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RESUMO

O objetivo deste estudo foi compreender de que forma a ludicidade, enquanto
ferramenta pedagdgica, contribui na aprendizagem de criangas em processo de
alfabetizacdo. A discussao tedrica foi fundamentada em autores que defendem o uso
da ludicidade na educacgao, dentre os quais, destacam-se: Kishimoto (2002), Macedo;
Petty e Passos (2005), Vygotsky (1991). Além disso, destaca-se a fundamentagdo em
documentos legais como a Constituicdo Federal (1988), a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacédo (LDB, 1996) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017).
Quanto aos aspectos metodologicos, usou-se a pesquisa de campo com abordagem
qualitativa. Para tanto, foi realizada em um Centro Municipal de Educacgao Infantil,
localizado na zona sul de Teresina-Pi, com a colaboracdo de duas professoras
alfabetizadoras. Como instrumento para a produg¢ao de dados, utilizou-se a entrevista
semiestruturada. As analises foram realizadas orientadas por trés categorias, sendo
elas: Concepcgbes sobre o uso da ludicidade como ferramenta pedagdgica no
processo de alfabetizagao; a utilizagao da ludicidade na aprendizagem de criangas no
processo de alfabetizagdo; e as contribui¢des da ludicidade na aprendizagem de
criangas no processo de alfabetizagdo. Como resultados, o estudo apontou que, para
as professoras, a ludicidade se apresenta como ferramenta pedagdgica que contribui
para a aprendizagem de criangas na alfabetizagcdo. Nos relatos docentes, destacam-
se ainda que o uso de praticas ludicas favorece no avang¢o do processo de ensino-
aprendizagem, o que possibilita tornar a alfabetizacdo mais acessivel e eficiente para
as criangas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Demonstra ainda como a
ludicidade, usada pelos professores como uma ferramenta auxiliar, tem a funcéo de
inserir a crianga neste cenario e contribuir para a aprendizagem da leitura e escrita.
Por conseguinte, ressalta-se que, em decorréncia de tais aquisi¢gdes, o dominio da
ludicidade, contribui também nos campos cognitivo, comportamental e afetivo.

Palavras-chave: ludicidade; alfabetiza¢do; crianga; aprendizagem; desenvolvimento.



ABSTRACT

The objective of this study was to understand how playfulness, as a pedagogical tool,
contributes to the learning of children in the literacy process. The theoretical discussion
was based on authors who defend the use of playfulness in education, among which
the following stand out: Kishimoto (2002), Macedo; Petty and Passos (2005), Vygotsky
(1991). In addition, the basis for this study is based on legal documents such as the
Federal Constitution (1988), the Law of Guidelines and Bases of Education (LDB,
1996) and the National Common Curricular Base (BNCC, 2017). Regarding the
methodological aspects, field research with a qualitative approach was used. For this
purpose, it was carried out in a Municipal Center for Early Childhood Education, located
in the southern area of Teresina-PI, with the collaboration of two literacy teachers. As
an instrument for data production, a semi-structured interview was used. The analyses
were carried out guided by three categories, namely: Conceptions about the use of
playfulness as a pedagogical tool in the literacy process; the use of playfulness in
children's learning in the literacy process; and the contributions of playfulness in
children's learning in the literacy process. As a result, the study indicated that, for the
teachers, playfulness presents itself as a pedagogical tool that contributes to children's
learning in literacy. Teachers’ reports also highlight that the use of playful practices
favors the advancement of the teaching-learning process, which makes it possible to
make literacy more accessible and efficient for children in the early years of elementary
school. It also demonstrates how playfulness, used by teachers as an auxiliary tool,
has the function of inserting the child into this scenario and contributing to the learning
of reading and writing. Therefore, it is emphasized that, as a result of such acquisitions,
mastery of playfulness also contributes to the cognitive, behavioral and affective fields.

Keywords: literacy; learning; child; development; playfulness.
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1 INTRODUGAO

A alfabetizacdo € um momento de prezar pela motivagao dos alunos, de modo
a permitir vivéncias de cenas que remetam a situagdes de suas vidas. Com isso, é
possivel fazer referéncia a momentos do mundo em que eles estejam inseridos, tais
como as regras diarias, os momentos de compras, as contagens e o uso de
expressdes que possam representar diferentes linguagens. Assim, o ludico pode ser
usado de maneiras diversas, nao apenas por meio de um jogo ou brinquedo, mas da
intencdo envolvida nessa atividade, como espago para que a crianga vivencie,
experimente, estude, brinque e pratique tudo isso com criatividade. Além disso,
quando trabalhado alinhado ao que se quer alcancar em sala de aula, tem um
potencial para melhorar progressivamente a aprendizagem da crianga em
alfabetizac&o, desenvolvendo-a integralmente.

Tendo isso em vista, o ludico como ferramenta pedagdgica em sala de aula em
alfabetizacdo, mais especificamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
proporciona a crianga uma aprendizagem completa, que abrange além do ler e
escrever. Pois, embora fundamental a leitura e escrita nessa fase, ndo precisamos
colocar sobre a crianca a pressao do aprender a todo custo, desconsiderando que sao
individuos com desejos e interesses e que descobrem coisas novas a todo instante.

Destarte, o tema em estudo traz diversos pontos importantes de se debater por
professores, profissionais da educacédo e também por toda a sociedade, ja que a
alfabetizacdo € uma tematica que afeta todas as pessoas. Em outras palavras, a
pessoa nao alfabetizada enfrenta desafios constantes de inserir-se nas demandas
cotidianas. Nesse sentido, é importante olhar a crianga por diversos aspectos, sendo
a aprendizagem um deles, tanto no sentido cognitivo, socioemocional, psicomotor,
linguistico, comportamental e demais aspectos a se desenvolver. Além disso, é salutar
destacarmos ainda a urgéncia e necessidade de pesquisas que olhem para a crianga,
pois, em alguns momentos, em nossa sociedade, ela ja foi muito negligenciada.

Nesse contexto, o professor deve observar as realidades da turma em que
trabalha, o nivel dessas criangas e como elas interagem em sala, de modo a adequar
as teorias em que melhor se adéquam ao cenario. A partir disso, o objeto da pesquisa
é: A ludicidade como ferramenta pedagodgica no processo de alfabetizacdo. Ao
introduzir o ludico, as atividades elaboradas para a turma deverao ser pensadas de

gque maneira adequa-las a determinada realidade de modo que isso contribua
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positivamente na assimilacdo de conteudo pela turma e ainda, que o seu uso, em
longo prazo, proporcione uma aprendizagem integral.

De forma inequivoca, ao entrar em contato com uma turma em alfabetizagéo
engajada com a pratica da ludicidade, mesmo que nao imediatamente, esses alunos,
sentirdo vontade de aprender ou retornar aquele local. Ja que por meio dos jogos,
brinquedos, brincadeiras, a crianga se sentira mais proxima daquela realidade, além
disso, vai ter mais chances de interagir e ter uma comunicagao melhor dentro e fora
da sala de aula.

Tendo isto em vista, a aprendizagem pode ser trabalhada de uma forma plena,
com o desenvolvimento de caracteristicas desse individuo, desde o intelectual ao
comportamental. Assim sendo, proveitosa se trabalhada de modo alinhado as
necessidades da turma. O uso intencional das ferramentas ludicas traz para o
ambiente alfabetizador uma gama de possibilidades em criatividade, habilidades,
expressao, desenvolvimento da inteligéncia e pensamento critico. Com isso, torna
dindmico o processo de alfabetizagcdo. Por isso, elaboramos o seguinte problema:
Como a ludicidade, enquanto ferramenta pedagodgica, tem contribuido para a
aprendizagem de criangas em processo de alfabetizagao?

E valido considerar que a ludicidade vem com a funcdo ndo de se tornar
unicamente a ferramenta mais eficaz no processo de alfabetizagdo, mas um meio para
torna-lo mais prazeroso e dinamico para a crianga recém-chegada ao contexto de
apropriar-se efetivamente da escrita alfabética. Para conhecer melhor o objeto de
estudo, elaborou-se o seguinte objetivo geral: Compreender de que forma a
ludicidade, enquanto ferramenta pedagadgica, contribui na aprendizagem de criangas
em processo de alfabetizacéo. E os objetivos especificos: Analisar as concepgoes
das participantes da pesquisa sobre o uso da ludicidade como ferramenta pedagogica
no processo de alfabetizagdo; descrever como ocorre o uso da ludicidade na
aprendizagem de criangas no processo de alfabetizagao; identificar as contribuigdes
da ludicidade na aprendizagem de criangas no processo de alfabetizacao.

De inicio, a ideia de trabalhar o tema em questao surgiu da experiéncia desta
pesquisadora enquanto bolsista do (PIBID) Programa institucional de bolsas de
iniciacdo a docéncia. O exercicio do programa aconteceu em duas turmas de segundo
ano, em processo de alfabetizacdo, em uma escola municipal de Teresina-Pl e teve
duragcdo de 1 ano e 6 meses. Nessa oportunidade, surgiu o interesse pelo tema
através das vivéncias de observacao, participacdo na confecgdo de recursos e

aplicacdo no uso da ludicidade como ferramenta auxiliar no processo de
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aprendizagem dessas criangas, além do caminho percorrido para a construgao dos
conhecimentos e como o ludico contribuiu para isso.

Constatar por meio de fatos e argumentos tedricos acerca da ludicidade em
sala de aula em alfabetizacdo é ter um olhar atento as questbes que envolvam a
aprendizagem da crianga. Para tanto, ja existem materiais importantes e que agregam
com esse tema, tanto pesquisas cientificas, como artigos e monografias de
académicos, como também livros e artigos de tedricos e autores, alguns serviram de
referéncia para essa pesquisa.

