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Resumo:

O presente artigo tem como objetivo discutir o papel teérico-metodologico de praticas ludicas
de alfabetizagdo e letramento a partir de uma experiéncia de estdgio supervisionado em
Alfabetizagdo e Letramento do Curso de Pedagogia da Universidade Federal de Alagoas.
Trata-se de uma analise de natureza qualitativa, que discutiu sobre as contribuigdes de um
projeto de ensino que desenvolveu trés sequéncias didaticas de alfabetizagdo e letramento
com uso de parlendas em uma turma de primeiro ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Maceid - AL. O trabalho faz uma analise acerca dessa experiéncia, a partir da
articulagdo tedrica de produgdes de estudiosos, como Soares (1999; 2016; 2017; 2020),
Kleiman (1995; 2005), Galperin (2001), Marcuschi (2003), Kishimoto (1996; 2010),
Vygotsky (1984), entre outros. Em vista dos objetivos e da perspectiva tedrica adotados, o
artigo analisa o processo de planejamento e desenvolvimento das sequéncias didaticas, por
meio das quais os estudantes estiveram como centro do trabalho pedagogico, vivenciando um
ambiente ludico e motivador, protagonizado pelos mesmos. Em suma, este trabalho mostra
que as sequéncias didaticas desenvolvidas permitiram que as criangas avangassem na
aquisicdo do sistema de escrita alfabética, desfrutando do prazer de brincar e da leitura
enquanto situagdes socioculturais a partir do ambiente escolar. Em vista disso, o estagio
supervisionado configurou-se como experiéncia formativa significativa de diagnostico da sala
de aula, planejamento, producdo de material didatico e regéncia no ambito da alfabetizagdo e
letramento.

Palavras-Chave: Alfabetizacdo e Letramento. Ludicidade. Estagio Supervisionado.

Abstract:

This article aims to discuss the theoretical-methodological role of playful literacy practices
based on a supervised internship experience in Literacy and Literacy in the Pedagogy Course
at the Universidade Federal de Alagoas. This is a qualitative analysis, which discussed the
contributions of a teaching project that developed three literacy didactic sequences using
narratives in a first-year elementary school class at a public school in Macei6 - AL. The work
analyzes this experience, based on the theoretical articulation of productions by scholars, such
as Soares (1999; 2016; 2017; 2020), Kleiman (1995; 2005), Galperin (2001), Marcuschi
(2003), Kishimoto ( 1996; 2010), Vygotsky (1984), among others. In view of the objectives
and theoretical perspective adopted, the article analyzes the process of planning and
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developing didactic sequences, through which students were at the center of the pedagogical
work, experiencing a playful and motivating environment, led by them. In short, this work
shows that the didactic sequences developed allowed children to advance in the acquisition of
the alphabetic writing system, enjoying the pleasure of playing and reading as sociocultural
situations within the school environment. In view of this, the supervised internship was
configured as a significant formative experience of classroom diagnosis, planning, production
of teaching material and conducting in the field of literacy.

Keywords: Literacy. Playfulness. Supervised Internship.

Introducio

Antes da década de 80, a alfabetizacdo era considerada apenas como um processo de
decifracdo e decodificacdo de palavras e textos, como afirmado por Soares (2020). Com a
evolucdo dos estudos acerca da tematica, percebeu-se que o processo de aprendizagem da
lingua falada (oralidade) e da lingua escrita engloba também questdes psicoldgicas e
cognitivas complexas. Desse modo, o processo de alfabetizagdo passa a ser compreendido
como a aprendizagem de um sistema de representagdo escrita. Por sua vez, o processo de
aprendizagem do sistema de representacao escrita pode ser associado ao letramento, pois cada
sujeito necessita ndo apenas ler, mas ser capaz de compreender e construir opinides sobre o
que ¢ lido/escutado. Além disso, deve ser capaz de discutir e escrever sobre diferentes
tematicas, bem como utilizar-se do sistema de representacdo escrita de forma ampla, uma vez
que deve desenvolver a capacidade de interpretar e debater a partir do que é apresentado, em
diferentes situagoes.

Em nossa pratica, durante o Estdgio Supervisionado em Alfabetizagdao e Letramento
em uma escola da rede municipal de Maceid, buscamos abordar com os estudantes de uma
turma de 1° ano do Ensino Fundamental uma pratica alfabetizadora que tivesse como foco o
desenvolvimento integral das habilidades de alfabetizacdo e letramento, que devem ser
indissociaveis (Soares, 2020). Exploramos atividades que superavam a codificacdo e
decodificacdo, conforme recomendado por Soares (2020), auxiliando os estudantes a
desenvolverem a consciéncia sobre o funcionamento do sistema de escrita alfabética,
ultrapassando o tradicionalismo mecanizado de praticas de ensino que valorizam apenas a
capacidade de codificar/decodificar, que ainda se fazem presentes nas salas de aula.

As atividades foram organizadas em sequéncias didaticas e abordaram o brincar
ludico associado a leitura de parlendas, género textual que se apresentou enquanto principal
suporte utilizado em nosso projeto de ensino. Partimos do pressuposto de que o ato de
aprender exige do individuo a vontade consciente de participar ativamente do seu processo de

aprendizagem; para tal, decidimos utilizar o ato de brincar — algo que € prazeroso e comum
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no cotidiano escolar — como um recurso didatico que estimulou a participacao dos estudantes
e causou neles a percepcao de que a leitura ¢ algo divertido e interessante. A experiéncia teve
como premissa possibilitar aos estudantes compreenderem o significado cultural das palavras
de forma Iudica e divertida, a partir da ressignificagdo de parlendas conhecidas e que foram
apresentadas durante nossa intervengao.

Em face do que foi até aqui exposto, evidenciamos que este artigo tem como objetivo
discutir o papel teérico-metodoldgico de praticas ludicas de alfabetizagdo e letramento a partir
de uma experiéncia de estdgio supervisionado que tem por foco esses dois processos
inseparaveis — alfabetizar e letrar — do Curso de Pedagogia da UFAL. Para isso, discutimos
sobre o processo de alfabetizagdo e letramento associados ao papel do brincar e da ludicidade
neste processo, bem como analisamos trés sequéncias didaticas desenvolvidas durante a
referida experiéncia.

O artigo apresenta, a seguir, sua base metodologica e referencial teorico, que
elucidam os aspectos apresentados no desenvolvimento do artigo, fazendo uma analise acerca
da experiéncia do estagio supervisionado. Desse modo, o referencial teorico foi baseado nos
escritos de Soares (1999; 2016; 2017; 2020), Kleiman (1995; 2005), Galperin (2001),
Marcuschi (2003), Kishimoto (1996; 2010), Vygotsky (1984), entre outros. Outrossim, ainda
no tocante a andlise dos dados, o trabalho apresenta uma andlise de trés sequéncias didaticas
desenvolvidas durante o projeto, seguida das consideragdes finais, com uma breve reflexao

sobre as contribui¢des da referida experiéncia para a nossa formacgao docente.
Metodologia

Em face do objetivo de discutir o papel tedrico-metodoldgico de praticas ludicas de
alfabetizacdo e letramento a partir de uma experiéncia de estagio supervisionado em
Alfabetizagdo e Letramento do Curso de Pedagogia da UFAL, apresentamos o processo
metodoldgico que deu origem a este trabalho.

