na insercdo dos recursos didaticos ludicos

O professor representa um papel indispensavel no ensino e aprendizagem dos
alunos, € ele o sujeito responsavel por colocar em pratica as metodologias que garantem
um ensino de qualidade e com resultados para os educandos. Para isso o professor deve
trabalhar de forma comprometida, empenhado e consciente de que o seu papel na sala
de aula ndo se resume apenas no sujeito transmissor de conhecimento, mas naquele que

desempenha também o papel de um eterno aprendiz.

A responsabilidade ética, politica e profissional do ensinante lhe coloca o dever de
se preparar, de se capacitar, de se formar antes mesmo de iniciar sua atividade
docente. Esta atividade exige que sua preparacdo, sua capacitacdo, sua formagao
se tornem processos permanentes. Sua experiéncia docente, se bem percebida e
bem vivida, vai deixando claro que ela requer formacéo permanente do ensinante.
Formacao que se funda na andlise critica de sua prética. (Freire, 2003, p. 28).
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Todos os que exercem o papel de professor, precisam compreender que sua
atuacdo vai além de ensinar conteudos, mas € o professor também responsavel por
formar futuros pensadores, formadores de opinides, mentes brilhantes e questionadores.
Para tanto, todos que exercem esse papel devem ter o compromisso de estarem sempre
buscando meios e formas de se capacitarem para executar o seu trabalho de maneira

eficiente.

E necessario que os educadores estejam atentos as novas ferramentas que podem
ser agregadas no trabalho docente e procurar usa-las se constatada sua eficacia. Nessa
geracao de espaco virtual, aparelhos celulares, aplicativos e outros, ndo podemos deixar
de estudar as melhores formas de incorporar esses grandes avancos da tecnologia no

ensino de todos os alunos, independente das séries e faixa etaria de idade.

E importante ressaltar que quando falamos da utilizag&o do ludico como ferramenta
didatica, € proposto uma conciliacdo e ndo uma substituicdo dos livros por jogos e
dinamicas. Durantes as aulas do projeto E Tempo De Aprender, os livros e as atividades
xerocadas eram sempre usadas, as dindmicas com os jogos de montar as silabas, os

guebra-cabecas e os contos conciliavam na explicacéo.

Os professores precisam chamar a atencao dos alunos para isso e despertar neles
a curiosidade de aprender algo novo, mostrar para eles que estudar também pode ser

divertido, incentiva-los a conhecer e abracar o novo.

Segundo Cury (2022, p.115)

Professores fascinantes vdo além do conteddo programatico. Seu objetivo
fundamental é ensinar os alunos a serem pensadores e ndo repetidores de
informacdes. Professores fascinantes fazem a diferengca no teatro social,
contribuem para desenvolver o pensamento critico, a arte de pensar antes de agir,
a capacidade de expor e ndo impor ideias, a consciéncia critica, a capacidade de
debater, de questionar e a preciosa habilidade de trabalhar em equipe.

Assim, os professores podem se valer do ludico para trazerem para 0s seus alunos
outros métodos que possam agregar no aprendizado das disciplinas como também na
formacédo de sujeitos que saibam se posicionar de acordo com a sua realidade, tendo voz
critica e inquietude perante as situacdes que vao contra 0s seus principios, direitos e

valores

Entretanto, para que isso ocorra, compete a cada profissional a deciséo de abracar

o ladico como ferramenta pedagdgica. Muitos profissionais da area néo estdo abertos a
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essa forma de trabalhar, por muitas vezes alguns nunca tentaram, mas ja tem sua opiniao
formada e se negam a desenvolver um trabalho voltado aos jogos e dinamicas. E
necessario que todos os profissionais compreendam que qualquer metodologia de ensino,

antes de ser rotulada como boa ou ruim, deve ser no minimo experimentada antes.

O professor precisa buscar sempre inovacdes para as suas aulas, ciente de que a
cada ano chegam novos alunos com realidades diferentes, que a sociedade também vai
mudando seus passos na caminhada. Que algumas metodologias de ensino que antes

eram bastante usadas, ja ndo tem tanto rendimento hoje.

Nesse sentido, a figura do professor é de grande importancia na area da educacéo,
pois desempenha um trabalho que afeta diretamente a vida de outros sujeitos. Tendo em
vista a grande importancia da figura do professor, esse também precisa ser valorizado no
seu espaco de trabalho, com politicas publicas que possam garantir e assegurar

melhorias na sua formagao continuada como também na remuneracéao salarial.