No presente trabalho foi necessario o levantamento em torno de bibliografias
existentes sobre o tema, além das experiéncias desta pesquisadora embasadas nos
argumentos de autores e tedricos. O referencial tedrico e metodoldgico se deu a partir
de autores como, Denzin e Lincoln (2006), Gil (2008), Macedo; Petty e Passos (2005),
Minayo (2009), Kishimoto (2002), Vygotsky (1991), dentre outros. O estudo buscou
fundamentos também em documentos legais como a Constituicdo de 1988, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgao (1996), e a Base Nacional Comum Curricular (2017).

Para fins de organizacdo, este texto foi estruturado da seguinte forma:
Introducado; Referencial Tedrico; Metodologia; Analise dos Dados e, por fim, as
Consideracdes Finais. Inicialmente, na secdo introdutéria, apresentamos o tema,
mostrando o problema, os objetivos geral e especificos, justificativa e relevancia da
pesquisa. Além disso, fizemos um breve apanhado da importancia da insercdo da
ludicidade no contexto da sala de aula em alfabetizagdo e como esse processo se
torna mais dindmico e motivador para a crianga que € sujeito desse processo, para a
partir disso desenvolver nesses alunos os varios dominios da leitura e escrita, como
também as diversas habilidades que influenciam diretamente nestes.

Quanto ao referencial tedrico, foi dividido da seguinte forma: o primeiro tépico:
Aspectos historicos do uso do ludico na educagao fazendo um apanhado do contexto
do uso da ludicidade na educagao, destacando aspectos legais e constitucionais.,
seguido do subtépico o ludico no processo de alfabetizagdo, em que se discute o tema
de uma maneira mais geral. O segundo tdpico discute-se sobre o uso de jogos e
brincadeiras no desenvolvimento de aprendizagem na alfabetizagao, que foi dividido
em dois pontos, o uso de jogos na aprendizagem e o brincar na alfabetizagéo.

Na secao seguinte, mostramos sobre a metodologia do estudo, descrevendo a
abordagem, o tipo de pesquisa, as técnicas de produgédo dos dados, os sujeitos, o

I6cus da pesquisa e a técnica de procedimento de analise dos dados.
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Em seguida, realizamos a analise de dados das categorias: concepg¢des das
participantes da pesquisa sobre o uso da ludicidade como ferramenta pedagdgica no
processo de alfabetizagdo; utilizagdo da ludicidade no desenvolvimento da
aprendizagem de criangas no processo de alfabetizagao; contribuicées da ludicidade
na aprendizagem de criangas no processo de alfabetizagao.

Para concluir, foram feitas as consideracgdes finais, na qual foi explicitado que
a referente pesquisa respondeu ao objetivo geral e aos especificos, bem como a
necessidade de mais pesquisas que debatam sobre a dinamicidade do processo de

alfabetizacao.
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2 ASPECTOS HISTORICOS DO LUDICO NA EDUCAGAO E SEU USO NA
ALFABETIZAGCAO

Neste capitulo, abordamos os principais marcos historicos que evidenciaram a
valorizacdo crescente do ludico no contexto educacional. Parte-se de uma analise
sobre como a infancia foi, ao longo do tempo, compreendida e tratada socialmente,
mostrando que apenas recentemente passou a ser reconhecida como uma fase unica
e essencial do desenvolvimento humano.

Destaca-se também, a importancia de teéricos como Frederich Frobel e Lev
Vygotsky, que reforcaram o papel do brincar como recurso central para o aprendizado
e o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. Portanto,
demonstramos a importancia do planejamento de atividades que tornam as criangas

participativas e ativas na aprendizagem, tudo isso por meio da ludicidade.

2.1 Aspectos historicos do ludico na educagao

O uso de jogos, brinquedos, contagao de histérias e variados tipos de
brincadeiras criativas € crucial para o desenvolvimento das criangas em processo de
alfabetizacdo. O professor que faz uso dessa ferramenta de modo intencional e
planejado, nas turmas de anos iniciais do Ensino Fundamental em alfabetizacao,
consegue tornar a aprendizagem dos alunos mais eficaz e proveitosa.

A assimilacdo dessa aprendizagem acontece de maneira mais natural e
significativa por fazer parte do universo da crianga. Tendo em vista que a crianga € o
sujeito ativo no processo de alfabetizagdo, ou seja, ela ndo é apenas receptora de
informagdes, mas a aprendizagem ocorre por meio da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP). Assim, da interagdo social e da mediagdo de adultos, como os
professores e também com a interagdo com colegas de classe.

Quanto a isso afirma Ribeiro (2013, p.1):

O ludico como método pedagdgico prioriza a liberdade de expresséo e
criagao. Por meio dessa ferramenta, a crianga aprende de uma forma menos
rigida, mais tranquila e prazerosa, possibilitando o alcance dos mais diversos
niveis do desenvolvimento. Cabe assim, uma estimulagdo por parte do
adulto/professor para a criagdo de ambiente que favoreca a propagacéo do
desenvolvimento infantil, por intermédio da ludicidade.

Para tanto, se faz necessario o entendimento acerca do contexto histérico da
trajetéria do ludico na educacgdo, que apresenta uma diversidade de realidades ao

longo do tempo, a ludicidade foi sendo validada como uma ferramenta que fomenta a

aprendizagem, gradualmente, depois de contextos historicos diversos. A presenga do
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ludico na educagéo tem raizes em periodos distintos e se entrelaga com o préprio
desenvolvimento da infancia como uma fase diferente das demais.

A infancia foi desconsiderada como uma fase essencial para a formagao do
individuo por muito tempo, a crianga na idade média, por exemplo, era tratada de
“‘igual para igual”, isso sem considerar as especificidades e necessidades préprias
dessa fase. No Brasil, o periodo de colonizagao foi um marco para a construcéo da
identidade do pais, incluindo o contexto ludico. Os jogos, brincadeiras e intengbes
ludicas que permeiam as vivéncias nos dias atuais tém origem na miscigenagao
decorrente, mais especificamente dos povos indigenas, africanos e europeus.

Assim como afirmam Sant’Anna e Nascimento (2011, p. 23):

Os jogos e brincadeiras que temos hoje sado originarios dessa miscigenagao
que ocorreu nesse periodo, mas é incerto afirmar de qual povo exatamente
seriam suas origens. O que devemos ressaltar é justamente que, o0 que temos
€ um material importante trazido como heranga dos nossos antepassados e
que devem ser preservados, valorizados e utilizados para o ensino dos
nossos alunos, sempre estimulando o resgate histérico que merece cada um
deles.

Passado esse periodo, ocorreram interesses de pesquisas de inumeros
autores sobre a tematica infancia, assim essa fase passa a ser mais acolhida e
respeitada, como afirmam (Cintra, Proenca e Jesuino, (2010). No século XIX, o
pedagogo Friedrich Frobel criou o conceito de jardim de infancia, defendendo que o
brincar era essencial para o aprendizado das criangas. No Brasil, o primeiro jardim de
infancia oficial surgiu em 1896, mesmo com carater assistencialista e de atendimento
a elite, a infancia e seus interesses, como € a ludicidade comegavam entdo a ser
valorizados.

Ao longo do século XX, a ideia de que a infancia € uma fase importante para o
desenvolvimento do sujeito comegou a ganhar forga. Com isso, o brincar passou a ser
visto como um direito da criangca e a ser usado como uma estratégia pedagogica
importante.

Conforme Sant’Anna e Nascimento (2011, p. 24),

Citando o século XX, tivemos algumas propostas novas, como a Pedagogia
Nova, ajudando a estruturar um novo olhar para o ensino, além do Positivismo
e o Tecnicismo do Ensino de Ciéncias. Nas primeiras décadas do século XX,
o aprender fazendo, a pesquisa investigatoria, o método da redescoberta, os
métodos de solugdo de problemas como também as feiras e clubes de
ciéncias foram as grandes mudancas ocorridas para um ensino que até entao
nao tinha essa preocupacgao.
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Nos anos 1980, houve uma grande mobilizagcdo no Brasil voltada para a
melhoria da educacgdo. Isso levou a criagdo da Constituicao de 1988, que foi
responsavel pala garantia dos direitos da crianga e do adolescente, incluindo o acesso
a educacao e ao lazer, como também descrito no “art. 6: Sao direitos sociais a
educacéo, a saude, o trabalho, o lazer, a segurancga, a previdéncia social, a protegao
a maternidade e a infancia, a assisténcia aos desamparados, na forma desta
Constituicao.” (Diario Oficial da Unido - Segao 1 - 5/10/1988, p. 1).

Em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB 9.394/96)
organizou a educagao infantil e o ensino fundamental, isso abriu caminhos para a
inser¢cao de metodologias mais dinamicas e voltadas para o desenvolvimento integral
da crianga. Conforme defendido neste estudo, na alfabetizagdo, o ludico é
considerado como uma ferramenta eficaz de ensinar leitura e escrita. Para tanto, se
faz necessario adequa-lo as realidades vivenciadas, como descrito no Art.26 da LDB
(Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional) lei N° 12.796, de 4 de abril de 2013,
a esse respeito € possivel verificar:

Os curriculos da educacéo infantil, do ensino fundamental e do ensino médio
devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada,
exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da
economia e dos educandos. (BRASIL,2013)

A trajetéria do ludico na educagao demonstra como a maneira de ensinar e
enxergar a crianga mudou ao longo do tempo. Durante muito tempo na historia da
humanidade, especialmente no século XIX, o brincar era tido apenas como um
passatempo ou mesmo visto como sem valor e significado, hoje ele é reconhecido
como uma ferramenta fundamental para o aprendizado. No ensino fundamental,
especialmente nos anos de alfabetizagdo, o ludico torna a aprendizagem mais
prazerosa e eficiente, assegurando um ambiente compativel com o qual a crianga esta
acostumada respeitando seu ritmo natural e promovendo um desenvolvimento mais
completo.