Com base em uma metodologia de natureza qualitativa (Gil, 2002), desenvolvemos
atividades de observacdo, que se desenvolveram em trés momentos, que duraram, em média,
quatro horas. Posteriormente, ocorreram as atividades de intervencdo, desenvolvidas em 2
momentos, cada um com duracao média de trés horas. Por meio dessas atividades, realizamos
um diagnostico e o desenvolvimento de praticas pedagdgicas ludicas de alfabetizacdo e
letramento em uma turma de uma escola publica de Macei0, a luz dos estudos de autores do

campo da alfabetizagao e letramento.



No decorrer de nossa participagdo na instituicdo, foram postas em pratica
observagoes em sala de aula, em que acompanhamos uma turma de 1° ano do Ensino
Fundamental, composta por cerca de 25 estudantes. Durante o periodo de observacao e de
desenvolvimento do projeto de ensino, elaboramos didrios de campo, em que escrevemos o
que mais nos chamou a aten¢do acerca das nossas proprias praticas pedagdgicas e da
professora regente, reflexdes e impressdes sobre o contexto da classe e da escola, bem como
sobre as proprias vivéncias e aprendizados do estagio, a luz dos estudos teéricos. Em fung¢ao
desse processo reflexivo de observacao e coleta de dados, tornou-se possivel entender melhor
qual era a rotina dos estudantes e quem eram eles. Esses estudantes se encontravam em
diferentes etapas de alfabetizagdo, demonstrando a necessidade de um olhar cuidadoso na
elaboracdo da intervencao, visto que, para envolver a todos, deveriamos criar um ambiente
que fosse estimulador e que alcangasse todos os estudantes, mesmo que estivessem em
diferentes niveis de aprendizagem.

Por meio da observacao em sala de aula e do tempo de interagao fora da sala de aula
entre os pares na instituigdo, visualizamos a possibilidade do uso das parlendas nos momentos
de diversdo, utilizando, assim, a brincadeira como uma ferramenta para a aprendizagem e o
uso da lingua de maneira global. Ao darmos um direcionamento ¢ uma intencionalidade ao
ato de brincar, ¢ possivel que esse momento se transforme em uma nova possibilidade de
aprendizagem ludica. Assim, tendo essa intencionalidade como norteadora de nossa pratica,
desenvolvemos nosso projeto.

Nessa esteira, para desenvolvermos a aprendizagem em nossa pratica durante o
projeto de intervencdo no Estagio Supervisionado em Alfabetizagdo e Letramento, utilizamos
a ludicidade associada ao género textual parlenda, para que fosse possivel envolver os
estudantes em nossas aulas. As parlendas escolhidas estavam vinculadas a brincadeiras, dessa
maneira, as leituras estavam relacionadas ao aspecto ludico, fazendo com que o ato de ler
fosse também um ato de brincar, uma brincadeira com as palavras.

Em face desses aspectos, realizamos nossa intervencdo, que consistiu no
desenvolvimento de trés sequéncias didaticas que compunham o projeto intitulado “Parlendas:
brincadeiras que brincam com as palavras”, que teve por objetivo explorar o carater ludico e
divertido do processo de Alfabetiza¢do e Letramento, por meio do trabalho pedagogico com
parlendas.

A necessidade de educar de maneira ladica e divertida fomentou em nods a
idealizagdo de um projeto que tivesse o brincar como parte de suas finalidades centrais, com

foco na alfabetizagdo e letramento, objeto do estadgio supervisionado em questdo. Essa
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experiéncia foi baseada em estudos que abordam Alfabetizagdo, Letramento, ludicidade e
brincadeiras, a partir da visao de diversos autores, como Soares (1999; 2016; 2017 e 2020),
Kleiman (1995; 2005), Galperin (2001), Marcuschi (2003), Kishimoto (1996; 2010),
Vygotsky (1984), entre outros.

Cada etapa do processo de estagio foi devidamente registrada, por meio de diario de
campo, com o objetivo de sistematizar os dados das observacdes e do desenvolvimento do
projeto, servindo como base para o processo de analise, que se deu posteriormente. Visando
uma melhor compreensdo das etapas desenvolvidas durante o Estagio Supervisionado em
Alfabetizagdo e Letramento, apresentamos a Tabela 1, com o periodo das atividades que

foram desenvolvidas, originando entdo o presente artigo:

Tabela 1 - Cronograma das Atividades

Periodo Atividade desenvolvida
Novembro a dezembro de 2023 Estudos teoricos
Novembro a dezembro de 2023 Caracterizacao da escola/ Observac¢ao de aula
Dezembro a janeiro de 2023/24 Planejamento do Projeto de interven¢ao (ensino)
Janeiro de 2024 Desenvolvimento do Projeto (regéncias)
Fevereiro de 2024 Escrita do Relatorio

Fonte: As autoras (2024)

Alfabetizacido e Letramento como processos indissociaveis: uma revisio teorica

Alfabetizagdo, como explicado por Soares (2020), refere-se ao processo em que o
individuo se apropria da lingua escrita, contemplando os aspectos e habilidades que se
referem ao dominio do sistema de representacdo, que nada mais € do que a escrita alfabética e
das normas ortograficas, sendo capaz de ler e escrever, de forma convencional, seguindo uma
organizagdo em uma pagina, por exemplo, de maneira a se fazer compreendido.

J& o processo de Letramento diz respeito a capacidade que o individuo precisa
desenvolver para ser capaz de se inserir nas praticas sociais e pessoais que envolvem a lingua
escrita. Assim, para ser considerado letrado, é necessario que a capacidade de ler e escrever
estejam desenvolvidas o bastante para alcancar diversos objetivos, sejam eles informar algo
ou receber e interpretar informacdes, seja para interagir, para imaginar e ser capaz de emergir
no mundo imaginario, entre outras habilidades provenientes dos aspectos pertencentes ao

letramento. Um individuo letrado possui a capacidade de receber, aprender e fornecer



informacdes com maior facilidade, tornando-se capaz de adaptar-se a diferentes necessidades
gramaticais.

Esses dois processos cognitivos e linguisticos sdo diferentes, portanto, também sao
aprendidos de formas diferentes. No entanto, como evidenciado por Soares (2020), esses
processos sdo simultaneos e interdependentes, mesmo que um ndo seja um pré-requisito para
o desenvolvimento do outro, pois “[...] a crianga aprende a ler e escrever envolvendo-se em
atividades de letramento, isto ¢, de leitura e producdo de textos reais, de praticas sociais de
leitura e de escrita” (Soares, 2020, p. 27).

Kleiman (2005) apresenta o letramento como conceito criado para referir-se a
praticas de uso da lingua ndo s6 no ambito escolar, mas fora dele também, o que se assemelha
a visao de Soares (2020), visto que um individuo letrado adapta a capacidade as suas
necessidades em diferentes contextos sociais. Sendo assim, o letramento contempla o

desenvolvimento ¢ as mudangas no sistema da escrita com a evolucao social.