3. 4. O Programa Tempo de Aprender

O programa Tempo de Aprender foi idealizado pelo MEC, com o intuito de
aprimorar a alfabetizacdo em todas as escolas publicas do pais. Para isso 0 programa
tem alguns objetivos, como por exemplo, proporcionar materiais pedagdgicos, cursos de
capacitacdo e outros. Esse programa esta totalmente voltado para as dificuldades

enfrentadas nos primeiros anos do ensino fundamental.

Com o objetivo de aprimorar a qualidade da alfabetizacdo, o programa Tempo de
Aprender prop6s algumas acbes que estdo estruturadas em quatro eixos, sdo elas,
Formacdo continuada de profissionais da alfabetizacdo, Apoio pedagodgico e gerencial
para a alfabetizacdo, Aprimoramento das avaliacdes da alfabetizacdo e Valorizacdo dos

profissionais da alfabetizacao.

O programa propde uma capacitacdo voltada para os profissionais da educacédo
gue trabalham diretamente com as criancas dos primeiros anos do ensino fundamental.
Uma vez bem instruidos e preparados os professores estardo aptos para solucionar os

problemas atuai da rede publica de ensino.

Segundo Ribeiro e Souza (2011, p. 36)
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O professor dever possuir caracteristicas basicas de observacao, ter Olhos e
ouvidos bem atentos e sensibilidade para perceber as necessidades de seus
alunos. E estar sempre buscando novas descobertas. Dessa forma deve observar
as necessidades, assim como as capacidades sociais.

O municipio de Delmiro Gouveia/AL abracou esse programa também visando
melhorias na alfabetizagcdo dos alunos que faziam parte das turmas do 1° e 2° ano do
ensino fundamental. Os professores eram selecionados por meio de um processo
seletivo, apls a convocacdao, eles passavam por uma preparacao por meio de um curso

totalmente online.

A SEMED de Delmiro Gouveia tinha alguns objetivos para serem alcancados
através do programa, entre eles, elevar a qualidade do ensino e da aprendizagem no
ambito da alfabetizacéo, da literacia e da numeracia, sobretudo nos anos iniciais do
ensino fundamental, por meio de abordagens cientificamente fundamentadas; contribuir
para a consecucédo da Meta 5 do Plano Nacional de Educacéo, de que trata 0 Anexo a Lei
n° 13.005 de 2014; assegurar o direito a alfabetizacdo a fim de promover a cidadania e
contribuir para o desenvolvimento social e econédmico do Pais; impactar positivamente a
aprendizagem no decorrer de toda a trajetoria educacional, em seus diferentes niveis e

etapas.

Os alunos que faziam parte do programa ja eram matriculados em suas respectivas
turmas, mas nos dias que tinham aulas de refor¢co, que eram ofertadas duas vezes por
semana pelo programa Tempo de Aprender, eles se dirigiam para uma outra sala. L4 era

apenas repassado os contetdos voltados a matematica basica e a leitura e escrita.

O programa funcionava nos dois horarios na escola, porém eu atuava apenas no
horéario vespertino. As aulas tinham duracéo de 4 horas, as criancas tinham seu momento
de intervalo que durava 15 minutos. ApOs isso retornavam para sala e continuavamos

com a aula.

Os planejamentos das aulas aconteciam quinzenalmente junto com a coordenadora
e professora titular da sala, para cada série um planejamento diferente. Depois era
realizado um relatério que era entregue para escola, nele descrevia 0 que tinha sido
trabalhado na sala de aula. O programa também funcionava assim com as turmas da

manha.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS

Durante o periodo que participei do programa Tempo de Aprender na escola
Eudécia Vanderlei Sandes, pude aplicar na pratica conhecimentos que aprendi durante as
aulas das disciplinas de Saberes e Metodologias do Ensino da Lingua Portuguesa,
Alfabetizacdo e Letramento. Vivenciei também experiéncias Unicas e especiais que levarei
na minha bagagem profissional e também pessoal. Compreendi que o simples realmente

funciona quando colocamos todo 0 nosso melhor naquilo que fazemos.

