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As professoras dos primeiros anos iniciais do ensino fundamental I, que sdo heroinas no

processo de formagéo, alfabetizacéo e ensino aprendizagem das criancas.
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RESUMEN

Esta investigacion se refiere al abordaje a respecto del ludico en el primer y segun ciclo de
la educacién primaria: desafios enfrentados por el profesor para la utilizacion del ladico en
el aprendizaje de la Lengua Portuguesa en la Escuela del Estado Princesa Izabel. Fue
estructurada en funcion de la problematica: ;cules los desafios enfrentados por el profesor
para la utilizacion del ladico en el aprendizaje de la Lengua Portuguesa en el primer y segun
ciclo de la educacion primaria de la Escuela del Estado Princesa Izabel en la ciudad de
Macap4, Estado de Amapa? El objetivo general es analizar los principales desafios para la
utilizacion del ludico en el aprendizaje de la Lengua Portuguesa en el primer y segln ciclo
de la educacidon primaria de la Escuela del Estado Princesa lzabel en la ciudad de Macapa,
Estado de Amapa. Y, como objetivos especificos: describir el ladico como practica
pedagdgica en las clases de Lengua Portuguesa; disertar los métodos ludicos que favorecen
el aprendizaje de la Lengua Portuguesa en el primer y segun ciclo de la educacion primaria,
y, informar las contribuciones existentes en la utilizacién de la metodologia ludica en el
aprendizaje de la Lengua Portuguesa en el primer y segun ciclo de la educacion primaria en
la escuela de campo. Como método, se utilizo la busqueda cualitativa, de cufio exploratorio,
con método fenomenoldgico. La investigacion fue aprobada por el Comité de Etica en
Investigacion por medio del Parecer n° 4.037.945, a traves de la Plataforma Brasil bajo n°
31322820.8.0000.0001/CAAE, juntamente con los instrumentos de coleta de dados siendo,
la entrevista abierta direccionada a los coordinadores y profesores del 1° afio, y los Termos
de Consentimiento Libre y Esclarecido (TCLE) de los entrevistados; como técnicas,
observacién estructurada y analisis documental. Los resultados evidencian que, mediante
una accion planeada por el profesor, la escuela realiza su mayor objetivo que es hacer con
que los alumnos aprendan con autonomia y placer. El recurso ludico es el que torna el
aprendizaje significativa y accesible, evitando clases monétonas y rutineras, contribuyendo
para mediar las relaciones efectivas en el ato de ensefiar y aprender. Se concluye que las
practicas educacionales deben buscar aspectos que contemplen nuevas reflexiones
pedagdgicas, porque si hay voluntad de cambio, se haz necesario la flexibilidad y la
evolucion de los métodos tradicionales de ensefianza, posibilitando el uso de los métodos
ludicos en la ensefianza de la Lengua Portuguesa.

Palabras clave: Ludico; Primer y segun ciclo de la educacion primaria; Practica Pedagdgica;
Lengua Portuguesa
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RESUMO

Esta investigacdo refere-se a abordagem sobre a ludicidade no ensino fundamental I:
desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da metodologia ltdica na aprendizagem
da lingua portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel. Foi estruturada e embasada a partir
da problemética: Quais os desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da
metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na
Escola Estadual Princesa lzabel no municipio de Macapa, Estado do Amap4? O objetivo
geral é analisar os principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no processo
de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola Princesa
Izabel no municipio de Macap4, Estado do Amapa. E, como objetivos especificos: descrever
o ludico como prética pedagdgica nas aulas de Lingua Portuguesa; dissertar as metodologias
ludicas que favorecem a aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental I, e,
relatar as contribui¢Bes existentes na utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da
Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na escola campo. Como metodologia, utilizou-
se a pesquisa qualitativa, de cunho exploratorio, com método fenomenoldgico. A pesquisa
foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa por meio do Parecer n® 4.037. 955, via
Plataforma Brasil sob n°® 31322820.8.0000.0001/CAAE, juntamente com 0s instrumentos de
coleta de dados sendo, a entrevista aberta direcionada aos coordenadores e professores do 1°
ano, e os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) dos entrevistados; como
técnicas, observacdo estruturada e andlise documental. Os resultados evidenciam que,
mediante uma acédo planejada pelo professor, a escola realiza seu maior objetivo que € fazer
com que os alunos aprendam com autonomia e prazer. O recurso ludico é o que torna a
aprendizagem significativa e acessivel, evitando aulas monotonas e rotineiras, contribuindo
para mediar as relacdes efetivas no ato de ensinar e aprender. Conclui-se que as préaticas
educacionais devem buscar aspectos que contemplem novas reflexfes pedagdgicas, porque
se ha vontade de mudanca, faz-se necessario a flexibilidade e a evolucdo dos métodos
tradicionais de ensino, possibilitando o uso das metodologias lGdicas no ensino da Lingua
Portuguesa.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino Fundamental |; Pratica Pedagogica; Lingua
Portuguesa
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ABSTRACT

This investigation refers to the approach on playfulness in Elementary School I: challenges
faced by the teacher for the use of playful methodology in learning the Portuguese language
at the Princesa Izabel State School. It was structured and based on the problem: What are the
challenges faced by the teacher for the use of the playful methodology in the tuition of the
Portuguese language in Elementary School | at the State School Princesa Izabel in the city
of Macapa, State of Amapa? The general objective is to analyze the main challenges for the
use of playful methodology in the process of teaching and learning the Portuguese language
in Elementary School | at Escola Princesa Izabel in the city of Macap4a, State of Amapa.
And, as specific objectives: describe playfulness as a pedagogical practice in Portuguese
Language classes; to dissertate the playful methodologies that favor the learning of the
Portuguese Language in Elementary School I, and to report the existing contributions in the
use of the playful methodology in the tuition of the Portuguese Language in Elementary
School I in the rural school. As a methodology, qualitative research, of an exploratory nature,
with phenomenological method was used. The research was approved by the Research Ethics
Committee through Opinion n° 4.037.945, via Plataforma Brasil under n°
31322820.8.0000.0001/CAAE, along with the data collection instruments, being the open
interview directed to the coordinators and 1st year teachers, and the interviewees' Free and
Informed Consent Terms (ICF); such as techniques, structured observation and document
analysis. The results show that, through an action planned by the teacher, the school achieves
its greatest objective, which is to make students learn with autonomy and pleasure. The
playful resource is what makes learning meaningful and accessible, avoiding monotonous
and routine classes, contributing to mediate effective relationships in the act of teaching and
learning. It is concluded that educational practices should seek aspects that contemplate new
pedagogical reflections, because if there is a desire for change, the flexibility and evolution
of traditional teaching methods are necessary, enabling the use of playful methodologies in
the teaching of the Portuguese language.