Emergiu, entdo, na literatura especializada, o termo letramento, para se referir a um
conjunto de praticas de uso da escrita que vinham modificando profundamente a
sociedade, mais amplo do que as praticas escolares de uso da escrita, incluindo-as,
porém (Kleiman, 2005, p. 21).

Ao se discutir alfabetizacdo e letramento, ¢ essencial que também sejam discutidas
suas facetas, que contemplam a compreensdo sobre as diferentes dimensdes destes processos.
Soares denomina trés tipos de facetas: linguisticas, interativas e socioculturais, sendo elas
componentes pertinentes em cada um destes processos: a linguistica estd incorporada no
processo de alfabetizacdo, enquanto a interativa e a sociocultural estdo atreladas ao
letramento.

Soares (2020) trata a faceta linguistica como sendo a prépria lingua escrita, por mais
que se compreenda que as demais facetas apresentem caracteristicas ditas como linguisticas,
ja que se utilizam dela. A faceta linguistica, em especial, trata da dimensao do processo de
aprendizagem inicial da lingua escrita por meio do processo de transformacdo do que ela
intitula como lingua sonora em lingua visivel, ou seja, o que ¢ falado e ouvido, em escrita e
leitura.

A faceta interativa diz respeito a utilizagdo da lingua escrita para a interagao, isto ¢,
os elementos que compdem os textos, a compreensdo e a producao deles, como meio para o
dialogo entre as pessoas. Ja a faceta sociocultural consiste no uso, fun¢des e valores atribuidos
a lingua escrita nos seus diferentes contextos sociais e culturais, com a inclusdo de alguns

elementos ndo linguisticos.



Quando se fala em pratica pedagogica, observa-se que esses elementos sdo de suma
importancia no processo de alfabetiza¢dao e letramento dos estudantes, pois, compreendendo
tais fatores, o educador pode observar as possibilidades e como trabalhar novas alternativas
em cada etapa, transformando o processo mais prazeroso e interativo.

Entendendo a complexidade das multiplas facetas, no que se refere a Alfabetizacdo e
Letramento, durante o desenvolvimento da sequéncia didatica, buscamos trabalhar as
diferentes especificidades do processo de alfabetizagdo por meio de brincadeiras associadas a
parlendas, desenvolvendo um trabalho ludico, inspirado pelo desejo de aproximar cada
individuo do processo de aquisicdo de conhecimento. Visando o desenvolvimento integral de
cada estudante, buscamos aprofundar nossos conhecimentos no que tange a ludicidade, ao
papel das brincadeiras e explora-los com o auxilio de parlendas.

A faceta linguistica no processo de alfabetizagdo se relaciona com a forma como a
lingua funciona de fato, em suas regras gramaticais e de uso diario. Durante o processo de
alfabetizacdo e letramento, ¢ fundamental que o estudante entenda a relagdo som/letra
(oralidade e escrita), assim como também que as letras se organizam em frases formando um
texto que possui um significado. Essa compreensdo permitird uma aquisi¢do tao efetiva da
lingua que o individuo conseguira fazer uso das modalidades escrita e oral com destreza, o
que contribuird, consequentemente, para que ele seja capaz de dominio que sera capaz de se
comunicar e se fazer entender em qualquer contexto.

A faceta linguistica da alfabetizacdo envolve, por sua vez, as dimensdes fonética e
silabica. A dimensdo fonética desse processo, sob a andlise de Kleiman (1995), trata
objetivamente das relagdes entre signo e som, ou seja, dos sons da fala e a sua relagdo com as
letras. Na alfabetizacdo, essa pode ser uma das formas de trabalhar esse processo, porém,
Kleiman (1995) também faz um alerta sobre o uso unico desse método, pois pode ser gerada
uma alfabetizacdo mecanica, sem desenvolver o letramento. Na dimensao silabica, o trabalho
¢ desenvolvido alicercado na compreensdo das silabas como unidades de som que possuem
significado. No processo de alfabetizagcdo, a dimensdo sildbica pode ser utilizada para
trabalhar a segmentacao das palavras.

Ressaltamos que ndo defendemos aqui métodos de alfabetizagdo, mas, de acordo
com Soares (2016; 2020), essas dimensdes fazem parte do processo de aquisicdo do sistema
de escrita alfabética. Portanto, ha a necessidade de trabalhar com diferentes técnicas que
foquem as dimensdes silabicas e fonéticas, langando mao de diferentes atividades e recursos

pedagogico-didaticos que facilitem o aprendizado. Além disso, € importante que esse



processo seja permeado de momentos ludicos e de pertencimento, que agucem a criatividade

dos sujeitos e proporcionem momentos de aprendizagem prazerosos

Aspectos ludicos no processo de alfabetizaciao

Dado o exposto, faz-se pertinente voltarmos nosso olhar, também, a ludicidade.
Destacamos que ludicidade ¢ uma palavra que tem sua origem no latim “/udus” (Enciclopédia
de Significados), que significa jogo, brincadeira, que trabalha a imaginagdo e que pertenca ao
campo da fantasia, algo que as criangas fazem constantemente em suas interagdes entre os
pares, um momento de diversdo e que as instiga e as motiva. Na alfabetiza¢ado, a ludicidade,
desde que utilizada de maneira direcionada, dentro de uma pratica situada, pode ser uma
aliada que desperte nos individuos o gosto por aprender, a postura de aprendizado consciente
€ que motive a participagdo e o protagonismo estudantil. A respeito disso, entendemos aqui o
brincar como principal ferramenta ludica presente em nosso projeto de ensino. Refletindo a

respeito desse ato ludico fundamental, Gordinho (2009) explica que:

Quando brincam, nomeadamente, as criangas estimulam os sentidos; aprendem a
usar a musculatura ampla e fina; adquirem dominio voluntario sobre os seus corpos;
coordenam o que ouvem e o que véem com o que fazem; direcionam os seus
pensamentos e lidam com as suas emocdes; exploram o mundo e a si mesmas;
reclaboram as suas representa¢des mentais; adquirem novas habilidades; tornam-se
proficientes na lingua, exercitam a criatividade; exploram diferentes papéis e, ao
reencenarem situa¢des da vida real, aprendem a gerir a complexidade de seu papel
historico e a fazer decisdes com confianga e autoestima. Ha, portanto, muito mais
complexidade no ato de brincar, do que pode parecer ao observador desavisado
(Gordinho 2009, p. 39).

Compreendendo o processo de ludicidade e o de brincar como indissociaveis,
entendemos que ao utilizar a ludicidade como peca fundamental em nossa intervengao,
fizemos uso do brincar como ferramenta ludica que viabilizou o que idealizamos em nosso
projeto, tornando realidade e concretizando o que almejamos.

Na educac¢do, mais especificamente nos anos iniciais, a ludicidade pode exercer o
papel de aliada no processo de aprendizagem e alfabetizacdo. Os aspectos ludicos presentes
nas aulas aproximam o conteudo a ser ensinado do individuo que precisa aprendé-lo, visto

que

Aprendizagem ¢ toda atividade cujo resultado ¢ a formagdo de novos
conhecimentos, habilidades, habitos naquele que executa, ou a aquisi¢do de novas
qualidades nos conhecimentos, habilidades, habitos que ja possuam. O vinculo
interno que existe entre a atividade e os novos conhecimentos e habilidades residem
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no fato de que, durante o processo da atividade as a¢cdes com os objetos e fenomenos
formam as representagdes e conceitos desses objetos e fendmenos (Galperin, 2001,
p. 85).