A cada plano de aula, tentava pensar sempre no melhor para os alunos, levando
em consideracdo a dificuldade de cada um, pois as turmas eram bem diversificadas.
Alguns alunos eram mais avancados que outros, isso dificultou um pouco no comeco, pois
tinha que planejar uma aula pensando nessas duas realidades de alunos, ou seja,
naqueles que ainda ndo tinham coordenacdo motora de segurar um lapis e néo
conheciam nenhuma letra, ao grupo de alunos que ja conseguiam escrever seu proprio

nome e conheciam o alfabeto todo.

As aulas planejadas tinham como maior referencial a abordagem do ludico, todos
0s assuntos que precisavam ser trabalhados na sala de aula contavam sempre com
alguma dinamica ou brincadeira. Isso se deu pelo fato de apos um periodo de
observacédo, constatamos que as criancas se dispersavam muito com as chamadas

metodologias tradicionais.

Os alunos ja chegavam na escola cheios de energia, corriam para sentar nas
cadeiras da frente, eram duas turmas bem dinamicas e comunicativas. Eles néo
conseguiam ficar muito tempo sentados, em siléncio e prestando atencdo na explicacéo,
rapidamente se dispersavam. Pediam muito para ir ao banheiro ou beber agua, mas pude

observar que era uma estratégia deles para sairem da sala de aula.

Tendo em vista isso, foi pensado em trazer para os planejamentos aulas mais
dindmicas e com a insercao do ludico, visando atrair a atencdo dos alunos para o que eu
pretendia ensinar naquele dia. Dividi o tempo das aulas, tinha um tempo para a
explicacdo que ndo podia ser muito demorada para ndo os cansar e favorecer a dispersao
deles da aula, em seguida, os minutos da realizacdo de alguma dinamica ou atividade

relacionada ao conteudo.
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Os planejamentos eram realizados em parceria com as professoras titulares das
turmas. N&o podia fugir muito do que elas davam na sala de aula, porém, podia adaptar
para garantir uma melhor compreensao por parte dos alunos. As aulas aconteciam duas

vezes por semana em cada turma, sendo realizado um planejamento mensal.

A escola facilitou bastante essa abordagem, pois contava com uma grande
variedade de recursos pedagdgicos, como por exemplo, livros, jogos, espaco fisico e
matérias pedagogicos. A equipe escolar também era bastante solicita, sempre tirando
minhas ddvidas e ajudando no que eu precisava. Essa parceria de todos os profissionais
da escola, juntamente com a SEMED, foi, sem duvida, fundamental para chegar aos
resultados almejados.

Os momentos mais dinamicos, que envolviam as brincadeiras e jogos, ndo se
davam durante todo o horario de aula, mas apenas em alguns momentos, como
mencionado anteriormente. Exemplo, no dia que era para ser trabalhado a leitura,
faziamos a utilizagdo de livros infantis, as criangas tinham contato com eles, nos
momentos que iriamos trabalhar os niumeros era utilizado algum material de apoio voltado

a isso.

Quando iriamos estudar as silabas, utilizadvamos algum jogo voltado a isso, assim
ocorria a cada aula, sempre buscando novidades para somar no ensino que tinha como
foco a alfabetizacdo dos alunos. Os resultados desse trabalho foi aparecendo aos poucos
e a cada més presenciava um avanco diferente, de maneira que todos os alunos das duas

turmas progrediam em algo que geralmente tinham bastante dificuldade.

Presenciar os avancos dos alunos era, sem duvida, algo bastante satisfatorio, pois
além de saber gue estava agregando conhecimentos para a vida de cada um, pude
vivenciar a experiéncia de obter resultados positivos com o trabalho que estava
realizando. Ver os avancos dos alunos, remetia-me a certeza de que 0S meus
planejamentos, os estudos que realizei acerca do ludico no processo de alfabetizacdo e

todo o conhecimento que adquirir na faculdade estavam rendendo resultados.

Aprendi bastante com cada aluno, pois o professor também é um sujeito que deve
estar sempre em aprendizado. O educador e filésofo Paulo Freire, ja nos alertava a isso,

gue o aprendizado diario também ocorre com aqueles que ensinam.

Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender. Quem
ensina, ensina alguma coisa a alguém. E por isso que, do ponto de vista
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gramatical, o verbo ensinar é um verbo transitivo relativo. Verbo que pede um
objeto direto — alguma coisa — e um objeto indireto — a alguém. Do ponto de vista
democratico em que me situo, mas também do ponto de vista da radicalidade
metafisica em que me coloco e de que decorre minha compreensdo do homem e
da mulher como seres histdricos e inacabados e sobre que se funda a minha
inteligéncia do processo de conhecer, ensinar € algo mais que um verbo transitivo
relativo. Ensinar inexiste sem aprender e vice-versa, e foi aprendendo socialmente
que, historicamente, mulheres e homens descobriram que era possivel ensinar.
Foi assim, socialmente aprendendo, que ao longo dos tempos mulheres e homens
perceberam que era possivel — depois, preciso — trabalhar maneiras, caminhos,
métodos de ensinar. (Freire, 1996 p. 25-26)

Dessa forma, € importante que o professor carregue essa compreensdo consigo,
de saber se colocar também como aquele sujeito que estd em constante aprendizado, se
redescobrindo e procurando se capacitar cada vez mais, assim, os beneficios servira para

sua vida como também para a vida daqueles que estdo sendo educados por ele.

E necessario compreender que o professor ndo detém todos os saberes
necessarios de uma sala de aula. Uma vez que, conforme o tempo vai passando, as
coisas vao se modificando, como por exemplo a propria sala de aula. Logo é importante
gue o professor acompanhe essas mudancas e continue estudado e realizando o que foi
proposto na meta 16 do Plano Nacional de Educacao (PNE 2014). Que visava justamente

essa formacédo continuada para area docente.

Formar, em nivel de pds-graduacdo 50% dos professores de Educacdo Bésica,
até o ultimo ano de vigéncia deste PNE, e garantir a todos os (as) profissionais de
Educacgéo Bésica formagéo continuada em sua area de atuacdo, considerando as
necessidades, demanda e contextualizagfes dos sistemas de ensino. (PNE, 2014)

Desse modo, compreendemos que a formacao continuada € muito importante, pois
contribui com a formacao e oportuniza a qualidade de ensino que pode ser ofertado para

os alunos. Atualmente a educacédo continuada é considerada um processo permanente.

Durante o periodo da minha participacdo no programa, E Tempo de Aprender,
pude trabalhar com professoras que faziam parte da formac&o continuada. Observei que
essas professoras tinha um olhar mais aberto em relacédo ao uso do ludico em suas aulas,
as mesmas relatavam que observaram grandes diferencas ao aplicar jogos e brincadeiras
em seus planejamentos. A maior participacdo dos alunos era bem visivel, eles se
comunicavam mais, faziam questdo de participar e ficavam mais curiosos para saber o

gue iria acontecer e como se daria aquela atividade.

45



E necessario estarmos sempre batendo na tecla que os jogos nido podem ser
banalizados nas salas de aulas ou visto como simples passatempo, eles tém grande

relevancia no tocante a aprendizagem dos alunos.

O ludico é uma caracteristica fundamental do ser humano, do qual a crianga
depende para se desenvolver. Para crescer, brincar e para se equilibrar frente ao
mundo precisa do jogo. Aprender brincando tem mais resultados, pois a
assimilacao infantil adapta-se facilmente a realidade (Piaget apud Santos, 2001, p.
173)

Num primeiro momento pode parecer dificil trazer o ludico para as atividades
pedagdgicas, pois ha alguns anos ndo presenciavamos como nos dias de hoje os
discursos voltados a essa teméatica. Contudo, observa-se que esse tema vem crescendo e
mesmo ainda havendo pessoas que nao endossam, o numero de profissionais da

educacédo que estdo abracando essa ferramenta de ensino vem crescendo.

Na escola que foi realizado a pesquisa desse trabalho, apenas as professoras da
educacéo infantil faziam utilizacdo de atividades mais recreativas com seus alunos, as
educadoras dos primeiros anos do ensino fundamental ndo traziam essa abordagem para
as suas aulas. Ao questiona-las sobre o que achavam da insercdo do ladico como
atividade pedagdgica, algumas narraram que era uma ferramenta bastante interessante e
gue as vezes traziam para seus planejamentos, pois sabiam das vantagens e beneficios

gue poderiam somar da educacao de seus alunos.