Key-words: Playfulness; Elementary School I; Pedagogical Practice; Portuguese Language



Ludicidade no Ensino ... 1

INTRODUCAO

A presente tese intitulada como “Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios
enfrentados pelo professor para a utilizacdo da metodologia Iudica na aprendizagem da
Lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa lzabel” busca desenvolver uma discussio
oportuna a respeito da relevancia de se utilizar a ludicidade como suporte didatico no
contexto do ensino de criangas, destacando-se os desafios que se interpdem para uma
aprendizagem efetiva da lingua materna entre os alunos na etapa correspondente ao Ensino
Fundamental | e ainda conhecer a pratica docente da ludicidade dos professores, onde
pretende-se investigar os principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no
processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental 1.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais a ludicidade veio fazer parte da
escola como estratégia para o ensino aprendizagem, uma crianca faz uso do ludico como
forma de interacdo com 0 meio e com as outras pessoas, as atividades ludicas ndo sédo
restritas apenas a jogos e brincadeiras, mais uma variedade de ideias que buscam o prazer e
aprendizagem dos sujeitos.

Nota-se que, é comum que seja negado as criangas a oportunidade de brincar
livremente, de modo a desenvolver sua capacidade de socializacdo e autonomia em grande
parte pela auséncia dos pais no envolvimento com as atividades ludicas das criangas. Dhome
(2009) explica que a relagéo do individuo com o meio acontece através da consciéncia critica
da libertacdo e de uma acdo concreta com a finalidade de transformar o mundo que a rodeia.
Por isso, o ludico e as atividades recreativas, para além dos conceitos estreitos, possuem a
estratégica tarefa de desdobrar dentro do individuo sensacGes que serdo decifradas
progressivamente como parte do processo de amadurecimento e apego a vida e aos valores
bésicos transmitidos por geragdes e, mais importante ainda, servird de aporte para a
aprendizagem e dominio da lingua materna.

No entanto, trabalhar a ludicidade nem sempre foi uma tarefa facil e isso requer
varios fatores que possam contribuir para que a pratica pedagdgica possa alcancar resultados
positivos em relacdo ao ensino aprendizagem da lingua portuguesa no Ensino Fundamental
l.



Ludicidade no Ensino ... 2

Justificativa da Investigacao

Ao refletir sobre a realidade diaria do trabalho na escola e com o acimulo tedrico da
vida académica, passou-se a pensar sobre o espaco escolar e os procedimentos utilizados
pelos professores para trabalhar a aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental | de forma mais dindmica e prazerosa em sala de aula, decidindo-se pela
abordagem do tema.

Essa reflexdo conduziu a constatagdo de que entre os recursos utilizados para
potencializar a aprendizagem do aluno consta a ludicidade. Isso ocorre porque as atividades
referentes a assimilacdo da lingua materna, quando baseadas em estratégias que remetem a
jogos, brinquedos e brincadeiras, estimulam a imaginacdo e a criatividade das criangas,
facilitando a cooperacdo e interesse desta sobre aquilo que o professor propde no contexto
da sala de aula.

Porém, é necessario admitir que os desafios na utilizacdo da metodologia ludica para
0 ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa apresenta desafios significativos. Entre esses
pode-se mencionar a auséncia de uma formacdo continuada focada no trabalho com a
ludicidade, a falta de cooperacdo do corpo técnico-administrativo ao professor, a escassez
de recursos tecnologicos para o desenvolvimento de atividades ludicas e a pouca
participacdo da familia nas atividades cotidianas propostas pelo professor.

Na atualidade, o Ensino Fundamental |1 mostra-se organizado de tal forma que o
professor venha a demonstrar uma preocupacdo especifica quanto sua pratica pedagogica,
ou seja, de como lidar com as criangas, uma vez que, estdo iniciando o processo de
socializacdo escolar. Nesse segmento educacional especifico, as praticas educativas de
qualidade devem contribuir com o desenvolvimento cognitivo do aluno e consequentemente
formar sujeitos autbnomaos, criticos e reflexivos para atuarem na sociedade. Vale ressaltar,
que além de contemplar as atividades educativas e 0s cuidados necessarios as criangas.

Assim sendo, Matos (2017) diz que é pertinente comentar, que uma aula bem
planejada, com intencionalidade, promovera o ensino e aprendizagem do educando. Sendo
a instituicdo escolar um locus onde emerge diferentes culturas, constitui-se um espaco
privilegiado para desenvolver uma pratica educativa de qualidade, assim sendo, o educador
pode trabalhar com as criangas, uma gama de contetdo, dentre eles, o reconhecimento do

nome, imagem, independéncia e autonomia, cuidados pessoais, dentre outros, ou seja, 0
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professor como mediador pode criar situagdes para que a crianca desenvolva diferentes
habilidades, uma vez que, estdo em fase de formacéo de identidade.

O educador deve ser consciente de que, em sua sala de aula, ha criancas de diversas
realidades, com diferentes interesses e necessidades, portanto, ele deve primeiramente,
conhecer a turma com a qual esta lidando. Esta turma apresenta capacidades e diversas
habilidades e a funcdo do professor nada mais é do que observar 0 mundo de sua turma e
planejar-se para explora-lo. Logo, Santos (2015, p. 41) explica ainda que:

Um professor ndo necessita ser um recreador (sic), porém, se tiver ou
desenvolver esta capacidade, com certeza, amplia consideravelmente seu
repertorio de acdo. Em contrapartida, um recreador precisa desenvolver a
capacidade de inovar, para estar disponivel e para compreender e poder
dimensionar suas fungdes como elemento facilitador, para que as atividades
que propde provogquem no usudrio momentos ludicos que proporcionem
aprendizagens significativas.