Ao afirmar isso, Galperin (2001) explicita a possibilidade de ultrapassar o
tradicionalismo e desenvolver atividades que promovam a aprendizagem. O vinculo existente
entre o individuo e a atividade que estd sendo desenvolvida pode facilitar o processo de
aquisicdo de conhecimento, possibilitando a criacdo de conhecimentos significativos. A
relagdo entre ler e interpretar, alfabetizar e letrar e o brincar ludico fez com que a nossa
intervengao tivesse boa receptividade e alcancasse o que tinhamos por objetivo.

Parlendas fazem parte de um género textual profundamente relacionado aos aspectos
sociais e culturais de uma regido; a forma como sao contadas, os detalhes, a sequéncia de
palavras pode sofrer alteragcdes de acordo com a tradigdo regional. Ao discutir géneros
textuais, Marcuschi (2003, p. 15) afirma que “[...] pode-se dizer que o trabalho com géneros
textuais ¢ uma extraordinaria oportunidade de se lidar com a lingua em seus mais diversos
usos auténticos no dia-a-dia [sic]”. Sendo assim, optamos por trabalhar o brincar associado ao
ato de ler, uma vez que essa ¢ uma atividade que ¢ praticada quase que diariamente pelas
criangas.

Explorando o potencial interativo das parlendas, fizemos uso de brincadeiras para a
construg¢do da aprendizagem de forma significativa, relevante e ludica. Para utilizar o brincar
de forma consciente e direcionada, ¢ indispensavel que se entenda a construcao e profundo
significado que cercam o ato de brincar. Para melhor elucidar nosso processo de
desenvolvimento de atividades, buscamos utilizar a ideia desenvolvida por Kishimoto (1996),
que define o brincar, mais especificamente as brincadeiras tradicionais, como algo que esta
incorporado a mentalidade popular, que se expressa, sobretudo, através da oralidade.

O brincar e as parlendas se unem tornando-se um sé elemento. A parlenda ¢ o jogo
que se torna uma brincadeira dotada de regras e um funcionamento associado a linguagem,
um conjunto de gestos e movimentos que atribuem significado ao que estd sendo lido/cantado
através dela. Assim como as parlendas possuem variagdes a depender do contexto social e
regido em que estdo sendo contadas, as brincadeiras também podem sofrer alteragdes, ja que a
brincadeira assume a identidade que a sociedade lhe atribui, como citado por Kishimoto
(1996).

Ressaltando ainda mais a importancia de desenvolver com os estudantes uma
atividade motivadora, identificamos a necessidade de entendermos e explorarmos a zona de
desenvolvimento proximal. A zona de desenvolvimento proximal é, a grosso modo, a

9



diferenca/distancia do que a crianca pode realizar de maneira autonoma daquilo que ela pode
realizar com a ajuda de um adulto ou um par mais experiente. De acordo com Vygotsky
(1984), podemos entender esse conceito como um entendimento de que a crianga aprende
quando desafiada a resolver problemas que ainda ndo consegue solucionar sozinha. Em nossa
vivéncia como estagidrias na turma, nosso papel foi o de identificar as aprendizagens dos
estudantes e criar situacdes de aprendizagem que gerassem a necessidade de elas utilizarem e
desenvolverem novos conhecimentos para participar efetivamente das aulas.

Para ressaltar ainda mais a importancia de executar um trabalho pedagégico

alicer¢ado ao brincar, vale a pena destacar o afirmado por Vygotsky (1984):

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal” que
niao é outra coisa sendo a distdncia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, ¢ o nivel
atual de desenvolvimento potencial, determinado através da resolugdo de um
problema sob a orientagdo de um adulto ou com a colabora¢do de um companheiro
mais capaz (Vygotsky, 1984, p. 97).

Sendo assim, o brincar associado ao processo de alfabetizacdo e letramento tem um
papel de grande importancia, facilitando a possibilidade do avanco no desenvolvimento, ainda
demonstrando um destaque ao brincar mediado por um adulto que propde novos desafios, que
acarretam no desenvolvimento de novas habilidades. No brincar, professor e colegas, assim
como 0s objetos e signos integrantes da brincadeira, atuam como mediadores no processo de
desenvolvimento de cada estudante.

Dessa maneira, articulando as ideias de Kishimoto (2010) e Vygotsky (1984),
podemos entender o jogo como um potencializador de situagdes de aprendizagem, a partir da
mediacdo do professor, proporcionando situacdes de alfabetizagdo e letramento sob uma
abordagem ludica, que indica meios e formas de pensar que ajuda no desenvolvimento do
estudante. Discutindo o conceito de alfabetizagdo ludica, Kishimoto (2010) defende que ¢
fundamental e indispenséavel o ato de brincar, fazendo-se também um ampliador da zona de
desenvolvimento proximal, proporcionando situagdes de aprendizagem que estdo de acordo
com o desenvolvimento da crianga ¢ ao mesmo tempo sdo desafiadoras: “O ludico na
educacdo infantil ¢ um recurso que, além de estimular o desenvolvimento integral da crianga,
também colabora na apropriacdo da leitura e da escrita” (Kishimoto, 2010, p. 45).

Diante das questdes que estdo intrinsecamente relacionadas ao que se refere a
Alfabetizagdo e Letramento numa abordagem ludica, buscamos, a partir do referencial

teorico, desenvolver atividades que estimulassem a participacdo e desejo por aprender dos
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estudantes. A partir dessas experiéncias alicer¢cadas ao conhecimento obtido durante nossa
trajetéria universitaria, elaboramos uma andlise do desenvolvimento do projeto de
intervengdo, com base na ideia de que
[...] brincando, a crianca aprende com toda riqueza do aprender fazendo,
espontaneamente, sem estresse ou medo de errar, mas com prazer pela aquisi¢do do
conhecimento — porque brincando a crianga desenvolve a sociabilidade, faz amigos e
aprende a conviver respeitando os direitos dos outros e as normas estabelecidas pelo
grupo e, também porque brincando, prepara-se para o futuro, experimentando o

mundo ao seu redor dentro dos limites que a sua condigdo atual permite (Cunha,
2001, p. 13).

Ao fazer essa reflexdo, Cunha (2001) defende e explicita exatamente o que também
compreendemos sobre a importancia do brincar, inspirando o que foi desenvolvido no projeto

de interven¢ao, como apresentamos a seguir.

Brincando e ensinando: alfabetizar e letrar se fazem possiveis através do ludico

A partir da necessidade de levar a ludicidade para sala de aula, como uma alternativa
para o desenvolvimento de praticas de alfabetizacdo e letramento de cada crianga, o projeto de
intervengdo “Parlendas: Brincadeiras que brincam com as palavras” desenvolvido numa turma
de 1° ano do Ensino Fundamental. Nesta secdo, analisamos a experiéncia desenvolvida e suas
contribuicdes para a aprendizagem da turma e para a nossa formacao docente.