Outra professora, por sua vez, ao ser questionada sobre o tema, se posicionou
contra e justificou que acreditava fielmente que essa pratica ndo contribuia no
aprendizado dos seus alunos, pois tiraria o foco do objetivo principal que era a
aprendizagem, uma vez que as criangas estariam apenas brincando e ndo estudando. A
mesma também relatou que nunca trabalhou usando essa abordagem, com isso podemos
observar que alguns professores rotulam o trabalho com o ludico antes mesmo de utiliza-

lo.

Outras duas professoras também foram questionadas a respeito das abordagens
mais ludicas em suas aulas, as mesmas responderam que quando trabalhavam em
turmas que precisavam alfabetizar, utilizavam o ludico, pois sabiam dos beneficios que o

mesmo trazia.
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Foi observado também durante as aulas, que depois do lidico ser inserido como
uma ferramenta didatica, os alunos prestavam mais atencdo nas explicacdes, pois
compreenderam que apoés elas, sempre era apresentado uma brincadeira na qual tinha
tudo a ver com a explicagéo do dia. E todos queria acertar as dindmicas e 0s jogos que

eram apresentados depois das explicagdes.

Brincar € sem duvidas uma forma de aprender, mas é muito que isso. Brincar é
experimentar-se, relacionar-se imaginar-se, Sse expressar-se, negociar,
transformar-se. Na escola, o despeito dos objetivos do professor e do seu
controle, a brincadeira ndo envolve a criangca apenas a atividade cognitiva da
crianga. Envolve a crianca toda. E pratica social, atividade simbdlica, forma
interacdo com o outro. E criacéo, desejo emog&o acdo voluntaria. (Fontana; Cruz,
1997, p.115).

A afirmacdo acima corrobora com o que ja falamos aqui anteriormente, com a
utilizacdo do ladico as criancas passaram a se comunicar mais durante as aulas,
interagiam bastante trazendo exemplos e situacfes que tinha alguma ligacdo com o

assunto que estava sendo abordado ali.

A respeito disso é importante frisar que, todos os professores devem sempre ouvir
com atencao cada exemplo de situacdes que seus alunos trazem e mesmo que tenha
pouca relacdo com assunto ali trabalhado, os educadores precisam tentar relacionar o
gue seus alunos comentaram com 0 momento que esta acontecendo ali em sala de aula,

trazer sua vivéncia 0 maximo possivel para a sala de aula.

Desse modo, a crianca se senti acolhida, melhorando assim a sua relagcdo com o

professor.

Freire (2005, p. 91) acrescenta que

[...], o dialogo é uma exigéncia existencial. E, se ele € o encontro em que se
solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndo pode reduzir-se a um ato de depositar ideias de
um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de ideias a serem
consumidas pelos permutantes.

Assim, é importante que o educador perceba que ali € um espaco onde todos que o
compBem tem voz, na medida em que o didlogo se faz presente as relacdes avancam.

N&o podemos imaginar uma escola sem interacdo, mas sim um espaco de construcao.

A falta de didlogo e unido entre professor e aluno, pode colaborar com um baixo

desempenho do estudante. O professor precisa conhecer o seu aluno, ter compreensao
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das suas necessidades enquanto estudante, saber um pouco sobre 0 seu contexto

familiar e outros fatores que possam implicar nessa relacgéo.

Certa vez, fui auxiliar de uma professora que sempre ao iniciar um ano letivo,
realizava a mesma atividade no primeiro dia de aula. Essa atividade consistia em pedir
aos alunos que desenhasse no caderno de desenho as pessoas que compunha a sua
familia. Logo em seguida, ela sentava e ia chamando cada um por sua vez e debatia
sobre aquele desenho. As criancas desenhavam até os animai que moravam com elas e
ia a partir da quele dialogo com a professora, falando um pouco sobre o seu contexto

familiar e as pessoas que compunha a sua familia.

No primeiro momento parece uma simples atitude, porém, com o passar do ano
letivo aquelas criancas desenvolvia uma intimidade tdo doce e reciproca com a
professora, que era algo belo de ser admirado. As criancas que tinham por volta dos 5
anos, a respeitavam bastante e eram muito obedientes. A turma tinha bastante sintonia a

ponto de ser observada e elogiada por outras professoras.