A sala de aula do Ensino Fundamental | deve ser um ambiente adequado, prazeroso
e acolhedor que ofereca oportunidades, experiéncias, troca de conhecimentos, aquisicdo de
novos saberes, intercambio de ideias e interagdo social, portanto, o facilitador deve fazer
com que a ludicidade seja promovida de forma planejada, organizada, e que possibilite a
evolucdo do educando, ampliando seu conhecimento e a sua compreensao.

O professor deve dispor de uma variedade de atividades, estando flexivel para
adapta-las e recriéa-las, tendo em vista que, as criancas de hoje, sdo bem diferentes das
criancas do passado, entdo é preciso que haja uma atualizacdo nas brincadeiras, brinquedos,
jogos, e até mesmo no modo de interagir com a turma. E importante, também, que o
professor troque experiéncias com outros professores da sua escola, visando o crescimento
pessoal e coletivo. O profissional, principalmente do Ensino Fundamental I, deve investir
na sua propria formacao, lendo, pesquisando, observando, trocando informacgdes com outros
profissionais, na busca de alternativas para subsidiar suas praxis.

Assim, compreende-se que a abordagem da tematica se justifica, pois, ainda que
esses desafios sejam visiveis em muitas instituicdes de ensino que atendem a educacao na
infancia, existem professores empenhados em buscar a constru¢do de um ambiente de sala
de aula, que seja um espacgo estimulante, com diferentes metodologias ludicas, diferentes
linguagens e formas de expressdo no ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa tendo
como suporte um saber que permita aproveitar as competéncias que os alunos possuem para

a comunicacao e expressao.
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O estudo, portanto, possui relevancia académica, uma vez que pode servir de
fundamento para que se amplie o acervo cientifico de trabalhos existentes voltados para essa
temaética, a ponto de estimular outros a sentirem a necessidade de pesquisar a respeito do
assunto, aprofundando o conhecimento e proporcionando a difusdo de material para leitura
e consulta visando subsidiar estudos posteriores.

Para a sociedade, o estudo também se mostra relevante no sentido de que, ao
empregar a metodologia ludica no ensino da Lingua Portuguesa, o professor no Ensino
Fundamental | estara incentivando os alunos a serem co-participantes das transformacoes
necessarias diante de uma sociedade contraditoria, desenvolvendo a percepcéo critica da
realidade com o objetivo de transforma-la.

Desde o nascimento, as criancas sdo mergulhadas num contexto social. Os adultos
gue convivem com elas, quando se transformam em parceiros de seus momentos ludicos,
muitas vezes ndo se dando conta da importancia de cada gesto, de cada palavra, de cada
movimento. Alguns desses adultos cantam, transmitem conhecimentos e ensinam
brincadeiras. Outros pensam que as crian¢as nao entendem nada e que sO é preciso cuidar
para que ndo fiquem doentes, ndo passem fome, frio ou sede. O que diferencia e distancia o
adulto da crianca ndo € apenas a idade e o tamanho; talvez, a maior diferenca aconteca na
maneira de ver a realidade e de viver a propria vida.

Por essa razdo, ¢ que o ambiente escolar deve abrir “mdo” de sua possibilidade e
transformar-se em um lugar que concretize situacfes nas quais as criancas sejam
exploradoras e capazes de construir argumentos e confrontar-se com situacdes-problemas
no seu cotidiano.

Ao se observar o cenario escolar no Ensino Fundamental | € possivel identificar
situacBes onde, de um lado, os professores se sentem frustrados diante da constatacédo de que
a aprendizagem das criancas nao tem obtido éxito, fato comprovado pelas respostas que
muitos discentes oferecem quando sdo confrontados com avaliagdes pertinentes aos aspectos
mais simples do uso da lingua portuguesa. Do outro, os préprios alunos ndo conseguem
entender sequer a forma como o professor propdem as atividades para o uso adequado da
lingua materna, o que leva a muitos equivocos e dificuldades por parte do aluno de
interpretacdo aquilo que esta sendo proposto.

Os debates em torno do ensino da Lingua Portuguesa no contexto da pratica diaria
do professor no Ensino Fundamental | ja se estendem por muitas décadas, tendo como

motivo principal o fato de que muitos profissionais, apesar do esforgo feito, ndo tém
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conseguido obter resultados satisfatorios junto aos alunos deste ciclo, quando se trata de
mediar o ensino e aprendizagem da lingua materna com o uso da metodologia ltdica.

Esse fato é preocupante na medida em que as experiéncias que 0s alunos vivenciam
na escola dependem, em grande medida, da capacidade de comunicacao e expressdo junto
aqueles que o cercam. Uma vez que muitos professores ndo conseguem transportar da teoria
para a pratica diaria o conhecimento sobre a lingua materna, mesmo com recursos simples
como a ludicidade, criam-se obstaculos para que os alunos se sintam estimulados a aprender
e aperfeicoar sua capacidade de expressdo linguistica.

Em sintese a comunicacéo linguistica referente aos contetidos de Lingua Portuguesa
tem sofrido interferéncias, seja pelas metodologias utilizadas para ensinar, que ndo remetem
ao mundo ludico da crianga, seja por problemas na apreensdo do sentido das propostas
didaticas que o professor utiliza na sala de aula, gerando mais contrapontos no processo de
ensino e aprendizagem.

Em funcdo disso, justifica-se a necessidade de da producdo desta tese, pois é
essencial que o ensino da lingua materna seja uma acgéo pratica e linguistica do docente, com
fundamento na realidade do aluno e dos condicionantes que limitam o trabalho do professor
no contexto da sala de aula. Para isso, a ludicidade surge como um aporte seguro e simples
para que o professor auxilie o aluno a aprender e aprimorar os aspectos

Desse modo, com a leitura e reflexdo sobre o contetido desse estudo sera possivel
contribuir para que os professores de Lingua Portuguesa sejam estimulados a trabalhar de
maneira mais dindmica com metodologia ludica no ambiente da sala de aula, uma vez que o
objetivo principal dos profissionais dedicados ao ensino da Lingua Materna é sempre
contribuir com a aprendizagem efetiva dos alunos, ajudando-os a desenvolver habilidades
relativas ao uso eficaz da Lingua Portuguesa.