Para que melhor se compreenda o trabalho desenvolvido, organizado por meio de
sequéncias didaticas, vejamos como estas sao definidas por Zabala (1998 p.18): “um conjunto
de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelos professores como pelos
alunos”.

Desse modo, o projeto de ensino foi organizado em trés sequéncias didaticas, cada
uma tendo como ponto de partida uma parlenda, trabalhando o nosso objetivo central, que foi
contribuir para o processo de alfabetizacdo e letramento de estudantes do 1° ano da

institui¢do. A seguir, cada sequéncia didatica sera resumida e analisada.

Sequéncia 1 — A Canoa virou
Objetivos:
° Identificar palavras nos textos;

° Desenvolver as habilidades de observacdao, dramatizacao e oralidade através do
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brincar, trabalhando a consciéncia fonologica.

Sequéncia didatica:

° Brincadeira de roda recitando a parlenda trabalhada (A canoa virou);

° Leitura coletiva da parlenda;

) Parddia coletiva da parlenda;

° Bingo com palavras da parlenda;

e  Atividade com a criagdo de um animal marinho para substituir o peixinho na
parlenda;

° Cartaz com as parlendas conhecidas pelos estudantes.

A sequéncia didatica 1 foi planejada com atividades tendo como base a parlenda “A
canoa virou”, com os objetivos de identificar palavras nos textos, desenvolver as habilidades
de observacdo, dramatizagdo e oralidade por meio do brincar, trabalhando a consciéncia
fonologica. Iniciamos a regéncia nos apresentando e propondo aos estudantes um momento de
brincadeira na area de entrada da escola, que possui um pequeno espago livre (Imagem 1). Os
estudantes ndo conheciam a brincadeira e, a partir da nossa mediagdo, entenderam com
facilidade as regras e movimentos, assim como a letra da parlenda. Inicialmente, uma de nés
foi o “peixinho”, para que os estudantes entendessem a organizagdo da brincadeira, na qual, o
“peixinho” salvava a pessoa responsavel por “virar a canoa”.

Foi um momento muito rico e, mesmo sendo uma experiéncia nova, os estudantes
ndo demonstraram resisténcia em participar da brincadeira. Tratou-se de uma ocasido de
diversdo, e os estudantes aproveitaram a brincadeira. Consideramos que iniciar o primeiro dia
do projeto com esse momento nos conectou e fez com que os estudantes ficassem mais a

vontade com a nossa presenga e mais propensos as atividades que se seguiram.

Imagem 1 - Brincadeira “A canoa virou”

Fonte: As autoras (2024)
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Durante a brincadeira, os estudantes puderam explorar ndo s6 a ludicidade, mas
também a oralidade, aspecto importante do processo de alfabetizagdo e letramento. Esse
momento norteou e deu aporte a sequéncia didatica, que prosseguiu ao voltarmos para a sala
de aula, com a leitura coletiva da parlenda. Durante a leitura, mesmo os estudantes que ainda
ndo tinham desenvolvido uma leitura fluente, conseguiram acompanhar, devido a brincadeira
que dependia da parlenda para acontecer. Esse momento foi muito significativo, pois
envolveu todos os estudantes na pratica da leitura.

Ao finalizarmos o momento de leitura coletiva, iniciamos a atividade Parodia
coletiva da parlenda com a participagdo de toda turma, fortalecendo ainda mais o trabalho de
alfabetizacdo e letramento que tinhamos como objetivo. Nessa atividade também se destacou
o estimulo a criatividade nos estudantes. Durante essa atividade, dois estudantes sorteados
foram convidados a irem até o quadro para mudarem palavras chaves da parlenda. Eles
deveriam mudar o transporte (canoa) e o animal (peixinho) presente no género textual por
novas palavras que também fizessem sentido dentro da parlenda. As substitui¢cdes foram feitas
alterando “canoa” por “barco” e “peixinho” por “cavalo marinho”. Nesse momento, o foco era
trabalhar a capacidade de escrita dos estudantes, como pode ser visto na Imagem 2.

Durante o processo de escrita das palavras “barco” e “cavalo marinho” na nova
versdo da parlenda, buscamos desenvolver uma pratica que auxiliasse e que alcangasse as
necessidades dos estudantes, sem nos prendermos a métodos, sejam eles sintéticos ou
analiticos, como destaca Soares (2016):

A pratica de alfabetizacdo ndo pode ser reduzida a uma escolha entre métodos
sintéticos ou analiticos, pois nenhum deles, isoladamente, contempla a
multiplicidade de fatores que envolvem o ensino de leitura e escrita. O professor

precisa ser capaz de integrar essas abordagens de forma flexivel, adaptando-as as
necessidades de seus alunos e ao contexto que esta inserido (Soares, 2016, p. 89).

Desse modo, nosso papel era ir além de métodos para abordar as dimensdes silabicas
e fonémicas e alcancar o potencial maximo dos estudantes. Como mediadoras do processo de
aprendizagem, conduzimos ¢ fornecemos ferramentas para esses estudantes se
desenvolverem, mas ressaltamos a importancia da ajuda de pares mais experientes que
auxiliaram uma estudante sorteada, que teve dificuldade com a escrita, configurando-se como

uma mediagdo necessaria e significativa durante o desenvolvimento das sequéncias didaticas.
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Imagem 2 - Atividade coletiva - pardédia da parlenda “A canoa virou”

| OOR DEVKAR ELE\I IRAR
b F 0l PR CAU\%K DO...

Fonte: As autoras (2024)

Dando continuidade a sequéncia didatica, iniciamos um bingo com palavras
presentes na parlenda, nos dividindo nas atribuigdes: uma conduzindo o momento frente a
turma, enquanto a outra prestava apoio aos estudantes com maior dificuldade e que ainda nao
estavam alfabetizadas. Como nao foi possivel acompanhar todos estudantes que ainda nao
conseguiam fazer a atividade de maneira independente, contamos com o auxilio de alguns
outros estudantes que ja estavam mais avancados no processo de alfabetizagcdo. Assim,
percebemos a possibilidade de atuagdo no ambito da zona de desenvolvimento proximal dos
estudantes, como explicado por Vygotsky (1984):

A Zona de Desenvolvimento Proximal define aquelas fungdes que ainda ndo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungdes que amadurecerdo
amanhd, mas que estdo no estagio embrionario hoje. A colabora¢do de um adulto ou

de companheiros mais avancados permite a crianca realizar tarefas que ndo
conseguiria fazer sozinha (Vygotsky, 1984, p. 97).

A zona de desenvolvimento proximal, como explicada por Vygotsky (1984),
demonstra de forma mais palpéavel o quanto € importante o apoio de pares mais desenvolvidos
para que um sujeito possa se desenvolver. Essa mediacdo possibilita o despertar de
capacidades ainda nao desenvolvidas, fazendo com que o potencial do estudante seja
alcancado e desenvolvido com maior eficacia. Diante dessa questdo, os aspectos ludicos

podem fomentar nos estudantes a vontade de estar mais proximos dos pares mais
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desenvolvidos, para que aprendam por meio das interagdes, tornando possivel sua
participacao ativa em atividades mais complexas que exijam um maior nivel de leitura.