Segundo Oliveira (2008, p. 62)

O Uunico bom ensino afirma Vygotsky, é aquele que se adianta ao
desenvolvimento. Os procedimentos regulares que ocorrem na escola- sao
fundamentais na promogado do “bom ensino”. Isto &, a crianga nao tem
condicbes de percorrer, sozinha, o caminho do aprendizado. A intervencao
de outras pessoas- que, no caso especifico da escola, sdo professores e as
demais criangas — é fundamental para a promogao do desenvolvimento do
individuo.
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Baseando-se na teoria histérico-cultural, proposta por Lev Vygotsky (1984) que
defende que o ser humano é produto de sua interagcdo com o meio social e historico,
entende-se que o brincar ndo é apenas uma atividade recreativa, mas um meio
essencial na construcdo do conhecimento. O jogo, a imaginagao e as interagdes
sociais promovem o desenvolvimento cognitivo, emocional e motor, permitindo que a
crianga se desenvolva significativamente.

Tanto o jogo, a imaginagao e as interagdes que a crianga tera com essas
atividades, sdo elementos fundamentais no processo desenvolvimento infantil. Visto
que, quando brinca a criangca ndo esta apenas se divertindo, mas aprendendo
ativamente sobre o mundo no geral e sobre si mesmo. Desse modo, desenvolve

habilidades e constréi conhecimentos.

2.2 O ludico no processo de alfabetizagao

A atividade ludica, de acordo com Silva e Aires (2015, p. 26), data desde os
periodos mais remotos como a pré-histéria, com as atividades de pinturas rupestres
tdo essenciais a comunicagdo do homem. Ademais, passa pelo periodo da
Antiguidade, por exemplo, em que os egipcios tinham como atividade de lazer e
diverséo os jogos de dama ou xadrez. Na idade média era visto como uma “repeticao”
das atividades cotidianas dos adultos. Por conseguinte, na idade moderna esse
cenario ndo se modificou muito, e a atividade ludica para criangas continua sendo
desvalorizada, sendo as mesmas tratadas como adultos em miniatura.

Com a chegada da Revolugéao Industrial, na idade Contemporanea, as criangas
passaram a ter jornadas excessivas de trabalho e, somente quando a crianga passou
a ter mais destaque ao final desse periodo, € que as atividades ludicas centram-se
mais em dire¢ao a elas, elaboradas com a finalidade ndao s6 de entreté-las, como
também sendo pensadas com a finalidade de desenvolver nessas criangas muitas
aptiddes e habilidades, dentre elas o desenvolvimento da aprendizagem em sala de
aula, como nos dias atuais.

A palavra ludico, quanto a sua etimologia, vem do latim “ludus” e tem significado
na palavra “jogos”. O dicionario Aurélio (2001, p. 465) aborda que: “ludico é relativo a
jogos, brinquedos e divertimentos”. Nesse sentido, o ludico na sala de aula funciona
como uma ferramenta facilitadora, principalmente quando trabalhada de modo
consistente e planejado, alinhado a realidade da turma. Assim, o ludico entra como

grande aliado no processo de aquisigao de aprendizagem e competéncias na crianga
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em processo de alfabetizagdo. De acordo com Vygotsky (1996, p. 17), “o ato de brincar
a crianca se desenvolve conforme o ambiente em que esta inserido, € o seu
desenvolvimento cognitivo depende muito da agao do professor”.

A Base Nacional Comum Curricular afirma que o ato de brincar durante a
infancia promove a interacdo da criangca com o seu cotidiano, proporcionando
aprendizagens e potenciais para o seu desenvolvimento (Brasil, 2018). Assim, n&o
apenas o brinquedo propriamente dito, mas a brincadeira de faz de conta, brincadeira
de roda, jogos, contagao de histérias, enfim, todas as manifestagdes ludicas tém o
potencial para desenvolver habilidades educacionais da crianga, agregar ao
desenvolvimento de sua aprendizagem, contribuindo no processo de alfabetizagéo.

Negrine (1994, p. 20) afirma, através de estudos sobre o desenvolvimento da
aprendizagem na crianga, que "quando a crianga chega a escola, traz consigo toda
uma pré-historia, construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da
atividade ludica". Dessa forma, muito do que o aluno desenvolveu até ali vem das
vivéncias ludicas desde o nascimento, convivéncia em familia, socioculturalmente e
estimulacdo na Educacéao Infantil, do contexto ludico que essa crianga teve contato.
Portanto, acolher esse conhecimento prévio no processo de alfabetizagdo, criando
ferramentas que a enriquegcam € fundamental.

E importante entender a significAncia do ludico no desenvolvimento da
aprendizagem da crianca em alfabetizagdo, mas que diferentes aspectos sao
desenvolvidos nesse processo, além do cognitivo e intelectual. E que nao é
necessario um jogo ou brinquedo propriamente dito, para se colocar em pratica o
ludico em sala de aula, e sim uma série de intencdes que vao além destes, sem, no

entanto, desconsidera-los. Nesse sentido, Aimeida (2009, p. 12) pontua:

Na atividade Iudica, o que importa ndo € apenas o produto da atividade, o que
dela resulta, mas a propria agdo, o momento vivido. Possibilita a quem a
vivéncia, momentos de encontro consigo e com o outro, momentos de
fantasia e de realidade, de ressignificacdo e percepgdo, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o
outro, momentos de vida.

Dessa forma é necessario flexibilizar e reinventar as ferramentas utilizadas em
sala, de modo a centrar o olhar no melhor aproveitamento das mesmas na rotina diaria
em sala de aula, agindo ludicamente no contexto das atividades que se propde a
turma, o ludico estara com uma funcao além do que apenas transmitir conhecimento,

mas construir meios para isso, e nesse caminho expandir as experiéncias que a
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crianga possui, estimulando seu desenvolvimento integral de forma dinamica e
participativa com os demais.

Estudiosos como Lev Vygotsky mostram que o brincar € essencial para o
desenvolvimento infantil, na sua teoria, a crianga aprende por meio de interacdes
sociais e afirma a importancia da pratica ludica como facilitadora da aprendizagem
das criangas. A zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky € como uma
interseccdo entre a crianga e o social, na qual ela compartilha de experiéncias com

adultos e outras criangas. Sobre isso, Vygotsky (1984, p. 56) afirma:

O ponto de partida dessa discussdo é o fato de que o aprendizado das
criangas comega muito antes delas frequentarem a escola. Qualquer situagao
de aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem sempre uma
histéria prévia. Por exemplo, as criangas comegam a estudar aritmética na
escola, mas muito antes elas tiveram alguma experiéncia com quantidades
elas tiveram que lidar com operagdes de divisdo, adicdo, subtragdo, e
determinagao de tamanho.

A crianga, na Educacéo Infantil, costuma cotidianamente estar imersa em um
ambiente ludico, o que ja é natural para elas, as atividades fotocopiadas sdo mais
escassas, quando é recém-chegada em sala de aula em alfabetizacao esta realidade
se inverte, e a crianga passa a ter um certo “compromisso” em aprender, sem manter
contato com as relagcdes prévias destes alunos. O que ocorre de modo mecanizado e

muitas vezes enfadonho. Nesse sentido, Borba (2007, p. 42) enfatiza:

O prazer do fazer ludico e das brincadeiras, levando-nos a buscar em nossas
experiéncias de infancia, em leituras e por meio de um olhar atento as
diferentes praticas culturais de brincadeira que identificam os grupos sociais,
fontes para a ampliagdo do nosso repertério e das nossas formas de agao
ludica sobre o mundo.

Diante do exposto, pode-se notar que o ludico é fator essencial no
desenvolvimento do ser humano, pois, desde o nascimento somos colocados em
contato com ferramentas ludicas que intencionalmente ou nao, tem a funcdo nao
apenas de entreter, mas também de desenvolver caracteristicas importantes de nossa
personalidade, inteligéncia e fatores cognitivos.

Desse modo, o essencial nesse processo de adaptacéo € a inclusao do ludico
na rotina diaria do alfabetizando, por meio das diferentes opc¢des de ferramentas que
podem ser adequadas a realidade da turma. Esse caminho deve ser mais flexivel e o
ludico € uma opcgéo para isso, ja que torna o desafio de aprender a ler e escrever mais

dindmico e prazeroso. Assim, de acordo com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 14)
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[...] na perspectiva da crianga, brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo porque
suas consequéncias sejam eventualmente positivas ou preparadoras de
alguma coisa. No brincar objetivos, meios e resultados tornam-se
indissociaveis e enredam a crianga em uma atividade gostosa por si mesma,
pelo que proporciona no momento de sua realizagao.

Diante disso, as consequéncias do uso da ludicidade no processo de
alfabetizacdo serdo resultadas de momentos agradaveis a crianga. Os recursos
devem ser criados com a finalidade de diverti-las, mas além de tudo, inseparavel um
do outro, devem ter a fungdo de estimula-las nessa nova fase de suas trajetérias,
contornando realidades e atribuindo significados na construgdo do conhecimento.

A alfabetizacdo, antes baseada apenas na aprendizagem mecanica, era como
uma forma compensatéria de aprender por meio do uso de regras e métodos de
decorar, para a crianga era algo tido como obrigatorio e os métodos, ainda utilizados
em alguns contextos, muitas vezes funcionavam, mas tornavam o processo de
alfabetizacao cansativo e fadado a mesmice.

Nesse contexto, € valido salientar o que nos diz Albuquerque (2007, p. 11):

A alfabetizagdo no século XIX passou a ter uma caracteristica fortemente
marcada na sua pratica em sala de aula envolvendo a padronizagao do ato
de ler e escrever, isto porque se baseava na codificagcao e decodificagdo de
textos ou palavras, integrada a métodos especificos, a exemplo do método
sintético e analitico, que sistematizava o desenvolvimento da leitura e escrita.