Parte-se, portanto, do reconhecimento de que esse recurso didatico tem sido uma das
estratégias mais bem sucedidas no que concerne a estimulacdo do desenvolvimento
cognitivo e de aprendizagem de uma crianca. Essa atividade é significativa por que
desenvolvem as capacidades de atencdo, memdria, percepcdo, sensacdo e todos 0s aspectos
béasicos referentes a aprendizagem.

A escola e o educador atuam em parceria a fim de direcionar as atividades com o
intuito de desmontar a brincadeira de uma ideia livre e focar em um aspecto pedagogico, de
modo que estimulem a interacdo social entre as criancas e desenvolva habilidades

intelectivas que respaldem o seu percurso na escola.
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Desenvolver o ladico no contexto escolar exige que o educador tenha uma
fundamentacéo tedrica bem estruturada, manejo e atencéo para entender a subjetividade de
cada crianca, bem como entender que o repertorio de atividades deve estar adequado as
situacOes (Santos, 2017).

A brincadeira vai desde a pratica livre, espontanea, até como uma atividade dirigida,
com normas e regras estabelecidas que tém objetivo de chegar a uma finalidade. Os jogos
podem desenvolver a capacidade de raciocinio l6gico, bem como o desenvolvimento fisico,
motor, social e cognitivo.

Assim, concebe-se a importancia do tema no contexto do ensino e aprendizagem do
Ensino Fundamental | onde é possivel aprender brincando, sendo tarefa do professor ndo
deixa de ter extremo cuidado para o cumprimento das etapas que compdem 0 processo como
observacao e avaliacdo dos alunos.

Por meio desta investigacdo buscamos demonstrar que os recursos ludicos, mais do
gue aceitos como rotina para a aprendizagem da lingua materna é uma pratica privilegiada
para 0 estimulo de uma educacdo que visa o desenvolvimento do aluno e a atuacdo
cooperativa na sociedade. Buscando uma delimitacdo maior para a area de abrangéncia deste
estudo, especificamos como primordial, a analise sobre uma constante renovagéo da praxis
pedagdgica, isso porque além de tratar a questdo do ludico como facilitador da aprendizagem
nas aulas de Lingua Portuguesa mediante um levantamento de diferentes teorias.

E preciso admitir a existéncia no meio educacional da preocupacio em se
desenvolver formas de trabalho que tenham eficiéncia no desenvolvimento integral do aluno
por meio da ludicidade. Entretanto, outros aspectos ndo sdao considerados, tais como, 0
desenvolvimento emocional e a socializacdo, que sdo fatores importantes para uma plena
integragdo no meio social.

Sabe-se que a crianca esta em constante aprendizagem mediante tudo aquilo com o
qual ela esta em contato. Entdo, cabe aos professores no Ensino Fundamental | saber
trabalhar com esses recursos sala de aula, planejando um método de trabalho que va ajudar
nesse aprendizado.

E importante especificar que, no passado, os professores do Ensino Fundamental |,
como todos os outros, ndo foram os principais autores de sua pratica pedagogica. As
politicas educacionais, as propostas pedagdgicas, quase sempre impostas por um modelo
padrdo por meio de legislacOes disciplinadoras, reforcavam o carater do professor executor
de tarefas, e ndo como um sujeito que cria com os alunos possibilidades de ensinar e de

aprender.
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Sendo assim, a producdo lddica no Ensino Fundamental | estimula o aluno a se
envolver por completo com as propostas do professor na sala de aula. Os recursos ludicos
que circulam no meio externo sdo rapidamente captados pela crianca e, nesse sentido,
quando o professor usa o desenho, o brinquedo, a brincadeira ou qualquer outra
demonstracdo grafica para ensinar estd, na realidade, convidando o aluno a ter uma
participacdo plena nas aulas, sendo que isso realmente funcionard para atrair e manter a
atencéo da crianga. Barbosa entéo (2017, p. 55) explica que:

E o adulto que apresenta o mundo da cultura para a crianca, desde seu
nascimento: primeiro os pais e parentes, mais tarde na escola o professor e 0s
colegas, com isso ela vai se apropriando de varios saberes, contribuindo para
seu desenvolvimento como ser humano.

Nesse ponto, compreendemos que é responsabilidade do adulto apresentar a crianca
0 mundo de recursos ludicos e significados em relacéo aquilo que a cerca e naquilo que esta
imersa, utilizando para isso a metodologia ludica como potencializadora na aprendizagem
da Lingua Portuguesa.

Finalmente, cabe especificar que no ambiente escolar o ludico se encaixa dentro de
uma atividade voltada para a aprendizagem da lingua materna que faz parte da vida cotidiana
da crianca, principalmente nos anos correspondentes do Ensino Fundamental 1. Isso ocorre
porque a ludicidade é uma expressdo de carater mais inconsciente e menos controlador,
integrando as dimensdes cognitivas e afetivas, estando situada como uma manifestacao
simbdlica por exceléncia. Quando se observa a crianca envolvendo-se com 0S recursos
ludicos e sua atitude frente a uma atividade criativa, analisa-se sua concentracdo, prazer e
relaxamento, seu estado emocional, permitindo o acesso ao mundo interno, o que pode

moldar sua aprendizagem.

Problematizagéo da Pesquisa.

No contexto do Ensino Fundamental | a metodologia ludica pode facilitar a
aprendizagem e aperfeicoamento da Lingua Portuguesa, uma vez que 0 jogo, o brinquedo e
a brincadeira se faz presente no cotidiano da crianga.

Atividades ludicas desenvolvem na crianga diversas habilidades como a atenc&o,
memorizacdo, imaginacdo, concentracdo, ou seja, todos o0s aspectos basicos para o0

processo da aprendizagem, no processo de sua formacao.
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No contexto atual, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) vem entdo
complementar outras referéncias legais para o trabalho com criangas, aprofundando e
desenvolvendo aspectos dispostos nesta. Apresentando uma proposta de normatizar quais
séo as aprendizagens essenciais que todos os alunos devem adquirir ao longo da Educacéo
Basica, a comecar pela primeira etapa.