Avancando na sequéncia, apds a atividade anterior, percebemos que o que foi
inicialmente planejado nao era suficiente para o tempo que tinhamos para desenvolver o
trabalho pedagodgico com a turma, principalmente tendo em conta a necessidade de ampliar a
experiéncia dos estudantes com as habilidades do processo de alfabetizagdo. Assim, como
parte do nosso processo de formagdo, mesmo sem experiéncia na regéncia da sala de aula,
utilizamos nossa criatividade e elaboramos duas novas atividades para o momento. Aqui
percebemos que ser professor envolve também a capacidade de rapida tomada de decisdes e
um grande potencial criativo, visto que precisamos manter os estudantes engajados no
processo pedagdgico.

A primeira atividade desenvolvida tratou-se da escrita de uma parlenda ja conhecida
por eles e a vivéncia de sua brincadeira, em que entregamos um papel para eles anotarem e
depois colarem em um cartaz feito no momento em que criamos a atividade. No decorrer
dessa atividade, muitos estudantes da sala pediram ajuda. Como alguns estudantes ja haviam
realizado a atividade de forma autonoma, pedimos para que esses Ultimos ajudassem seus
colegas, visto que eram muitos estudantes para fazer o acompanhamento e auxiliar na escrita.
Ao final dessa etapa da aula, todos estudantes conseguiram finalizar a atividade, mesmo que
alguns ndo tenham escrito, ¢ sim desenhado, representando a resposta, uma adaptagdo
necessaria para que a atividade envolvesse todos os estudantes, sem causar exclusdo de
nenhum, uma vez que almejavamos a participagao de todos.

A segunda atividade proposta foi desenvolvida a partir da analise das contingéncias
da turma naquele momento. Mesmo sem fazer parte do planejamento inicial, avaliamos a
necessidade de inserir outra atividade como possibilidade de transformar a aula em um
momento ainda mais liudico. Assim, propusemos que cada crianga ilustrasse um animal
marinho criado por elas, devendo também conter o habitat, alimentacdo e nome do animal,
tudo a partir de sua imaginagdo. Inicialmente, modelamos* no quadro como a atividade
deveria ser desenvolvida, facilitando o entendimento por parte das criangas. Os resultados
obtidos foram surpreendentes, pois as producdes dos estudantes demonstraram a capacidade
de pensar de forma ludica e criativa com base em instru¢des simples. Algumas criagdes

contemplaram ‘“‘gatos-sereias”, “tubardo agulha”, “peixe manga” e diversos outros animais

4 A modelagem da atividade consiste na constru¢io em grupo de um exemplo do que esperamos que seja
desenvolvido na atividade, sem que essa modelagem seja entendida como uma resposta Unica a ser copiada pelos
estudantes.
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que se alimentavam de alimentos mirabolantes e tinha por habitats lugares extraordinarios
que foram criados a partir de uma ideia simples, um convite radpido e direto, como “crie seu
animal”, que trouxe ao mundo criagdes divertidas, inusitadas e unicas. Apesar de nao fazer
parte do planejamento inicial da sequéncia didatica, essa foi uma das atividades mais
empolgantes desenvolvidas por nés e apreciadas pelas criangas, sendo ela a atividade que
finalizou essa sequéncia.

Analisando esse primeiro momento de regéncia, constatamos o quanto o brincar nos
aproximou, facilitando a comunica¢do desenvolvida durante nosso tempo juntos. A respeito
disso, Kishimoto (2006) afirma que “O brincar ¢ um meio fundamental para a aproximacao
entre os individuos, promovendo interagdes mais significativas” (Kishimoto, 2006, p. 27). De
fato, foi expressivo o sentimento de conexdo com os estudantes; foram momentos
significativos para eles e para nos, a ponto de nos inspirar a compartilhd-la por meio deste
artigo. A ludicidade foi uma dimensao desenvolvida no decorrer dessa sequéncia, por meio de
atividades instigantes e que se relacionavam com o contexto criado durante a regéncia ¢ a

experiéncia pessoal e social dos estudantes.

Sequéncia 2 — Lenco atras (corre cutia)

Objetivos:

° Identificar palavras nos textos;

° Escrever e reescrever textos coletivamente e individualmente;

° Desenvolver as habilidades de observagdo, dramatizacdo e oralidade através do

brincar, trabalhando a consciéncia fonolégica.

Sequéncia didatica:

° Brincadeira com a parlenda (Lenco atras);

° Leitura coletiva da parlenda;

° Modelagem da atividade;

° Atividade com fags, completando as palavras que faltam parlenda.

Essa sequéncia teve inicio no mesmo dia da primeira sequéncia, visto que foi
necessario antecipar o término do projeto, devido a problemas infraestruturais na instituicao.
Apos o intervalo, retomamos nossa aula convidando os estudantes a novamente se dirigirem a
entrada da escola para brincarmos, dessa vez com uma outra parlenda.

Iniciando a segunda sequéncia, decidimos desenvolver o trabalho pedagogico com
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base na Parlenda “Len¢o atrds”, também conhecida como “Corre cutia”. A brincadeira
consiste em fazer uma roda e uma pessoa ficar responsavel por colocar o lenco atras de uma
outra pessoa de sua escolha, que deve correr e tomar o lugar da pessoa que recebeu o lengo na
roda, antes de ser alcancada. O momento de brincadeira foi muito frutifero; os estudantes se
engajaram e demonstraram estar felizes em participar do momento, tornando a atividade uma
ocasido ludica e prazerosa, que despertou nelas a vontade de aprender a parlenda e a

brincadeira. A imagem abaixo capturou um breve recorte desse momento motivador:

Imagem 3 - Brincadeira “Lenco atrds”

Fonte: As autoras (2024)

Ao realizarmos a atividade, como estdvamos em um espago aberto, algumas
estudantes mais velhas se aproximaram para observar a brincadeira e demonstraram interesse
no que estava acontecendo e acompanharam a brincadeira do inicio ao fim com bastante
atencdo. Quando terminamos o momento de brincadeira com a turma e nos organizamos em
fila para retornar a sala, uma delas se aproximou de nds buscando mais informacdes sobre
como brincar, querendo aprender a parlenda e as regras da brincadeira para poder fazer junto a
suas amigas. Isso nos marcou muito durante essa regéncia, pois atingimos, mesmo que nao
intencionalmente, algumas outras estudantes que foram inspiradas pela nossa pratica.

Isso nos remete ao que Marcuschi (2003) discute ao afirmar que “[...] pode-se dizer
que o trabalho com géneros textuais ¢ uma extraordindria oportunidade de se lidar com a
lingua em seus mais diversos usos auténticos no dia-a-dia [sic]” (Marcuschi, 2003, p. 15). Ao
trabalharmos com o género textual parlenda, tinhamos o objetivo de que ele causasse
impactos e fosse utilizado no cotidiano dos estudantes, essa situagdo nos mostrou que,
efetivamente, ¢ possivel alcancar tal objetivo, € ndo apenas com os estudantes com quem

estavamos trabalhando.