No século XX e XXl| a utilizacdo do ludico na alfabetizagdo evolui
significativamente perpassa por momentos de rigidez e mesmice a cenarios mais
flexiveis e dindmicos. Dessa forma, hoje a alfabetizagao busca ndo s6 que a crianca
aprenda a ler e escrever, mas se torne um cidadado que pense criticamente. Dessa
maneira, olhar para a crianga como um ser global é olha-la de maneira mais completa,
envolvendo todos os seus aspectos intelectuais, pessoais, cognitivos, psicomotores,

sociais entre outros. A respeito disso, Paula e Souza (2019, p. 599) afirmam:

As contribui¢cdes das atividades ludicas no desenvolvimento integral indicam
que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento global da crianga e
que todas as dimensbes estao intrinsicamente vinculadas: a inteligéncia, a
afetividade, a motricidade e a sociabilidade sao inseparaveis, sendo a
afetividade que contribui para energia necessaria para a progressao psiquica,
moral, intelectual e motriz da crianca.

Segundo Kishimoto (1997, p. 38), “Enquanto manifestacao livre e espontanea
da cultura, a brincadeira tradicional tem a fungdo de perpetuar a cultura infantil,
desenvolver formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar enfadonho.

Além disso, contribuira com este processo, pois colocara a crianga em um contexto
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semelhante ao que ela esteja acostumada, sem deixar de alfabetiza-la. Para Luckesi
(2005, p. 52),

[...] a ludicidade é um fazer humano mais amplo que se relaciona ndo apenas
a presenca das brincadeiras ou jogos, mas também a um sentimento, a
atitude do sujeito envolvido na agdo, que se refere a um prazer de celebragao
em fungéo do envolvimento genuino com a atividade.

A crianga em contexto com metodologias que envolvam a ludicidade participara
mais ativamente das aulas, construira conhecimentos, aprendendo a expor suas
ideias e socializa-las com seus colegas e professores. Pois a ludicidade, dentre todas
as caracteristicas que desenvolve, nesse contexto também ampliara a capacidade
socioemocional dessa crianga. Isso através de atividades prazerosas e que a
desafiem positivamente, preparando-as para toda uma jornada escolar. Desse modo,
segundo Luckesi (2005, p.2) a “atividade ludica como aquela que propicia a plenitude
da experiéncia”, a partir disso, depreende-se que mais do que apenas um aspecto, a
atividade ludica vai exigir um todo indissociavel.

A sala de aula em alfabetizagdo pode trazer a crianga contato com duas
realidades diferentes. Logo de inicio, se o contexto for de uma escola que tenha em
sua metodologia de ensino o auxilio do ludico, a crianga provavelmente ira
rapidamente associa-la a um cenario divertido, acolhedor e prazeroso, ja que é
compativel com sua realidade de crianga ainda pequena. Ou ainda, se for uma escola
mais focada apenas no aprender mais formal, deixando de lado as ferramentas
ludicas, as quais as criangas ja estejam familiarizadas, elas irdo deparar-se com um
ambiente empobrecido, desinteressante, tornando-se cada vez mais desmotivadas

para aprender. Sobre isso, expde Borba (2007, p. 43):

Existem inumeras possibilidades de incorporar a ludicidade na
aprendizagem, mas para que uma atividade pedagdgica seja ludica é
importante que permita a fruicdo, a deciséo, a escolha, as descobertas, as 10
perguntas e as solugdes por parte das criangas e dos adolescentes, do
contrario, sera compreendida apenas como exercicio.

A escola no geral quando procura diversificar suas metodologias e busca
adequa-las ao aluno, vai muito além do ensino, mas também educa para ensinar, no
caso do ludico, abre janelas para que a crianga possa enxergar novas possibilidades
ao proporcionar momentos interessantes e indispensaveis para a aprendizagem
integral dessas criangas.

Conforme Nunes e Machado (2011, p. 24),
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O que traz ludicidade para dentro da sala de aula € muito mais uma atitude
ludica do educador e dos educandos, a ludicidade exige uma predisposi¢ao
interna, 0 que nao se adquire apenas com a aquisicdo de conceitos, de
conhecimentos, embora estes sejam muito importantes, uma fundamentagao
tedrica da o suporte necessario ao professor para entendimento dos porqués
de seu trabalho.

Diante do supracitado, conclui-se a importancia de metodologias que incluam
o ludico no processo de alfabetizar, ndo como exclusiva maneira de ter sucesso nessa
caminhada, mas como uma ferramenta auxiliar que garante ganhos integrais na
formacéo dos alunos. Nesse sentido, cabe ao professor estimular por meio do ludico,

o desenvolvimento da crianga de forma global.
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2.2 O uso de jogos e brincadeiras no desenvolvimento de aprendizagem na

alfabetizacao

A utilizacdo de atividades ludicas no cenario da alfabetizagdo, mais
especificamente na sala de aula de anos iniciais do Ensino Fundamental, traz um
universo de descoberta as criangas recém chegadas no ensino fundamental,
aproximando-as desse contexto e transformando a sala de aula em um ambiente de
descoberta e interesse. Além de ser fator fundamental no desenvolvimento de
habilidades a serem desenvolvidas nesta caminhada de assimilagdo de

conhecimentos e competéncias.

2.2.1 Uso dos jogos na alfabetizagao

Para Vygotski (1984 apud Paula e Souza, 2019, p.2), os jogos tém fungdes
efetivas no desenvolvimento da crianga. Conforme o autor, o aprendizado se da por
interagdes, para o autor, o jogo permite que a crianga desenvolva a sua zona de
desenvolvimento proximal, que é aquilo que ela ainda ndo sabe fazer sozinha, mas é
capaz de aprender com a ajuda de outra pessoa, cria-se condi¢gdes para que alguns
conhecimentos e valores sejam adquiridos ao exercitar a sua imaginag¢ao, assim, ser
capacitado a imaginar situagdes, representar papeéis, seguir regras. Ao jogar, a crianga
tem a oportunidade de desenvolver capacidades fundamentais para o seu futuro,
como atencgao, afetividade, concentragao e raciocinio.

A partir disso, por meio do uso de jogos educativos, jogos esportivos, jogos
com regras ou mesmo de faz de conta que instigam a crianga a recriar cenarios da
vida real, o professor abre espaco para o desenvolvimento de fungdes cognitivas e
intelectuais compativeis e necessarias ao processo de alfabetizacéo, e as criangas
colocarao em pratica as atividades propostas de forma dinadmica e prazerosa. Esses
recursos devem ser elaborados conforme o nivel de maturagao e o contexto em que

a crianga esta inseridas. Nesse contexto, Santos (2000, p. 37) destaca:

O jogo na escola ganha espago, como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propbe estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de sua experiéncia pessoal e social, ajuda-o a descobrir novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva ao professor a condigdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.
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Nesse caso, o professor tem de se apoiar as metodologias a disposi¢éo, com
base tedrica para que possa enriquecer sua pratica e tornar o uso das ferramentas
ludicas realmente estimulantes as criangas em processo de alfabetizagdo. Assim,
conforme o pensamento Vygotskiano, o jogo ndo sera interessante apenas pelo seu
resultado satisfatério, ganhar ou perder, mas elaborado para o maximo
aproveitamento de suas fungdes, com énfase também, nas experiéncias e interacoes
sociais da criancga.

Desta forma, para Vygotsky (1989 apud Silva, Brito e Viana, 2019, p.2), séo
varias as contribuicées para a educagéo, onde o jogo é um dos meios de motivagéo,
para o aluno no seu devido conteudo. Cabe ao educador, o papel de proporcionar
diversos meétodos, sendo um deles, o uso do ensino ludico para a sua pratica
educativa, como instigagdo na imaginagao dos alunos.

A luz dessa visdo, o educador fundamenta-se em metodologias que prezem
pelo desenvolvimento integral da crianga que por meio da execugdo dos jogos no
contexto educacional, criara caminhos para as fungdes efetivas de desenvolvimento
dessas criangas, assim como nas ideias de Vygotsky (1991). Como afirma em sua
teoria, seja pelas substituicdes das relagdes da vida real como nas brincadeiras de faz
de conta, ou dos significados das regras internalizadas nesses jogos, conforme
considera Vygotski (1991, p. 64):

Portanto, a nogdo de que uma crianga pode se comportar em uma situagao
imaginaria sem regras é simplesmente incorreta. Se a crianga esta
representando o papel de mée, entdo ela obedece as regras de
comportamento maternal. O papel que a criancga representa e a relagao dela
com um objeto (se o objeto tem seu significado modificado) originar-se-&o
sempre das regras.

Portanto, os jogos terdo sempre uma situagao imaginaria em que a crianga cria
a partir do momento que usa regras de comportamento, assim ela representa a
realidade de maneira simbdlica, usando a fantasia, imaginacao e interagindo social e
culturalmente, fatores essenciais para a aquisicdo de conhecimento. Representadas
por Vygotsky como zona de desenvolvimento real na qual representa o que a crianga
€ capaz de resolver sozinha e a zona de desenvolvimento Potencial em que a crianga
atingira com o auxilio de outras pessoas que ja alcangaram o processo de maturagao.

Com base no exposto, € oportuno destacar o que afirma Marina (2007, p. 16):

[...] o jogo, é uma atividade especifica da infancia, em que a crianga recria a
realidade usando sistemas simbdlicos. Essa € uma atividade social, com
contexto social e cultural. E uma atividade humana criadora, na qual fantasia,
imaginacéao e realidade interagem na producdo de novas possibilidades de
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interpretagao, de expressao e de agao pelas criangas, assim como de novas
formas de construir relagcdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos.