Em todo local de trabalho, seja em qualquer ambito, sempre que o diadlogo e
respeito se faz presente as coisas parecem fluir melhor. Infelizmente nos dias atuais o
gue podemos observar € o oposto, alunos que nao respeitam seus professores e vice-
versa. Algumas pessoas relacionam essa falta de respeito aos alunos adolescentes e
adultos, porém, ja presenciei algumas vezes situacdes de criancas indo agredir a
professora e professoras gritando em momentos que poderia sentar e dialogar com calma

acerca da quele mal comportamento.

E que é o didlogo? E uma relagéo horizontal de A com B. Nasce de uma matriz
critica e gera criticidade (Jaspers). Nutre-se do amor, da humildade, da esperanca,
da fé, da confianca. Por isso, sé o dialogo comunica. E quando os dois polos do
dialogo se ligam assim, com amor, com esperanca, com fé um no outro, se fazem
criticos na busca de algo. Instala-se, entdo, uma relacdo de simpatia entre ambos.
S0 ai ha comunicacao (Freire, 2005, p. 115).

Observamos que Freire continua a defender a importancia do dialogo como uma
estratégia de ensino. E importante frisar que a boa comunicacdo n&o exclui a critica e o
pensar diferente, mas ajuda tanto o professor como o0 aluno a se expressar de forma
harmoniosa e saudavel. O didlogo que precisa existir na sala de aula entre educador e

educando é essencial para que haja uma boa comunicacao e troca de conhecimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o periodo que trabalhei no programa Tempo é Aprender, pude observar
cada aluno que fazia parte da turma. De inicio, realizei um trabalho mais focado na
observacéo, para que pudesse procurar as formas que melhor caberia ali para ser
trabalhado com eles. Esse periodo de trabalho no programa me trouxe grandes
experiéncias e vivéncias que levarei sempre comigo. Aprendi bastante com os alunos e

com os profissionais da escola, cada dia era uma nova ligéo.

Ao chegar na escola, priorizei conhecer primeiro 0 espacgo e 0s profissionais que ali
estavam. Conheci os alunos logo em seguida e fui bem recepcionada por eles, as duas
turmas eram compostas por aluno bem carinhosos, que demonstravam interesse em
aprender e estudar, mas estava precisando de um olhar mais exclusivo, pois como ja
mencionei, o programa funcionava como aulas de refor¢co para alguns alunos das turmas

de 1° e 2° do ensino fundamental.

No primeiro momento de observacao fiqguei um pouco assustada, pois imaginei que
encontraria um cenario no qual as criancas saberiam manusear o lapis ou conhecia
algumas letras, mas a realidade foi outra. As criancas tinham bastante dificuldades em
coisas que para a sua faixa etaria ndo era mais esperado, como por exemplo, segurar 0
l[apis. Outros alunos na turma do 1° ano ndo conheciam nenhum numero ou vogal.
Segundo as professoras da escola, isso se deu pelo fato dessas criancas terem ficado em
casa na época da pandemia de 2019, os alunos perderam o que poderia ser aprendido na

educacéo infantil, como essa questado da coordenacdo motora.

Além dessas dificuldades no tocante ao aprendizado, pude observar que alguns
sentiam-se envergonhados de ndo saberem ler ou escrever. Em um determinado
momento, um aluno se emocionou a falar que nao sabia ler. Outros evitavam participar de
momentos no qual eu realizava algumas perguntas, com vergonha de nao saberem

responder.

Além de procurar desenvolver um trabalho que tivesse resultados positivos no
aprendizado dessas criancas, precisei trabalhar esse lado emocional deles, sempre
explicando que todos estavam ali para aprender e que isso ndo deveria ser motivo de
vergonha ou tristeza. Apds conversar com eles a respeito disso, observei que com o
passar do tempo, alguns ja tinham compreendido bem isso e ndo demonstravam mais

essa impressao de constrangimento.
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Durante esse periodo de observacéo, tentei manter a melhor relagédo possivel com
eles, sempre prezando pelo dialogo, pdés acredito bastante no que o Freire (2005)
defendia acerca da boa comunicacdo entre educador e educando, com o intuito de um
ensinar com qualidade, em saber se colocar no lugar do outro e cinte de que o professor

estar ali na sala de aula para muito mais que uma transmisséo de conhecimento.

ApGs esse periodo de observacdo no qual também foi constatado que as criancas
tinham dificuldade em voltar sua atencdo para o que estava sendo explicado por algum
tempo, passei a introduzir algumas dinamicas relacionadas a explicacdo do conteudo e
comecei a analisar se dessa forma eles conseguiam prestar mais atencéo. Os alunos se
dispersavam muito e por qualquer barulho fora da sala, tinham dificuldades em se manter
sentados por um certo periodo. Logo precisei ver algumas técnicas para atrair mais a
atencao deles, e a primeira opcao foi o ludico.