17



Retornando para a sala de aula, fizemos a leitura coletiva da parlenda, que seguiu a
mesma organizagdo da primeira sequéncia didatica. Ao fazerem a leitura, os estudantes
continuaram tentando reproduzir o mesmo padrao cantado, visto que alguns ainda nao liam e
estavam recitando algo “decorado”, sem de fato fazer a leitura da parlenda no cartaz. Como
nosso horéario acabou sendo comprometido por algumas questdes de infraestrutura da
instituicdo, ndo conseguimos finalizar a sequéncia didatica nesse dia, retomando no dia
posterior. No dia seguinte, quando voltamos para a sala, uma das primeiras coisas que
escutamos dos estudantes foi a seguinte pergunta: “A gente vai brincar hoje de novo, tia?”, o
que interpretamos como fruto do nosso trabalho, visto que nossa presenga comegou a ser
associada ao brincar, um momento divertido pelo qual eles ansiavam.

Destacamos que o brincar que nos aproximou e fez com que nossa presenca fosse
bem aceita, ¢ também relevante para estudantes dos anos iniciais, uma vez que muito se
discute e se defende sobre o brincar na educacdo infantil, deixando de lado também os
beneficios desse ato enriquecedor no ensino fundamental. J& que desenvolvemos um trabalho
com criangas que ainda se encontram em processo de formacao e aprendizado, retomamos o
que ja foi citado anteriormente: “[...] brincando, a crian¢a aprende com toda riqueza do
aprender fazendo, espontaneamente, sem estresse ou medo de errar, mas com prazer pela
aquisi¢do do conhecimento [...]” (Cunha, 2001, p.13). Partindo desse entendimento, podemos
perceber que, além de ser um facilitador de aprendizagem, o brincar também simplifica e
torna possivel a criagdo de vinculos afetivos entre os sujeitos que se envolvem nesse ato.
Entendendo essa relacdo, estudante-brincar-mediador, retomamos nossa analise a partir dos
acontecimentos nessa sequéncia.

Para retomar a parlenda do dia anterior, fizemos novamente a leitura coletiva e
demos inicio a atividade com a modelagem no cartaz da parlenda, utilizando papéis para
esconder algumas palavras da mesma. Em seguida, convidamos alguns estudantes para irem
até o cartaz e 14 mostramos algumas opgdes de palavras para eles dizerem qual delas se
encaixava na parte de texto que estava escondida (Imagem 4). Para alguns estudantes, a
atividade foi muito simples e eles conseguiram terminar sem dificuldades; para outros, a
atividade foi complexa e precisaram de muito suporte para conseguir realizar, visto que ainda
se encontravam na fase silabica, tendo dificuldade de refazer a leitura e identificar as palavras
que faltavam no texto. Isso evidenciou o que haviamos observado e que ¢ bastante comum: a
existéncia de diferentes niveis de aquisicdo da escrita na turma, ressaltando ainda mais a
necessidade de um olhar individualizado por parte do professor, que necessita conhecer seus

estudantes para poder atingir ¢ desenvolver o potencial maximo de cada um.
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Imagem 4 - Modelagem da atividade

Fonte: As Autoras (2024).

Apbs a modelagem, entregamos a folha de atividade e as partes que faltavam na
parlenda recortadas para que eles lessem e encaixassem colando cada palavra em seu devido
lugar. Os estudantes que j& tinham a leitura mais desenvolvida terminaram a atividade
rapidamente sem precisar de adaptagdes ou suporte. Para eles, a atividade estava em um nivel
mais equilibrado com suas capacidades de leitura e identificacdo de palavras, apesar de ainda
ndo serem completamente alfabetizados e letrados. J4 os que ainda estavam silabicos ou
silabico-alfabéticos, utilizaram o cartaz como apoio para identificar o lugar de cada palavra,
fazendo comparagdo entre as letras presentes nos léxicos. Para esses ultimos estudantes —
ainda silabicos ou sildbico-alfabéticos, essa atividade proporcionou um despertar no que se
refere ao uso da lingua escrita, pois, a partir da atividade, perceberam que até o brincar passa
pelo ler e escrever, o que fomenta no estudante a vontade de querer, de fato, aprender essas
habilidades, justamente criando um estudante consciente e disposto, protagonista de seu

processo de alfabetizagdo e letramento.

Sequéncia 3 - Hoje é domingo

Objetivos:

° Comparar palavras identificando as semelhancgas e diferencas entre os sons, ao recitar e
escrever;

° Observar a entonacgdo e as rimas possiveis, adaptando parlendas originais a uma nova

versdo criada a partir de uma releitura.

19



Sequéncia didatica:

° Leitura em grupo de uma parlenda (Hoje ¢ Domingo);
° Modelagem da atividade com parddia da parlenda;

° Atividade com parddia da parlenda;

° Caga-palavra;

° Autoavaliacao - momento de feedback.

Diferentemente das sequéncias didaticas anteriores, essa comegou com a leitura
coletiva da parlenda, ndo existindo um momento de brincadeira, apesar de termos planejado
encerrar o momento de intervengdo com brincadeiras de mao — brincadeiras como “adoleta”,
na qual existe uma sequéncia de movimentos com as maos, enquanto se canta uma parlenda
seguindo o ritmo do que ¢ recitado — envolvendo a parlenda. O espago temporal foi curto
diante das dificuldades encontradas no decorrer da execugdo da atividade, que tomou mais
tempo que o esperado, obrigando-nos a fazer modificagdes no planejamento, o que também
faz parte da experiéncia de ensinar, mas fugiu de nosso objetivo, que era desenvolver um
aprendizado ludico do inicio ao fim.

Apos a leitura coletiva, iniciamos a modelagem da atividade. Nessa etapa foi feita uma
reescrita da parlenda com a alteracdo de algumas palavras, como, por exemplo, o dia da
semana, que, originalmente, ¢ o domingo. Fizemos uma vota¢do do dia preferido da semana
para eles, ganhando o sabado, alterando-se assim o “Hoje ¢ domingo” para o “Hoje ¢ sdbado”.

Nao apenas o dia da semana foi alterado, mas o objeto presente no texto, o animal,
entre outros elementos. Para a elaboracao dessa escrita contamos com o auxilio dos estudantes
que foram compartilhando suas ideias para que o texto fosse alterado sem prejudicar a
concordancia e sentido, tendo ainda que respeitar a sonoridade da parlenda. A escrita coletiva
dependia também deles para dizerem as letras ou silabas que formavam as palavras. Nesse
momento, alguns estudantes foram mais participativos que outros, visto que, como pontuado
ao longo desta analise, alguns ja eram alfabéticos e outros ainda se encontravam na fase
sildbica ou silabica-alfabética. Naquele momento, os estudantes sildbicos e
silabico-alfabéticos mais observavam e ouviam, o que nos levou a concluir que deveriamos
ter feito diferente, talvez convidando estudantes especificos para construirem as palavras no
quadro, ao invés de fazer coletivamente, proporcionando um momento de protagonismo e

desenvolvimento desses estudantes, fortalecendo sua autoconfianga e sua participagao.
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Imagem 5 - Modelagem da atividade

Fonte: As autoras (2024)