Desse modo, grande parte do aprendizado da infancia advém da experiéncia
da crianga nas atividades ludicas, € por meio delas que os vinculos da crianga se
fortalecem e criam significados a suas agdes. O desenvolvimento da aprendizagem é
possibilitado também por meio do uso de jogos no contexto escolar, porisso incorpora-

los nesse meio é tao essencial.

2.2.2 O uso da brincadeira na alfabetizagao

A brincadeira traz a tona um encanto maior que apenas a diversao, quando
introduzida no contexto escolar alcanga ganhos inimaginaveis ao desenvolvimento da
criatividade, inteligéncia e raciocinio légico. Desse modo, faz com que a crianga em
alfabetizacdo desenvolva aspectos necessarios para a leitura e a escrita,
enriquecendo esse ambiente que se torna propicio a uma aprendizagem dinamica.

Nessa linha de pensamento, Winnicott (1975, p. 26), afirma:

O espago ludico permite ao individuo criar e entreter uma relagao aberta e
positiva com a cultura: ‘Se brincar é essencial é porque é brincando que o
aluno se mostra criativo’. O brincar é visto como um mecanismo psicoldgico
que garante ao sujeito manter uma certa distancia em relagéo a realidade.

Desse modo, a introdugao do brincar no contexto alfabetizador € o mesmo que
romper com uma realidade repetitiva para a crianca. Nessa diregcao, abre espaco para
a compreensao, a liberdade de pensamento, a criatividade e a associag¢ao do brincar
com cenario da vida real, em uma perspectiva ludica e, portanto, prazerosa.

Consoante a essa compreensao, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 13)

afirmam:

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade das criangas quando nao estdo dedicadas a suas necessidades de
sobrevivéncia (repouso, alimentagéao, etc.). todas as criangas brincam se ndo
estdo cansadas, doentes ou impedidas. Brincar € envolvente, interessante e
informativo.

Seguindo o que afirma Macedo, Petty e Passos (2005), o que se deve fazer
para que se garanta isso em sala de aula, € observar as realidades sociais e culturais
de cada aluno, o contexto destes em sala de aula e seu nivel de maturagdo. Dessa

forma, o professor pode adequar as ferramentas pedagdgicas auxiliares de um modo
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que melhor possa inserir toda a turma nas brincadeiras, garantir a interacéo e
socializacdo dessas criancas, entendendo que cada crianga tem um tempo para
aprender, e com isso, reduzir chances de que essas atividades se tornem em mais
um exercicio metddico e repetitivo para algumas criangas.

Um dos questionamentos de alguns tedricos seria de que o momento mais
oportuno para a insergao da crianga no brincar como ferramenta pedagdgica seria na
educacao infantil, no entanto, ndo levar em conta parte tdo significativa do
desenvolvimento integral de uma crianga que chegou a alfabetizagdo, certamente
causara perdas significativas no processo. Isso pode fazé-la regredir em seus
aprendizados ou mesmo bloquear habilidades essenciais de cultura ou sociabilidade.

Como Borba (2007, p. 42) esclarece:

Afinal, brincar € uma experiéncia de cultura importante ndo apenas nos
primeiros anos da infancia, mas durante todo o percurso de vida de qualquer
ser humano, portanto, também deve ser garantida em todos os anos do
ensino fundamental e etapas subsequentes da nossa formagéo!

Diante desse pensamento, pode-se notar tamanha relevancia do brincar como
parte dessa ferramenta auxiliar, uma vez que estimula a sociabilidade da turma, leva
a crianga a ter uma melhor convivéncia em sala de aula com os colegas e professores.
Além disso, facilita a desenvoltura dessas criangas no ambiente escolar, tornando-as
mais aptas a conviverem no coletivo, a exercerem o pensamento critico e seus
desejos.

Com isso, afeta o convivio geral na turma e cria vinculos entre eles, através
de brincadeiras que fazem alusdo a realidade, ou exergcam alguma competéncia

compativel com esta. Assim sendo, Borba (2007, p. 47) argumenta que:

A crianga adquire experiéncia brincando. A brincadeira € uma parcela
importante da sua vida. As experiéncias tanto externas como internas podem
ser férteis para o adulto, mas para a crianga essa riqueza encontra-se
principalmente na brincadeira e na fantasia. Tal como as personalidades dos
alunos se desenvolvem através de suas experiéncias da vida, assim as das
criangas evoluem por intermédio de suas proprias brincadeiras e das
invencbes de brincadeiras feitas por outras criangas e por adultos. Ao
enriquecerem-se, as criangas ampliam gradualmente sua capacidade de
exagerar a riqueza do mundo externamente real. A brincadeira é a prova
evidente e constante da capacidade criadora, que quer dizer vivéncia.

Dessa forma, os jogos e brincadeiras diversos no contexto alfabetizador tém o
poder de enriquecer o aprendizado integral da crianga, nao apenas influencia no ler e

escrever, como engloba este e mais varias outras habilidades intelectuais, cognitivas,
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psicomotoras, criativas, sociais, culturais entre muitas outras. Todas elas tém
contribuicdo efetiva da aprendizagem e na aquisicdo de conhecimentos dessas

criangas, tornando-se sujeitos mais autbnomos.
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3 METODOLOGIA

Nesta secédo serdo detalhados os procedimentos metodologicos que foram
empregados para o desenvolvimento da pesquisa, com a finalidade de se atingir os

objetivos delineados.

3.1 Abordagem e tipo de Pesquisa

Quanto a abordagem escolhida na pesquisa, optamos pela abordagem
qualitativa, ja que esta é mais focada no lado subjetivo, ou seja, estuda os fenbmenos
sem quantifica-los. Assim, conforme Minayo (2009, p. 21) “no mundo das relagdes,
das representagdes e da intencionalidade, é objeto da pesquisa qualitativa [que]
dificilmente pode ser traduzido em numeros e indicadores quantitativos.” Ou seja, foi
pesquisado sobre casos em que o ludico foi usado em sala de aula de alfabetizacao
e como isso influenciou na aprendizagem integral das criangas e abordado como fatos
observados em experiéncia de estagio.

De acordo com Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma
abordagem interpretativa do mundo, nesses termos seus pesquisadores estudam os
acontecimentos em seus cenarios naturais, tentando compreender os fenébmenos em
termos dos significados que as pessoas a eles examinam. Particularmente, no caso
deste estudo, o cenario foi um ambiente escolar, no qual se desenvolve o processo
de alfabetizagao.

Também realizamos uma pesquisa de campo. Segundo Gil (2008), a pesquisa
de campo procura o aprofundamento de uma realidade especifica. E basicamente
realizada por meio da observagao direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes para captar as explicacdes e interpretagcdes do que ocorre
naquela realidade. Desse modo, colocando-pesquisador e colaborador em contato

direto para a coleta de dados.

3.2 Contexto da pesquisa

Em relacédo ao local da pesquisa, foi realizada a visita ao CMEI Raio de Luz,
localizado no Bairro Santo Antdnio, zona sul de Teresina-Pl, que atende a criancas de
3 & 6 anos de idade e foi escolhido por possuir duas turmas de primeiro ano, com duas

professoras alfabetizadoras e por estar localizada em uma comunidade de vivéncia
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da pesquisadora. Considerando o direito & de protecdo a identidade da escola
pesquisada, optou-se por denomina-la nesse trabalho por um nome ficticio.

O CMEI Raio de Luz foi inaugurado em agosto de 2015, tendo 10 anos de
servicos prestados a comunidade, conta com uma boa estrutura fisica, com quatro
salas de aula climatizadas e com mobiliario adequado, ndo possui sala de leitura, nem
brinquedoteca, nem parques. Conta com cozinha e um refeitdrio, sala de professores,
banheiros masculino e feminino, secretaria e diretoria.

Quanto ao quadro de funcionarios, conta com trés agentes de portaria/ vigias,
uma merendeira, trés auxiliares de limpeza, seis professoras, trés apoio a incluséo e
duas auxiliares pedagdgicas (auxiliares de turma), uma secretaria e uma diretoria.

O CMEI desenvolve alguns projetos, dentre eles o projeto “Alfabetiza Teresina”,
que é desenvolvido pela prefeitura municipal de Teresina, por meio da Secretaria
Municipal de Educagao (Semec), em parceria com os CMEIS, que por sua vez
programam as atividades de acordo com suas realidades e com as metas que
pretendem atingir. Outro projeto significativo para incentivo a alfabetizagdo é o
“Corredor da leitura”, com a exposigdo no corredor da escola de livros, jogos
educativos e matérias para o deleite na leitura.

A direcdo preza pelo contato direto com a familia, portanto realiza reunides
regularmente com pais ou responsaveis e retorno da evolugédo das criangas com a

entrega das atividades realizadas pelas mesmas.

3.3 Sujeitos da Pesquisa

Para a escolha dos participantes deste estudo, foram estabelecidos critérios
que auxiliaram a pesquisadora na selecdo das professoras envolvidas. Com isso,
constituiram critérios basicos de participagdo neste estudo: duas professsoras, por
serem responsaveis por uma turma de alunos cada e por a partir disso, termos duas
visdes com duas realidades vivenciadas.

Inicialmente apresentamos o perfil das participantes da pesquisa, seguidos de
uma analise das suas concepg¢des, da descricdo do uso do ludico na pratica

alfabetizadora e a identificagcado das contribui¢ées do ludico nesse processo.
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Quadro 1: Perfil profissional das colaboradoras

= = . Tempo de =
- Formacgao (Graduagao e Pos- ~ Tempo de atuagdao como
Participantes = atuacdo na .
graduacao) docéncia professor alfabetizador
Licenciatura Plena em 15 anos 5 anos atuando como
Ludocriativa Pedagogia, com Pés- atuando como rofessora alfabetizadora
graduacao em Psicopedagogia. professora. P '
Licenciatura Plena em
Ludomestre Pedagogia, Historia e 37 anos atuando 15 anos atuando como
graduacéo em Direito, ndo como professora. | professora alfabetizadora.
possui especializacao.