O foco das aulas segundo o que foi pedido pela direcdo da escola com base nas
orientagcbes da SEMED, era focar apenas na leitura, escrita e matematica basica,
portando os demais assuntos das outras disciplinas ndo eram vistos durante as aulas de
reforco do programa Tempo de Aprender. Essas outras disciplinas eram realizadas pela

professora titular de cada série.

Como foi mencionado anteriormente, as criancas tinham uma certa dificuldade em
se manter na posicao de ouvintes por um tempo mais espacado, pediam muito para sair
da sala, conversavam bastante e qualquer barulho do lado de fora ja os dispersavam. A
partir dai comecei a encaixar no planejamento atividades mais dinamicas e divertidas para

eles, um jogo, brincadeira ou uma contacédo de historias.

Apbs alguns meses trabalhando com o Iudico no processo de ensino, constatei que
as criancas se desenvolveram mais, participava mais das aulas, faltavam menos e
pediam para realizar algumas atividades ladicas que eles se identificavam mais,
geralmente as que tinham algum tipo de competicdo, pois isso instigava-os a querer
vencer sempre. Geralmente eu os dividia em equipes ou realizava as dinamicas
individualmente, eles ficavam bastante empolgados quando as brincadeiras eram em

grupos.

Sempre procurava elogiar todas as vezes que eles acertavam, 0S que nao
conseguiam realizar a dindmica trabalhada no momento, eu impulsionava-os a tentar

novamente, visando sempre 0s incentivar e isso aumentava mais a vontade deles
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acertarem as atividades, para eles tentar acertar a silaba ou a palavra em algumas
dindmicas, tratava-se de uma simples brincadeira, mas, na verdade, eles estavam

aprendendo uma palavra nova, um som diferente a quantidade de silabas.

Alguns alunos eram muito retraidos e pude observar que durante esses periodos
eles conseguiam se relacionar e interagir mais. Outros gostavam muito de ficar saindo o
tempo todo da sala, mas quando foi pegando o ritmo das aulas mais dinamicas, passaram
a ficar mais tempo na sala e ndo pedir tanto para estar saindo, esses também

demonstravam bastante interesse em participar e aprender.

J4 no final da minha participacdo no programa, grandes resultados foram
percebidos ndo s6 da minha parte mais também pelas professoras titular das turmas,
pais, diretora e coordenadora. Os alunos do 1° ano que antes ndo sabiam segurar no
lapis, ja tinham uma boa coordenacdo motora, como também conseguiam escrever seus
nomes sem consultar a fixa, pois todos os alunos tinham uma fixa com seus nomes e a

escrita deles era trabalhado com frequéncia.

Esses mesmos alunos do 1° ano também ja conseguiam fazer contagem e
identificar os nimeros pelos seus sons, 0 que antes muitos ndo conseguiam. Em relacao
a leitura, as criancas do 1° ano terminaram sua participacdo no programa Tempo de
Aprender, silabando. E alguns ja conseguiam soletrar palavras simples, como por

exemplo, Bola, Bota, Bala, Boca, Boto, Fada, Faca, Mala, Tatu, e entre outras.

Com os alunos da turma do 2° ano também foram constatados grandes avancos,
entre eles estdo o desenvolvimento na escrita, na leitura, contagem, calculos simples de
adicdo e subtracao, interacdo e socializacdo. Os alunos que tinham dificuldade em se
expressar e até mesmo brincar com 0s outros colegas, passaram a ser mais

participativos.

Um dos alunos dessa turma tinha obesidade e isso o deixaria mais introvertido, o
mesmo nao saia nas horas do intervalo e falava pouco na sala, ndo gostava de nenhuma
atividade que tivesse que levantar da cadeira e evitava as idas ao banheiro. Apés um
periodo o observando pude compreender que ele tinha vontade de patrticipar e interagir
com as demais criancas nos momentos recreativos, mas ndo se sentia acolhido pelos

seus colegas.
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Tendo constatado isso, tentei trazer meios de facilitar essa interagdo, conversei
com as outras criangas e trouxe atividades que ele pudesse realizar junto com 0s outros
alunos sentados, com um tempo essa crianga passou a sair nos intervalos e brincar com

os colegas que fez amizades dentro da sala através de algumas dinamicas.