O aluno no ambiente escolar vem sistematizar o conhecimento prévio, e o professor
de Lingua Portuguesa constitui o agente responsavel por este processo, que deveria ser
desenvolvido de forma ativa e participativa, isto é, de forma natural. Na sala de aula do
Ensino Fundamental 1 o ambiente deveria ser descontraido e o professor de Lingua
Portuguesa ao diagnosticar os seus alunos deve entender a necessidade de direciona-los,
percebendo também a importdncia de um ensino significativo que poderia suprir suas
caréncias linguisticas, mas deveria estabelecer a sua maneira propria de demonstrar a
necessidade desse tipo de aprendizagem de modo que venha a atingir seu objetivo e
conquistar o interesse dos alunos em suas aulas, pois “[...] cabe ao professor reconhecer o
clima de aprendizagem e aproveitd-lo na rotina diéria de sala de aula para provocar o
interesse do aluno.” (Almeida, 2015, p. 126)

Ao abranger o processo socio-histérico deve-se enfatizar o papel da linguagem e da
aprendizagem que com a influéncia matua se aprende e este aprendizado pode ser observado
pelos individuos que os cercam, pois a partir do momento que se aprende se pratica.

Nesse sentido, o desenvolvimento do ensino nas aulas de Lingua Portuguesa tem
como fundamento o principio de que o comportamento e a personalidade dos alunos
desenvolvem-se a partir das relacdes com pessoas consideradas importantes para eles, sendo
o professor de Lingua Portuguesa pega chave para isso. Para Sullivan (2012, p. 30), em cada
fase “a satisfacdo e a seguranca nas relacbes de ensino e aprendizagem derivam do
atendimento das necessidades do aluno e dos julgamentos de valores feitos por pessoas que
tenham importancia para esse individuo”.

Assim, durante as aulas de Lingua Portuguesa (LP), tanto professores quanto os
alunos podem assumir diferentes papéis. Porém, como uma pessoa que ndo é do convivio
familiar do aluno, o professor de LP estabelece com 0 mesmo uma interagdo baseada no
respeito e no interesse, onde é capaz de visualiza-lo como uma pessoa cognitivamente capaz
e busca utilizar um ensino que promovam maior conforto e estimulo para participar nas
atividades propostas.

Como mostra Santos (2015, p. 78):
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Outro papel assumido pelo professor de LP nas relacbes de ensino e
aprendizagem com o aluno é o de fornecer reposta as perguntas destes,
sobretudo as questdes que envolvem sentimentos e que estdo associadas aos
maiores problemas enfrentados por eles. Nessa perspectiva o professor atua
como mediador, auxiliando o processo de aprendizagem do aluno a medida
que promove a participagéo ativa do mesmo em suas experiéncias.

Do ponto de vista pratico, a relacdo de ensino do professor de Lingua Portuguesa
com o aluno fornece ao educador uma estrutura de referéncia para auxilid-lo a tomar
decisbes quanto ao cuidado com os alunos. Quanto ao ensino propriamente dito, a teoria
poderia oferecer as bases para a organizacdo do curriculo, indicando métodos ludicos
adequados.

Mesmo no &mbito da pesquisa a teoria tem utilidade para o professor a medida que
sugere importantes problemas e métodos apropriados para trabalhar as atividades. Vale
ressaltar que o modelo contraditorio de ensino adotado pelas escolas, pouco valoriza o
aprendizado pautado na relacdo harmoniosa, afetivo-cognitiva, ndo propiciando um
ambiente favoravel a pratica educativa, na qual professores e alunos desenvolvam um clima
de respeito reciproco.

Esses deveriam ser os elementos primordiais no processo de ensino e aprendizagem.
Neto (2016, p. 59) explica que:

Essas atitudes provocam na escola um distanciamento entre a realidade
vivenciada e uma educacdo qualitativa, baseada nos principios das relagdes
interpessoais - amizade, cooperacao, dialogo, responsabilidade, respeito e
convivio com as diferencas, promovendo ndo sé a socializacdo entre 0s
individuos, mas possibilitando um aprendizado significativo para a sua vida
dentro e fora da escola.

Assim, é sempre muito importante que o professor de Lingua Portuguesa busque
conhecer seus alunos para compreendé-los e, consequentemente, melhorar sua prética,
apesar de que apenas a mudanca de postura por si s6 nao garantird uma transformacéo nessa
conflituosa relagdo, mas contribuira para avancos e transformacdes nas aulas.

O Ensino Fundamental | tem como base a formagdo socio educacional de todo
cidaddo, com isso o ludico se constitui como um recurso pedagdgico facilitador da
aprendizagem, permitindo a crianca se desenvolver cognitivamente.

Devido aisso, quando se propdem na sala de aula atividades relacionadas a apreenséo

da linguagem, a crianca naturalmente se sente motivada a interagir com o professor e com
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0s colegas tornando mais facil e prazeroso assimilar a lingua materna, porém muitos
professores vém enfrentando desafios para que as atividades Iudicas alcancem um resultado
eficaz.

Dentre essa situacdo surgem as seguintes questdes investigativas: Quais recursos
ludicos sdo utilizados no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no
Ensino Fundamental 1? Como a formagao continuada pode favorecer o trabalho do professor
no ensino da lingua portuguesa mediante a metodologia ludica? De que modo o Corpo
Técnico-Administrativo pode oferecer apoio aos professores para a utilizacdo da
metodologia ludica no ensino e aprendizagem da lingua portuguesa? Quais recursos
tecnoldgicos podem ser trabalhados na escola para favorecer o uso da metodologia ludica
na aprendizagem da lingua portuguesa no Ensino Fundamental 1?

Entretanto, esse processo ndo acontece isento de contrapontos, o que leva ao seguinte
problema: Quais os desafios enfrentados pelo professor para a utilizagdo da
metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental |
na Escola Estadual Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapa?

Para responder a essa problematica, com a finalidade de conceder propostas e
recomendagOes acerca do fendbmeno em questdo, foram elaborados os objetivos geral e
especificos.