Fonte: Entrevista com as colaboradoras (dados da autora, 2025)

As participantes do estudo foram denominadas de Ludocriativa, Ludomeste;. A
partir dos dados produzidos, percebemos que Ludocriativa e Ludomeste sao
professoras que atuam ha mais de 5 anos como professoras alfabetizadoras. Sao
formadas em Pedagogia, Ludocriativa € especialista em psicopedagogia, Ludomeste
destaca a formacado em 3 areas do conhecimento, Pedagogia, Histéria e Direito, ndo
possui especializagdo na area da Pedagogia. S&o professoras que possuem um
tempo significativo de experiéncia na docéncia, Lucriativa tem 15 anos e Ludomestre
37 anos, o que as leva a ter um vasto conhecimento de diferentes contextos de turmas
e suas particularidades. Destacando o trabalho com a ludicidade durante o tempo
apresentado como professoras alfabetizadoras, Ludocriativa com 5 anos e
Ludomestre com 15 anos.

Cabe ressaltar que as trés categorias de analises, consolidam as respostas

dadas a partir do instrumento aplicado as 2 professoras que participaram do estudo.

3.4 Técnicas e instrumentos de coleta dos dados da pesquisa

Quanto as técnicas, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com duas
professoras alfabetizadoras. Segundo Marconi e Lakatos (2004), a entrevista € uma
técnica de pesquisa que representa um dos instrumentos basicos para a coleta dos
dados. Trata-se de uma conversa oral entre duas pessoas, das quais uma delas € o
entrevistador e a outra o entrevistado. Segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 195), a
entrevista “é um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informacdes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversagao de
natureza profissional.”

Entre os tipos de entrevistas, a escolhida foi a semiestruturada em que o

pesquisador ja tem uma certa certeza sobre os fatos, mas também pode levantar
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pontos importantes da visdo do entrevistado. Marconi e Lakatos (2004) relatam que,
na entrevista semiestruturada, o entrevistador tem liberdade para desenvolver cada

situacdo em qualquer direcdo que considere adequada.

3.4 Procedimentos de analise dos dados

Para chegar ao resultado da pesquisa, os dados foram coletados e agrupados
em 3 categorias, sistematizadas a partir das questbes elencadas advindas dos
objetivos do estudo e interpretados com base nos seguintes aspectos fundamentais,

conforme defende Minayo (1994, p. 70):

Esse tipo de procedimento de um modo geral, pode ser utilizado em
qualquer tipo de analise em pesquisa qualitativa. As categorias podem
ser estabelecidas antes do trabalho de campo, na fase exploratéria da
pesquisa, ou a partir da coleta de dados.

Os dados foram categorizados, apresentados e analisados/discutidos com a
utilizacdo do referencial tedrico exposto na introdugcdo desta investigagao.
Preservando os dados produzidos e utilizando desde os elementos as consideragdes
mais importantes para atender os objetivos dessa investigacao, foi realizado o dialogo
com os tedricos que embasaram este estudo, associando novas ideias e elaborando

as criticas pertinentes.
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4 APRENDIZAGEM DE CRIANGAS EM PROCESSO DE ALFABETIZAGAO: AS
CONTRIBUIGOES DA LUDICIDADE COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Nesta secao, apresentamos analises. Tais categorias foram definidas a partir
dos objetivos especificos que nortearam a pesquisa e serviram de base para a
construcado dos dados, a saber: Concepgdes das participantes da pesquisa sobre o
uso da ludicidade como ferramenta pedagdgica no processo de alfabetizagao;
utilizacdo da ludicidade no desenvolvimento da aprendizagem de criangas no
processo de alfabetizagao; contribuigdes da ludicidade na aprendizagem de criangas

no processo de alfabetizagao.

4.1 Concepgdes sobre o uso da ludicidade como ferramenta pedagégica no

processo de alfabetizagao

Nesta primeira categoria, trazemos um recorte das concepgbes das
professoras sobre o ludico como ferramenta pedagdgica na alfabetizagdo. Uma das
concepgdes mais robustas é a do ludico como um recurso pedagdégico. As pesquisas
tem revelado que atividades ludicas, como jogos e brincadeiras, podem facilitar a
aprendizagem de conteudos diversos de forma mais prazerosa e significativa. Nesse
sentido, o brincar vai estimular a curiosidade, a imaginacgao, a criatividade, a resolugéo
de problemas e o desenvolvimento do pensamento légico. Assim, ao vivenciar
situagdes ludicas, a crianga constréi conhecimento de maneira mais significativa. E,
para compreendermos melhor esse processo, entrevistamos as participantes sobre a

proposta e obtivemos como respostas, as falas descritas no quadro abaixo:

Quadro 2: Concepgoes das participantes da pesquisa sobre o uso da ludicidade
como ferramenta pedagdgica no processo de alfabetizagao.

Participantes Concepg¢oes sobre o uso da ludicidade na alfabetizagao

O ludico no processo de alfabetizacdo € importante porque a crianga vai brincar
e aprender. E ai podemos mostrar diversas maneiras de diferentes
aprendizagens para nao ficar uma coisa monoétona na sala de aula, temos o
ludico como um grande aliado nesse processo
O ludico é um facilitador, a crianga tem a capacidade de aprender melhor,
Ludomestre partindo do pratico, quando a gente usa o ludico fica bem mais facil deles

aprenderem.
Fonte: Entrevista com as colaboradoras (dados da autora, 2025)

Ludocriativa
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A partir das falas apresentadas no Quadro 2, observa-se que ambas as
participantes reconhecem a relevancia da ludicidade no processo de alfabetizacéo,
onde Ludocriativa diz que o ludico no processo de alfabetizagao € importante porque
a crianca brinca e aprende. Assim, considera a dinamicidade desse processo.
destacando o papel fundamental que uso de brincadeiras e praticas ludicas exercem
na aprendizagem das criangas. A participante Ludocriativa enfatiza que o ludico
possibilita que a crianga aprenda de maneira prazerosa, por meio do brincar, evitando
a monotonia na sala de aula e promovendo diferentes formas de aprendizagem. Isto
evidencia que o uso de atividades ludicas ndo apenas desperta o interesse das
criangas, como também contribui para tornar o ambiente educacional mais dinédmico
e significativo. A concepcdao do uso do ludico como ferramenta pedagdgica,
apresentada pela professora Ludocriativa, se aproxima da perspectiva defendida por
Kishimoto (2005, p. 67). Para essa autora, 2005, p. 67) “as brincadeiras desenvolvem
a inteligéncia facilitando assim o estudo, por esse motivo passou a fazer parte dos
conteudos escolares. O ludico vé o inverso do ensino tradicional, e todo pedagogo
deveria dar forma ludica aos conteudos”.

Ja a participante Ludomestre aponta o ludico como um facilitador da
aprendizagem, ao destacar que, ao partir de praticas concretas, a crianga apresenta
maior capacidade de aprender o conteudo. Para essa professora, o uso do ludico torna
o aprendizado mais acessivel, auxiliando na construcido do conhecimento de forma
leve e eficaz. Quanto a esta ferramenta, Oliveira (1985, p. 74) destaca-a como “um
recurso metodolégico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e natural.
Estimula a critica, a criatividade, a sociabilizacdo. [...] uma das atividades mais
significativas [...] pelo seu conteudo pedagdgico social”.

As concepcdes das colaboradoras estao alinhadas a ideia de que o ludico,
presente desde cedo na vida das criangas, deve ser incorporado intencionalmente ao
processo de ensino. Dessa forma, a brincadeira deixa de ser vista apenas como um
momento de recreagao, assumindo uma fungédo pedagdgica essencial e contribuindo
para o desenvolvimento cognitivo e a aquisicdo de conhecimentos essenciais para

essa etapa da vida da crianga.

4.2 A utilizagao da ludicidade na aprendizagem de criangas no processo de

alfabetizacao
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O terceiro quadro mostra como ocorre o uso da ludicidade na aprendizagem de

criangas em processo de alfabetizagao, o que as professoras participantes analisam

como necessario e empolgante para a crianga. Também s&o descritos exemplos de

atividades levadas pelas professoras colaboradoras e desenvolvidas por estes alunos

com a demonstracdo de como essas criangas reagem e interagem durante essas

atividades ludicas.

Quadro 3: Uso da ludicidade na aprendizagem das criangas em processo de

alfabetizacao

Participantes

Utilizacao das atividades
ladicas em sala de aula
como ferramenta

Atividades ludicas
utilizadas em sala e os
momentos em que sao

A reacao das criangas
durante as atividades
ludicas voltadas para o
processo de

Ludocriativa

edagogica inseridas . .
pedagog alfabetizacao
Seria necessario um . .
Tem uma atividade | Elas aceitam super bem,
trabalho pensado pela ; ; ;
xerocada, livro ou | interagem muito bem,

prefeitura com as escolas,
com formacgao e reunides
pedagodgicas, mas eu fago
da seguinte  maneira:
pesquiso de acordo com a
grade curricular e fabrico
meus proprios recursos
para a sala de aula.

caderno, mas todos os
dias noés trabalhamos uma
atividade lddica, como
jogos, quebra-cabega,
musica, recreagao voltada
para o0 assunto da
atividade do dia.

tanto com NOssos
comandos, como
professora, mas com a
socializagcao dos
coleguinhas, o que torna
até mais facil o processo
de alfabetizagao.

Ludomestre

Eu uso atividades ludicas.
Até a crianga se empolga
mais, quando vocé traz
uma novidade ele ja para
pra saber, pra entender o
que vocé trouxe naquele
dia, entdo a atencao dele ja
vai ficar voltada para o que
vocé vai mostrar e por sua
vez vocé aproveita aquele
momento de emogao para
atingir os seus obijetivos.