Outra metodologia que foi realizada com sucesso nas aulas, era as leituras dos
livros infantis que a escola disponibilizava. A leitura era realizada por mim, eles ouviam
atentamente e ao final traziam informacdes sobre o texto, faziam relacdo com o seu
contexto familiar. Esses momentos serviam para desperta o interesse deles pela leitura,

desenvolver a capacidade de interpretacdo e compreensao de texto.

A turma do 2 ° ano também se desenvolveu bastante nos calculos simples,
conseguiam realizar algumas operagfes simples de subtracdo e adicdo. Conseguiam
escrever e ler alguns numeros, realizavam calculos usando os dedos com muita
facilidade. Em todas as aulas que tinham a matematica a gente trabalhava os calculos,
pois era um pedido da propria SEMED. As criancas respondiam os calculos de adicdo e
subtracdo em seus cadernos e quando ndo dava tempo, levavam para casa e traziam

respondido.

Eu pude observar que os alunos tinham muita cede de aprender, no inicio eram um
pouco faltosos, como ja mencionado, mas ap0s a insercdo do ladico, e todas as outras
dindmicas, observei que passaram a ser mais participativos. Alguns me perguntavam se
iria no dia seguinte da aula de reforco, pois ficavam ansiosos. Como professora isso é
muito gratificante, saber que seus alunos anseiam por aquela aula de reforco, questionam

se poderia ser todos os dias e entre outros comentarios que

Todos os alunos que faziam parte do 2° ano e frequentavam as aulas de refor¢o do
programa, terminaram o ano sabendo escrever seus nomes e 0s reconhecendo, a maior
parte ja conseguiam ler palavras dissilabas simples e outra parte dos alunos que néao
conseguiam ler, sabiam silabar. Isso foi um grande avanco, pois esses alunos no inicio do

programa nao sabiam diferenciar silaba de vogal.

Desse modo, posso concluir afirmando que as aulas com a insercdo do ladico
como estratégia pedagogica trouxe grandes beneficios e contribuicdes na aprendizagem
desses 20 alunos que compunham as turmas do 1° e 2° ano do ensino fundamental da
escola Eudécia Vanderlei Sandes. Todos eles conseguiram avancar, cada aluno dentro

das suas limitagbes, mas houve desenvolvimento e aprendizado por parte de todos.
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Os avancos na aprendizagem desses alunos foram observados também por outras
pessoas que faziam parte da equipe escolar. Isso revelou que os trabalhos que ali eram
realizados, como 0s jogos e as dinamicas renderam bons resultados, o que era esperado
em cada atividade ludica que era proposta foi alcancado. Obvio que uns conseguiram se

desenvolver mais que outros, mas todos conseguiram aprender algo.

Tendo em vista isso, concluo que o ladico se bem elaborado e planejado pode
agregar no aprendizado dos alunos. Para isso, compete a cada professor o ato de
experimentar e agregar as atividades mais dindmicas em suas aulas. Compreendo que é
dificil abracas o novo, mas s6 podemos saber se vai dar certo a partir do momento que

testamos.

O ladico € muito rotulado por alguns profissionais da educacdo como algo sem
relevancia para o ensino, mas a partir da minha experiéncia vivenciada em sala de aula
com 0s jogos e as dinamicas, posso afirmar que levarei para cada turma que trabalhar de
anos iniciais do ensino fundamental essa ferramenta pedagogica, visando sempre o

melhor ensino para os alunos.
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ANEXOS

Imagem 1 — Atividade silabica com as notas musicais.

Imagem 2 — Atividade silabica com as notas musicais.
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Imagem 3 — Atividade silabica com as notas musicais.
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Imagem 4 — Atividade ordenando silabas para formar palavras.
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Imagem 5 — Atividade ordenando silabas para formar palavras.

Imagem 6 — Atividade ordenando silabas para formar palavras.
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Imagem 7 — Atividade ordenando silabas para formar palavras.

Imagem 8 — Atividade ordenando silabas para formar palavras.
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Imagem 9 — Atividade de caca-palavras com silabas simples.
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Imagem 10 — Atividade de caca-palavras com silabas simples.
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