O objetivo geral trata a respeito das informacdes relevantes obtidas mediante estudo
aprofundado em relacdo ao fenbmeno objeto de estudo, que na presente investigacao
apresenta-se como analisar os principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no
processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da
Escola Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapa. Minayo, Deslandes e
Gomes (2018, p. 41) afirmam que o objetivo geral “diz respeito ao conhecimento que o
estudo proporcionara em relagdo ao objeto”.

Os objetivos especificos sdo as agdes a serem seguidas para que se possa concretizar
0 objetivo geral, que, nesta pesquisa se apresentam como sendo descrever o ludico como
pratica pedagogica nas aulas de Lingua Portuguesa, dissertar as metodologias ludicas que
favorecem a aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | e relatar as
contribuigdes existentes na utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental | na escola campo. Minayo et al (2018, p. 41)
mencionam que “os objetivos especificos sdo formulados pelo desdobramento das agdes

que serdo necessarias a realizacao do objetivo geral”.



Ludicidade no Ensino ... 11

Desenho Geral da Investigacao.

A investigacdo descritiva tem como objetivo fazer a descricdo das caracteristicas de
determinadas populacbes ou fenbmenos, podendo contribuir para uma nova visdo de uma
realidade ja conhecida e também observar, analisar, registrar e correlacionar aspectos
variaveis sem a manipulagdo do pesquisador, permitindo ainda “seleciona-se uma série de
questdes e mede-se, ou coletam-se informagOes sobre cada uma delas, para assim (vale a
redundancia) descrever o que se pesquisa” (Sampieri, Collado e Lucio, 2016, p. 101).

Nessa pesquisa busca-se investigar quais desafios sdo enfrentados pelo professor
com a utilizacdo da metodologia ladica na aprendizagem de Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental | da Escola Estadual Princesa Izabel, situada na cidade de Macapa/Ap, com a
coordenacdo pedagdgica, o professor da disciplina, utilizando para este fim uma pesquisa
qualitativa com método fenomenoldgico, sendo que, ndo possui interferéncia do pesquisador
que buscara descobrir a regularidade com que a problematica ocorre e sua interligacdo com
outras situacdes, bem como suas caracteristicas e sua esséncia.

Para subsidiar a fundamentacédo tedrica, bem como delimitar a tematica escolhida
sera realizado uma pesquisa bibliografica com fundamento em autores que se reportam a
centralidade do tema no campo das Ciéncias da Educacdo como Kishimoto, Santos, Dhome
e Maluf, entre outros estudiosos do assunto investigado.

A pesquisa escolheu como método o fenomenoldgico que tem como escopo principal
descrever determinado fenémeno em seu cenario natural, no momento em que este se
manifesta, buscando-se entender suas caracteristicas mais marcantes. Alvarenga (2019)
afirma que “as investigacfes fenomenoldgicas estudam a maneira como as pessoas
experimentam o seu mundo, sua vivéncia, que significados tém para elas e como
compreendé-los, de onde o investigador extrai a esséncia do fendbmeno para descrevé-1o”.

Frente ao que se expdem e levando em consideracdo os objetivos da investigacao,
determinou-se 0 uso da pesquisa qualitativa, uma vez que se tem a oportunidade de
compreender detalhes e aspectos especificos como o ambiente sem que se proceda
intervengoes. Alvarenga (2019, p. 51) afirma que “a investigacao qualitativa geralmente se
da em um ambiente natural, onde se encontram os individuos envolvidos no estudo, a fim
de obter um conhecimento profundo do fenémeno estudadol...]”.

Assim, esta pesquisa endossa como técnica, a observacdo sistematica/estruturada,

bem como utiliza instrumentos de pesquisa (entrevista aberta e analise documental) para a
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realizacdo da coleta de dados em campo, tornando possivel compreender o fenémeno alvo
da investigagao.

Para a efetivacdo dos procedimentos metodologicos da pesquisa foram incluidos
neste estudo, obras bibliograficas impressas ou disponibilizadas em meio eletronico,
publicadas em lingua portuguesa, entre os anos de 2013 e 2019, que tenham rela¢do com o
tema em estudo.

De forma sistematica, esta pesquisa ocorreu com o fichamento de cada obra
consultada, em que se buscou ressaltar as ideias centrais expostas pelos autores, com énfase
nos temas de interesse do estudo que estdo coerentes com os objetivos propostos. De posse
do material levantado e devidamente fichado, os resultados foram agrupados nas seguintes
areas tematicas: Lingua Portuguesa; Ludicidade; Ensino; Infancia.

Este tipo de pesquisa descritiva tem por objetivo estudar caracteristicas de um grupo,
a partir do levantamento de opinides, atitudes e crencas de uma populacgéo inseridas no
contexto educacional visando identificar a existéncia de relagdes entre variaveis,
determinando a natureza dessa relacdo. Deste modo, a pesquisa descritiva proporcionara
informacdes de como a tematica vem sendo administrada no ambiente escolar (Minayo,
2016).

Os dados empiricos foram coletados de modo transversal, pois a pesquisa é realizada
em um tempo determinado, suficientes para levantar as informac6es precisas que propiciam
a viabilidade do estudo. A esse respeito, Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 10) apontam
que [...] “a pesquisa transversal permite ao pesquisador realizar a coleta de dados para
posterior analise e interpretagdo”.

A abordagem qualitativa busca por um aprofundamento e compreensao a respeito
dos desafios enfrentados pelo professor ao utilizar a ludicidade nas aulas de Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental 1. (Sampieri; Collado; Ldcio 2013, p. 20) afirma que:
[...] “O investigador possui papel central na pesquisa qualitativa, visto que ela necessita de
carater investigativo, apresentando uma experiéncia sustentada e intensiva com o0s
participantes”.

Sendo assim, a pesquisa de enfoque qualitativo foi de alcance descritivo. Segundo
Campoy (2018, p. 231, apud Taylon d Bogdan, 1986, p. 20) consideram “a pesquisa
qualitativa como aquela que produzem dados descritivos: as proprias palavras das pessoas,
faladas ou escritas, e as condutas observaveis”.