Eu costumo utilizar jogos,
fago competicdes,
principalmente meninos e
meninas, eles se
empolgam mais. A gente
coloca no quadro, fichas
[...] escrever o nome, é o
chamado ditado mudo,
escrever 0 nome daquela
figura que a gente ta
mostrando. [...] contando,
qual crianga acertou, qual
crianga errou. Aproveito
aquele momento pra fazer
as corregdes e eles nao se
sentem cansados.
Costumo usar no inicio da
aula, quando eles
chegam, que estéo cheios
de energia, aproveito
aquele momento que eles
estao com atengéo melhor

[..]

Adoram. toda vez que
vocé chama a crianga pra
participar de uma
atividade ludica, ele ja
quer participar, ele ja fica
gritando: “tia, minha vez.”
Entéo, eles gostam muito,
todas as criangas gostam.

Fonte: Entrevista com as colaboradoras (dados da autora, 2025)

A partir dos relatos das participantes, no Quadro 3, observamos que o uso da

ludicidade é uma pratica presente e valorizada no contexto da alfabetizagdo pelas

mesmas. Ambas as professoras demonstram que as atividades ludicas ndo sao
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apenas recursos pontuais, mas sim ferramentas constantes e intencionais no
planejamento de suas aulas.

Ao serem perguntadas como analisam e costumam utilizar as atividades
ludicas como ferramenta pedagdgica, as colaboradoras afirmaram que utilizam
estrategicamente para instigar a crianga que, por sua vez, se sente motivada a
participar o que as leva a um aprendizado dos assuntos que serao trabalhados. Nesse
sentido, afirma Kishimoto (1996, p. 146): “brincando ludicamente a crianca se
relaciona com as pessoas e objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as
experiéncias. Sao essas vivéncias, na interacdo com as pessoas de seu grupo social,
que possibilitam a apropriacdo da realidade, da vida e toda sua plenitude”.

A professora Ludocriativa destaca que ha um trabalho pedagdégico continuo com
atividades ludicas, todas voltadas para o conteudo do dia. A respeito de como as
criangas reagem, durante as atividades ludicas, a professora Ludocriativa também
aponta a aceitagao positiva das criangas, que interagem bem com os colegas, 0 que
potencializa o processo de alfabetizagao.

Essa perspectiva dialoga com os estudos de Kishimoto (2007), que defende o uso
de atividades ludicas como ferramenta auxiliar. Nessa perspectiva, o uso de atividades
dessa natureza proporciona a crianga um aprendizado eficaz e, ao mesmo tempo, de
modo flexivel e prazeroso. Nessa dire¢ao, possibilita a pratica pedagogica, acdes com
caracteristicas que se distanciam de uma proposta tradicional e metddica, ainda
recorrente nas salas de aula. Por conseguinte, a perspectiva aqui defendida, conforme
a autora supramencionada favorece o desenvolvimento intelectual, a atencédo e a
criatividade.

A professora Ludomestre reforca essa ideia, ao dizer que as criancas se
empolgam mais com as novidades ludicas, o que facilita a atengdo e o engajamento
nos conteudos propostos. Segundo Vygotsky (1991), & por meio da brincadeira que é
criada a zona de desenvolvimento proximal na crianga, permitindo que a ela va além
do que conseguiria fazer sozinha, pois no brincar ela assume papéis, internaliza
regras e explora novas possibilidades.

Essa visdo também é respaldada por Campos (1995) que destaca que o brincar
€ essencial para o desenvolvimento da crianca, pois permite que ela atribua sentido
as suas experiéncias e aprenda de forma integral. Quando os professores utilizam
jogos e dindmicas adaptadas ao conteudo, como descrito por Ludomestre,

entendemos que elas promoverao nao apenas o aprendizado do cédigo sistema de
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escrita alfabética, mas também o desenvolvimento da autonomia, atencdo e
capacidade de resolver problemas.

Além disso, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 22), argumentam que "o ludico,
quando bem planejado, deixa de ser apenas diversdao e passa a ser estratégia
pedagogica significativa”. Isso se confirma nos relatos analisados, que mostram o
ludico como facilitador ndo apenas da aprendizagem cognitiva, mas também da
afetiva e social, tornando a crianca participativa e pertencente ao contexto

alfabetizador.

4.3 As contribuigcées da ludicidade na aprendizagem de criangas no processo

de alfabetizacao-

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, autores como Kishimoto afirmam
que, o processo de alfabetizagao representa uma das etapas mais significativas da
formagao escolar da crianga. Nesse periodo, € essencial que a aprendizagem ocorra
de forma significativa. Isso pode ocorrer, de acordo com a teoria Histérico-Cultural,
baseando-se na ZDP das criangas, respeitando as caracteristicas comuns da infancia,
como a curiosidade, o movimento e a imaginagao. A aplicagdo de jogos, brinquedos
e brincadeiras é fundamental para o desenvolvimento dos dominios da leitura e
escrita.

Além disso, o brincar contribui para o desenvolvimento da autonomia, da
cooperagao e aspectos emocionais, elementos essenciais para a formacgao global do
aluno. Portanto, a ludicidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental € uma
ferramenta auxiliar essencial para essa formacao. Portanto, no quadro 4 mostramos
as contribuicbes desse processo na aprendizagem das criangas, por parte da

compreensao das colaboradoras durante suas praticas.

Quadro 4: Contribuicées da ludicidade na aprendizagem de criangas no
processo de alfabetizacao

A ludicidade Principais . .
- = A Além do cognitivo, outras
favorecendo a interagéao contribui¢oes atividades ludicas que
Professoras entre os alunos em percebidas no uso do
. . . promovem o
. . contexto alfabetizador e ludicidade como .
participantes G o - desenvolvimento das
as contribuigoes para a | ferramenta pedagoégica .
. . criangas, nos aspectos
aprendizagem coletiva e no processo de . . .
o o emocionais e/ou afetivos
individual alfabetizacao
As atividades favorecem, | A socializagdo melhorao | Além do cognitivo que
Ludocriativa | tanto o individual quanto o | comportamento, as | percebemos que durante
coletivo, tanto as criangas | regras, aceitar as regras | determinada atividades

que tém | ou atender os | ludicas assimilamos muito
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acompanhamento em | comandos. A prépria | delas, temos o emocional e
casa, como as que nao | questdo da consciéncia | o educacional, da pra
ttm se sentem mais | fonolégica, consciéncia | conseguir trabalhar varios
interessadas a participar | numérica, ha bastante | segmentos através das
das atividades ludicas. E | proveito durante as | atividades ludicas
ferramenta importante | atividades ludicas. coordenadas.
para o professor e o0 aluno

Favorece no aspecto

O lddico favorece essa
interagdo. As criangas vao
aprendendo a esperar,

Contribuigdo do uso do
ludico é favorecer essa
interagéo entre as

emocional e afetivo, quando
vocé propde algum jogo,
brincadeira, a criangca se

participar, aprender a | criangas, a interacdo do | sente motivada, ha uma
Ludomestre | perder [...] ao mesmo | professor com a crianga | interagéo entre a professora
tempo vai aprendendo o | e aprender de umaforma | e o aluno, entre os colegas.
conteudo. [...] o ludico | satisfatéria. Sem oprimir, | Amplia o  vocabulario,
favorece tanto o coletivo, | impor, passa a ser um | desenvolve habilidades,
quanto o individual, momento prazeroso. imprescindiveis para a
alfabetizacao.

Fonte: Entrevista com as participantes (dados da autora, 2005)

As falas das colaboradoras Ludocriativa e Ludomestre evidenciam a relevancia
da ludicidade como estratégia pedagodgica que potencializa tanto a aprendizagem
individual quanto a coletiva no contexto da alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Os pontos destacados por Ludocriativa e Ludomestre reforcam a ideia
de que o ludico ndo apenas envolve os alunos, mas também promove interacoes
sociais fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas.

Ao ser questionada se observa contribuicbes tanto no individual como no
coletivo, Ludocriativa destaca que as atividades ludicas favorecem tanto o
desenvolvimento das criangas com maior suporte familiar quanto daquelas que
carecem desse acompanhamento, pois o ludico desperta o interesse e motiva a
participagéo. A percepcéo de Ludocriativa dialoga diretamente com Vygotsky (1998),
que defende que o aprendizado se da nas interagdes sociais, tanto com a professora
ou alguém proximo, que seja mediador do desenvolvimento. Para ele, o brincar cria
uma “zona de desenvolvimento proximal”’, em que a crianga € capaz de realizar mais
com a mediacdo de alguém com nivel maior de maturagdo, do que conseguiria
sozinha.

Além disso, Ludocriativa reconhece o Iudico como um recurso que oferece
suporte ao trabalho docente. Essa percepcao corrobora com o pensamento de
Brougére Gilles (1995), que destaca que o brincar pode ser inserido na educagao,
desde que o professor saiba mediar a relagdo entre as praticas educativas e os
objetivos de aprendizagem.

Ludomestre, por sua vez, enfatiza o papel da ludicidade na promoc¢ao de

habilidades socioemocionais como saber esperar a vez, lidar com erros, aprender a
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perder e cooperar - aspectos centrais para a aprendizagem coletiva. Essa perspectiva
também esta presente na obra de Winnicott (1975), que compreende o brincar como
espaco potencial para a crianga expressar sentimentos, construir relagcbes e
desenvolver-se emocionalmente. Quando a crianga brinca em grupo, ela vivencia
regras, limites e aprende a lidar com o outro, elementos essenciais no ambiente
escolar e fundamentais na etapa de alfabetizagao.