Finalizando a modelagem, entregamos as folhas de atividade (imagem 6) para que
eles realizassem de forma individual as atividades, criando suas versdes da parlenda. A partir
dessa atividade, foi possivel contemplar de forma mais palpavel o que Soares (2020) explica
ao afirmar que “[...] vencida a fase da apropriacdo do sistema alfabético e das normas
ortograficas basicas, a leitura € que se torna mais facil que a escrita” (Soares, 2020. p. 196).
Como os estudantes do 1° ano ainda ndo tinham passado pela apropriacdo de sistema
alfabético, portanto, ainda ndo tinham dominio da lingua, a escrita dessa parodia da parlenda
se tornou um desafio que acabou tomando muito do tempo da aula. A escrita foi um desafio,
mas atribuir sentido ao que estava sendo escrito foi um desafio ainda maior, afinal, estar
alfabetizado ndo ¢ estar letrado e, consequentemente, os desafios que envolvem esse fator —
de letramento — se tornam ainda mais complexos. Quanto a esse aspecto, elucidamos que
saber escrever uma palavra, fazendo-se valer da alfabetizagdo, dominando a escrita, ndo
significa que o sujeito ja esta letrado, ou seja, que sabe como e em que contexto se encaixa
cada palavra, atribuindo sentido ao que se esta escrevendo.

Diante desse desafio na escrita para os estudantes, também enfrentamos um desafio,
que foi o de manter a aula divertida e ludica mesmo frente as dificuldades na escrita, embora
entendamos que o fazer pedagogico ludico vai além do brincar a partir de uma brincadeira ja
estruturada. Tendo em vista os impasses que se apresentaram frente a escrita, desenvolvemos
um trabalho mais individualizado, fazendo acompanhamento estudante a estudante. Assim,
elaboramos suportes mais simplificados para as criangas com maior dificuldade e, a partir das
necessidades de cada uma, preparamos, em alguns casos no proprio momento da execugao,
pequenas notas em folhas com escrita de algumas palavras que se encaixavam nas partes

ausentes no texto. Nessa esteira, desenvolvemos “jogos de identificagdo”, o que acabou
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tornando o momento divertido, apesar dos desafios de desenvolver escrita com criangas ainda

em fase de alfabetizacao.

Imagem 6 - Atividade da parédia
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Fonte: As autoras (2024)

Apesar do tempo de observagdes em sala de aula, ficou evidente que o que
planejamos para esse dia ndo correspondia a capacidade de escrita e interpretacdo dos
estudantes naquele momento, sendo necessario um suporte maior da nossa parte e mais tempo
para a finalizag¢do da atividade. Compreendemos que essa situagdo favoreceu nossa formagao,
ao nos permitir entender que € necessario conhecer bem a turma para planejar, reconhecendo
os processos de desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes.

Apds o encerramento da atividade, os estudantes foram para o intervalo e, ao
voltarem, os convidamos a fazerem um caga-palavras. Enquanto isso, em uma corrida contra
o tempo, uma de nds chamava os estudantes, um a um, para realizarem a avalia¢do. Essa
avaliacdo consistiu na gravagao de um video, no qual eles avaliaram sua participagdo e
desenvolvimento nas aulas, assim como também a nossa pratica como professoras. Essa
pratica favoreceu a autocritica, ao convidar os estudantes a fazerem uma autoavaliacdo sobre
o desempenho deles mesmos durante as aulas e de suas observagdes sobre nosso desempenho
em relacdo a eles.

Buscamos favorecer e evidenciar ainda mais o protagonismo dos estudantes em suas
jornadas escolares. Por meio desse processo, tivemos por objetivo tornar a avaliagdo um
momento de reflexdo e de formagdo de opinido, estimulando o pensamento critico.
Terminamos o dia de regéncia nos despedindo e agradecendo o acolhimento por parte deles

para conosco.
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Finalizando esse momento de andlise das sequéncias didaticas, observamos, a partir
dessa escrita, que, ao colocarmos em pratica o que tinhamos planejado, nem tudo saiu de
acordo com o idealizado. No entanto, a experiéncia ndo deixou de fortalecer nosso fazer
pedagogico e nossa vontade de desenvolver futuramente um trabalho ludico e motivador.
Apesar das dificuldades encontradas, conseguimos pdr em pratica um trabalho que envolveu
todos os estudantes do comeco ao fim, auxiliando-os a avangarem no uso do sistema de

escrita alfabética e terem vontade de se desenvolver.

Consideracoes finais

A escrita deste artigo nos proporcionou um momento de reflexdo indispensavel para
nossa formagdo, pois a ludicidade possui um papel fundamental no processo de
desenvolvimento humano. Os aspectos ludicos contemplam o potencial criativo e imaginativo
das criangas, aproximando-as ainda mais dos seus papéis de protagonistas na educacio.
Apesar das dificuldades em desenvolver uma escrita que teve a ludicidade relacionada aos
processos de alfabetizacdo e letramento, sobretudo com condi¢des pouco favoraveis em
termos de tempo e de infraestrutura, entendemos que a importancia de os discutir nos norteou
até aqui, permitindo que fizéssemos essa reflexao.

Defendemos o aprendizado consciente € o protagonismo estudantil, inclusive
tentando proporcionar isso no desenvolvimento do projeto, buscando vivencia-los durante o
periodo do Estagio Supervisionado em Alfabetizacdo e Letramento. Apesar de termos passado
antes por outros estagios, foi nesse que, de fato, sentimo-nos protagonistas do nosso processo
de formacgdo, por meio do qual nos colocamos na condi¢do de professoras planejando e
executando com éxito pela primeira vez. A sensacdo de pertencimento ao magistério foi
surpreendente e inesquecivel, o que nos motivou a analisar essa experiéncia nesse artigo.

Destacamos a importancia que os autores que defendem e explicam o processo de
ludicidade associado ao brincar tiveram em nossa jornada na escrita deste artigo. Seus escritos
possuem fundamental importancia no que se refere ao alfabetizar e letrar ludico. Assim, ¢ de
imprescindivel relevancia que seja fomentada, cada vez mais, nos pesquisadores a
necessidade de estudar e explorar esse processo, possibilitando que os estudantes de
pedagogia, nas mais diversas universidades, tenham acesso também a estudos que
comprovem a viabilidade e as vantagens de criar um ambiente ludico e leve, que favoreca o

protagonismo estudantil.
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Faz-se necessario compartilhar essa experiéncia com mais pessoas que também
utilizem da ludicidade como ferramenta para facilitar o processo de alfabetizacdo e
letramento, explorando os aspectos psicologicos e cognitivos associados ao fazer pedagogico.
Como futuras professoras, temos o compromisso de continuar a defender e colocar em pratica
o que nos foi possibilitado a partir do Estagio Supervisionado em Alfabetizagao e Letramento,
assegurando o ingresso dessas turmas de futuros estudantes do curso de Pedagogia em nossas
salas de aula, dando a eles a possibilidade de vivenciar experiéncias tdo enriquecedoras
quantos a que aqui apresentamos.

Concluimos este artigo com o sentimento de reconhecimento pelas oportunidades
proporcionadas por momentos como esses, vivenciados durante o estagio supervisionado em
alfabetizacdo e letramento, que despertam em nos a curiosidade e a vontade de aprender mais,

relacionando teoria e pratica de forma significativa.
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