Por meio disso, 0 pesquisador identifica seu viés, seus valores e seus interesses

relativos aos topicos e processos da pesquisa, buscando entender os fendmenos, segundo a
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visdo dos participantes do estudo para assim interpretar os dados coletados, as informacdes
colhidas durante a pesquisa foram analisadas de forma contextualizada, ndo havendo
generalizagGes das informagoes.

O processo de coleta de dados em campo ocorreu na Escola Estadual Princesa Izabel,
que esta localizada na cidade de Macapa, estado do Amap4, Brasil, uma instituicdo publica
que funciona com verbas publicas estaduais e federais provenientes da arrecadacdo da
inddstria e servigos publicos nacionais e federais. A escolha dessa escola entre tantas outras
instituicdes da rede estadual foi pelo fato de estar localizada no centro da cidade e que possui
grande referéncia dentro do Estado, onde recebe alunos oriundos de diversos bairros.

Além disso, a escola supracitada é considerada pela comunidade local, uma
instituicdo que proporciona um ensino de qualidade, possuidoras de excelentes profissionais,
que se propde em enfrentar os desafios surgidos, com o simples propésito de formar
individuos criticos, participativos e atuantes na sociedade em que vivem.

No entanto, ao abordar a ludicidade no Ensino Fundamental | e os desafios
enfrentados pelo professor no uso do mesmo no processo da aprendizagem da Lingua
Portuguesa, percebeu-se que essa tematica exigia uma abordagem mais completa da situacdo
escolar e ainda o conhecimento linguistico dos alunos.

Atualmente, a instituicdo possui 10 turmas, distribuida em dois turnos, 05 matutino
e 05 vespertino. O universo chega a 350 alunos. A escola possui na gestdo 01 diretora, 02
Coordenadoras pedagdgicas e 01 secretaria escolar.

Nessa perspectiva, se faz necessario conceituar o0s participantes da pesquisa,
(Battaglia, 2008b, aput por Sampierre, 2014, p. 387) “a selecdo dos participantes depende
de circunstancias muito variadas. A este tipo de amostra também pode ser chamada
autoselecionada, em que as pessoas se propdem como participantes em um estudo a
responder a um convite”.

A técnica de analise e interpretacdo de dados consiste em examinar o material
coletado, observando possiveis falhas, erros ou ddvidas para posterior exposi¢do dos
significados encontrados no decorrer da pesquisa. Lakatos e Marconi (2003, p. 167)
mencionam que “A analise e interpretacdo sdo duas atividades distintas, mas estreitamente
relacionadas e, como processo, envolvem duas operagdes” analisar e interpretar os fatos
apurados na coleta de dados. Ja para Mascarenhas (2012, p. 48) “o objetivo da analise é
medir a frequéncia dos fenémenos e entender a relagdo entre eles”.

Sendo assim, ao término da coleta de dados, pretende-se desenvolver um minucioso

trabalho para organizar o material adquirido durante a investigagdo dando-lhes o devido
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tratamento estatistico para as questdes coletadas. Nesse caso, a analise iniciara com a
tabulagdo dos dados coletados pelos instrumentos utilizados com a populagéo participante
da investigacdo para posterior interpretagdo dos dados sobre as observagdes, a entrevista

aberta e andlise documental.

Figura n® 01: Desenho Geral do Processo de Investigagéo

INTRODUGAO DA INVESTIGACAO DESENHO DA INVESTIGAGAO
»  Justificativa . .
>  Problema da investigagio e > Pesquisa Qualitativa
objetivos » Maétodo Fenomenoldgico
»  Desenho do processo
investigativo l
Técnica: Observagao Marco Textual
sistematica estruturada
Instrumentos: Marco Metodoldgico
Entrevista aberta e Andli | 50 d
Técnica de Anélise documental R:sulliz deo Snterpretagao 08 [
levantamento de dados
Conclus6es e Propostas
\ NSNS Marco Tedrico >

Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da
metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel

Ap0s a introducdo, que apresenta a tematica da pesquisa com seu foco de estudo,
justificativa, problematica da investigacdo, objetivos e o desenho geral, este trabalho
apresentar-se-a estruturado em 3 (trés) partes que formam um ciclo de estudo, cuja ideia se
solidifica ndo em etapas estanques, mas em planos que se complementam. Minayo et al.
(2018, p. 26) afirmam: “O ciclo de pesquisa ndo se fecha, pois toda a pesquisa produz
conhecimento e gera indagacOes novas”. Logo assim, descrevem-se a seguir as etapas desta
pesquisa.

A primeira parte, destinado ao Marco Textual, apresenta-se com o titulo: A
importancia da Ludicidade no Ensino Aprendizagem da Lingua Portuguesa, onde
apresentara o ensino de LP com o uso da ludicidade, sua inser¢cdo como modalidade da
educacéo bésica pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional — LDBN (9.394/96)
na atualidade, e descrevera em seus subcapitulos aspectos histéricos do ladico no ensino

fundamental I, a ludicidade como contribui¢do no processo ensino aprendizagem, a préatica
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docente e a ludicidade, as técnicas ludicas utilizadas no Ensino Fundamental, os tipos de
atividades ludicas nas aulas de lingua portuguesa, os recursos tecnoldgicos que favorecem
0 uso do ludico nos anos iniciais, impedimentos encontrados para trabalhar a ludicidade.
Ainda, a Ludicidade no Ensino Fundamental: desafios enfrentados pelo professor para a
utilizacdo da metodologia ladica na aprendizagem da lingua portuguesa e a Ludicidade e 0
letramento. Ao final do primeiro capitulo descreve-se e fundamenta-se a ludicidade como
adequacdo curricular no atendimento do ensino regular na Escola, 16cus da pesquisa.

A segunda parte, apresenta 0 Marco Metodoldgico, onde abordara o problema e os
objetivos da investigacdo, que se apoiam na fundamentacdo metodoldgica qualitativa da
pesquisa, especificando seu paradigma fenomenoldgico e estudo transversal. Em sequéncia,
também apresentara, o cronograma, 0 contexto espacial e socioecondmico da pesquisa; e
ainda a contextualizacdo da escola, l6cus da investigagdo e seus participantes.