Ao serem questionadas sobre quais contribui¢des elas percebem no uso da
ludicidade como ferramenta pedagdgica, as falas das colaboradoras Ludocriativa e
Ludomestre evidenciam beneficios tanto no campo cognitivo quanto no
socioemocional e relacional, Ludocriativa afirma que as atividades ludicas contribuem
para a socializacdo e o desenvolvimento do comportamento, especialmente no que
se refere a aceitagédo de regras e ao atendimento de comandos. Essa observagéo &
coerente com as ideias de Kishimoto (1996, p.12): “O jogo pode ser visto como
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social: um sistema de regras,
um objeto”. Assim o0 jogo possui um papel fundamental na aprendizagem, pois por
meio destas atividades a crianga se adapta as regras, desenvolve a cooperagao. Por
meio do jogo e da brincadeira, a crianga aprende a lidar com frustragdes, a esperar
sua vez, a negociar e a respeitar o outro, essas habilidades sdo fundamentais no uso
da ludicidade na alfabetizacao.

Além disso, Ludocriativa aponta que o ludico tem forte impacto no
desenvolvimento da consciéncia fonolégica e numérica, competéncias fundamentais
na alfabetizagdo. Segundo, Mafra (2008, p. 16) “Os jogos e brincadeiras sao
instrumentos metodoldgicos através dos quais os educadores podem estimular na
crianga o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, moral, linguistico e fisico-
motor; como também propiciar aprendizagens curriculares especificas”. A ludicidade,
nesse contexto, facilita a apropriagdo de conceitos como rima, segmentacéo silabica,
contagem, reconhecimento de padrdes e outros fundamentos da leitura e escrita.

Ludomestre complementa esse olhar ao enfatizar que o uso do ludico favorece
uma interacdo mais rica entre as criancas e entre professor e aluno, criando um
ambiente de aprendizagem mais acolhedor e significativo. Essa perspectiva dialoga
diretamente com a teoria de Vygotsky (1998), que considera a interagéo social como
motor do desenvolvimento cognitivo. Para ele, o brincar € uma atividade mediada que
ocorre na chamada zona de desenvolvimento proximal, em que a crianga € capaz de

avancar cognitivamente com o apoio de outro com maior nivel de maturagao.
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Ao afirmar que o momento ludico "n&o é uma coisa impositiva", Ludomestre
revela uma compreensao da ludicidade como promotora de uma aprendizagem livre
de opressodes e pressodes. Esse aspecto é defendido por autores como Macedo, Petty
e Passos (2005, p.14 apud Aparecida et al. 2024, p.136) “postulam que se soubermos
observar a presencga do ludico, em seus diferentes niveis, poderemos compreender
as resisténcias, desinteresses e toda a sorte de limitagdes que tornam, muitas vezes,
a escola sem sentido para as criangas. Para que esse trabalho tenha éxito, &
necessario considera-lo na perspectiva das criangas, aproveitando os elementos de
sua cultura e imaginario para explorar a perspectiva do prazer funcional enquanto
poderosa ferramenta presente nos jogos, brinquedos e brincadeiras.” Essa ideia dos
autores reforcam o posicionamento de Ludomestre ao ver a dinamicidade desse
processo como ponto essencial para a construcdo de uma relagao positiva com a
leitura e a escrita, nesse aspecto a proposicdo da professora participante esta de

acordo com os pontos discutidos no referencial tedrico.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o compromisso de responder ao problema de pesquisa deste estudo e o0
seu objetivo geral, procurou-se analisar as concepgdes das professoras participantes
sobre o uso da ludicidade, enquanto ferramenta pedagdgica, bem como foi realizada
a descricdo de como ocorria 0 uso dessa ludicidade nesse processo de alfabetizacao,
e, por fim, a identificacdo das contribuicdbes da ludicidade na aprendizagem de
criangas no processo de alfabetizagao.

O estudo realizado sobre a ludicidade enquanto ferramenta pedagodgica e suas
contribuicdes para a aprendizagem de criangas em processo de alfabetizagédo
demonstrou que a alfabetizagcdo € um processo dindmico e que nao acontece da
mesma forma para todas as criangas. Nesse sentido, o papel do professor
alfabetizador é fundamental, quanto aos instrumentos e ferramentas pedagdgicas
utilizadas durante esse processo.

Os resultados evidenciaram, sobre as concepg¢des das participantes da
pesquisa, que o0 uso da ludicidade como ferramenta pedagdgica no processo de
alfabetizacdo configura-se como um recurso facilitador da aprendizagem, auxiliando
na construgdo do conhecimento de forma leve e eficaz. A brincadeira, por sua vez,
deixa de ser vista apenas como um momento de recreagdo, com uma funcgao
pedagogica essencial e contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e a aquisigao
de conhecimentos essenciais a alfabetizagdo. Com isso, entende-se que a
alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve ser trabalhada de uma
maneira dindmica e que torne a crianca pertencente a este espacgo. Assim, trazer essa
dinamicidade, por meio de atividades e intengbes ludicas, € ter um aliado neste
processo, de modo a agregar bons resultados para estudantes e professores.

Assim, o uso da ludicidade na alfabetizagao, segundo as participantes, nao é
apenas recurso pontual, mas uma ferramenta constante e intencional no planejamento
de suas aulas. As professoras apresentaram uma diversidade de atividades incluindo
jogos, musicas. Ficou evidenciado ser uma estratégia pedagdgica significativa, nao
apenas da aprendizagem cognitiva, mas também das relagbes afetiva e social,
tornando a crianca participativa e pertencente ao contexto alfabetizador.

Os resultados apontaram também as contribuicdes da ludicidade na
aprendizagem de criangas no processo de alfabetizagdo. Dentre elas, se destacam o
desenvolvimento da consciéncia fonolégica e numérica, o desenvolvimento das

habilidades cognitivas essenciais, promog¢do das habilidades socioemocionais e
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outras competéncias consideradas fundamentais na alfabetizagao.

Concluimos que a alfabetizacdo é dinamica e cabe olhar a crianga como um
sujeito com desejos e interesses. Para tanto, se faz sempre necessario pesquisas que
debatam sobre a dinamicidade do processo de alfabetizacdo, tornando o ler e
escrever mais prazeroso. Assim sendo, esperamos que este trabalho sirva de fonte
para outros trabalhos que surgirdo e que de fato agregue valor no cenario da

educacao.
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APENDICE A - OFiCIO DE ENCAMINHAMENTO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI
CAMPUS POETATORQUATO NETO
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCAGAO, COMUNICAGAO E ARTES
LICENCIATURAEM PEDAGOGIA

OFiCIODE ENCAMINHAMENTO

lIma.Sra.,

Apresentamos aV. Sa. aaluna MARIA BEATRIZ DE ABREU SANTOS do Curso de
Licenciatura em Pedagogia, devidamente matriculada e frequentando a disciplina
Pratica e Pesquisa Educacional IV, para realizar umapesquisa nessa estimada instituicao.

Informamos que essa atividade de pesquisa subsidiara a escrita do Trabalho de

Conclusao de Curso-TCC.
Ao tempo em que esperamos contar com a compreensdo e acolhida de V.Sa.,,

antecipamos nosso sentimento deestimaeconsideragao.

Atenciosamente,

Documento assinado digitalmente

‘J b VALDIRENE GOMES DE SOUSA
g ol Data: 26/03/2025 06:22:49-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Professoradadisciplin:aProfa.Dra.Valdirene Gomesde Sousa
lIma.Sra:VandaluciaCarvalhoCampos



Instituigdo:CentroMunicipal de Educagao Infantil FranciscoHardi Filho
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA REALIZADA COM AS PROFESSORAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI — UESPI
CAMPUS POETA TORQUATO NETO

CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCAGAO, COMUNICACAO E ARTES
LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

Prezado(a) participante: )
Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa: “O LUDICO COMO

FERRAMENTA PEDAGOGICA NO DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM DE
CRIANGAS NO PROCESSO DE ALFABETIZAGAO EM UMA ESCOLA MUNICIPAL
DE TERESINA-PI”, de forma totalmente voluntaria. Vocé tem o direito de desistir
de participar da pesquisa a qualquer momento, sem sofrer penalidades e sem perder
os beneficios aos quais tem direito. Além disso, destaca-se que vocé nao tera custos
ou quaisquer compensacoes financeiras.

Ficamos felizes em contar com a sua colaboracéao!

ROTEIRO DA ENTREVISTA DA PESQUISA
1 Identificacao

e Nome
o |dade
e« Formacao académica:
- Graduacgao
- Pés-Graduacgao
e Tempo de atuacédo na docéncia

« Tempo de atuagdo como professor(a) alfabetizador(a)

2- Qual sua concepgao sobre o ludico como ferramenta pedagdégica no processo de
alfabetizacéo?

3- Como vocé analisa o trabalho pedagdgico envolvendo atividades ludicas no
processo de alfabetizacdo. Vocé costuma utilizar atividades ludicas em suas aulas
como ferramenta pedagogica para alfabetizagao?

4- Quais as atividades ludicas vocé costuma realizar em sua pratica pedagodgica
durante o processo de alfabetizacdo e em quais momentos as atividades ludicas se
inserem em suas aulas?

5- Como as criangas reagem durante as atividades ludicas voltadas para o processo
de alfabetizacéo?
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6- Em sua pratica pedagdgica, como vocé observa que o uso do ludico favorece a
interacdo entre os alunos em contexto alfabetizador. Na sua opinidao esse tipo de
interagdo contribui para a aprendizagem coletiva e individual dessas criangas?
Justifique.

7- Em geral, quais as principais contribui¢des que vocé percebe no uso do ludico como
ferramenta pedagdgica no processo de alfabetizacéo?

8- Além do aspecto cognitivo, vocé considera que as atividades ludicas promovem o
desenvolvimento das criangas, em processo de alfabetizagao, também nos aspectos
emocionais e/ou afetivos? Por qué?.
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