Ainda na segunda parte, serdo descritos os instrumentos e as técnicas aplicadas e
seus processos de elaboracdo e validacdo. Além disso, serdo explicitados os procedimentos
para a coleta dos dados e suas técnicas de andlise e interpretacdo empregadas.

A terceira parte tratard das Analises e Interpretacdo dos resultados da pesquisa,
interpretando e traduzindo de maneira clara e objetiva os dados obtidos, e descrevendo
inteligivelmente os resultados da investigacdo. Essa analise considerara os aspectos
qualitativos dos dados obtidos junto aos participantes, através dos instrumentos de coleta:
observacdo sistematica/estruturada, entrevista aberta e analise documental, elaborados para
esta finalidade, considerando as teorias que fundamentam esta pesquisa.

Assim sendo, a mesma considerard, para a analise e interpretacdo dos dados, trés
finalidades, conforme Minayo et al. (2018), a sintetizacdo na compreensdo dos dados
coletados, a confirmacdo ou negacdo dos pressupostos da investigacdo e/ou responder as
questdes formuladas, e a ampliacdo do conhecimento cultural sobre a temética. Assim, a
exposicdo dos resultados da pesquisa que se apresentara tornar-se-a mais viavel, consistente
e fidedigna.

Por ltimo, apresentar-se-d0 0s resultados que correspondem as conclus@es, as
respostas da problematica que justificam a investigagdo, obtidos a partir das etapas do
trabalho investigativo, e que dardo origem a novos questionamentos para a comunidade
cientifica. Em seguida, apresentar-se-d0 propostas consideradas relevantes para o ensino-

aprendizagem da lingua portuguesa na formacéo dos pequenos leitores.



Ludicidade no Ensino ... 16

MARCO TEORICO

1. AIMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM DA LINGUA PORTUGUESA

A Ludicidade como Instrumento Pedagdgico é um conteudo que faz parte do Projeto
Pedagogico da disciplina de Lingua Portuguesa. Sendo realizado em conformidade com a
Lei de Diretrizes e Bases (LDB 9394/96) que em seu artigo 26, paragrafo 1°, categoriza “a
Lingua Portuguesa como componente curricular obrigatorio.”, em concordancia com as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN’s). A Base Nacional Comum Curricular apresenta
a disciplina de Lingua Portuguesa como proposta de ampliar o letramento das criancas, com
envolvimento critico e significativo das diversas linguagens, utilizando a oralidade e a
escrita, permitindo uma atuacdo dindmica desse conhecimento na sociedade, procurando
garantir espacos de expressdo aos docentes, ndo somente na escola mas também em
situacOes da realidade que vive, participando de forma atuante na cultura letrada.

Segundo a BNCC, o processo de alfabetizacdo nos dois primeiros anos, deve ser
o foco da préatica pedagdgica no componente de Lingua Portuguesa:

[...Japrender a ler e escrever oferece aos estudantes algo novo e
surpreendente: amplia suas possibilidades de construir conhecimentos nos
diferentes componentes, por sua insercdo na cultura letrada, e de participar
com maior autonomia e protagonismo na vida social. BNCC (2018, pag. 61)

O educador/alfabetizador em sua pratica pedagdgica devera propiciar em sala de
aula, acOes educativas que explorem a linguagem, em especial a oral e a escrita, em situacoes
reais em que se fazem necessarios seu uso, explorando também o universo infantil lidico e
das brincadeiras. Para esse desenvolvimento do processo de alfabetizacdo, tudo € motivo
para ler, escrever, explorar e se expressar.

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as
experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulagéo precisa prever
tanto a progressiva sistematizagdo dessas experiéncias quanto 0
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,

novas possibilidades de ler e formular hipdteses sobre os fendmenos, de testa-
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las, de refuté-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcéo
de conhecimentos. (BNCC, 2018, pp. 55-56)

Uma das fundamentais reflexdes apresentadas neste contexto de novas mudancas
ocorridas das DCN’S na atualidade, foram as praticas pedagogicas destinadas ao Ensino
Fundamental I, que caracteriza tal periodo da infancia: o brincar como parte da natureza.
Onde a Ludicidade se apresenta sob formas de desafios, brincadeiras em atividades de
apropriacdo do sistema alfabético da escrita, de diversdo e entretenimento, momentos de
antecipacao da leitura ou mobilizacdo de conhecimentos prévios, para que o educando ative
suas habilidades e seus saberes ao construir objetos, resolver quebra-cabecas, jogar, fazer
dobraduras, participar de brincadeiras coletivas, dramatizar ou teatralizar historias, imitar,
participar de brincadeiras, leituras expressivas e jograis, recitacbes que apresentem a
musicalizacdo e ritmo como contexto, nas propostas das oficinas que incluem os projetos de
leitura, que envolvem a ludicidade como estimulo, para que a atividade de ler se torne mais
significativa. Assim também, apresenta o Referencial Curricular Amapaense (RCA, 2019,
p. 118)) no componente curricular de Lingua Portuguesa para as habilidades em praticas de
leitura: “(EF15LP15) Reconhecer que os textos literarios fazem parte do mundo do
imaginario e apresentam uma dimensdo ludica, de encantamento, valorizando-os, em sua
diversidade cultural, como patriménio artistico da humanidade”.

Temos entdo, alguns eixos que foram organizados para o processo de educacdo e
letramento, considerando a insercdo real da crianga no universo das praticas letradas com a
devida importancia ao processo de alfabetizacdo em lingua portuguesa e o uso da ludicidade,
de modo que venham assegurar seu desenvolvimento fisico, intelectual, psicoldgico, social

e cognitivo no contexto do Ensino Fundamental .

1.1 Aspectos histéricos do ladico no primeiro ciclo do ensino fundamental |

A ludicidade tem constituido uma estratégica dindmica para aprimorar a
aprendizagem do aluno, principalmente por estimular a criatividade e a imaginacdo da
crianga, especialmente quando envolvida com as atividades proprias do ensino e
aprendizagem.

Portanto, independente da época, cultura e classe social o ludico faz parte da vida do

ser humano, especialmente por trazerem a alegria e a satisfacéo, onde realidade e imaginario
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se confundem. O ladico esta na génese do pensamento, da descoberta de si mesmo, da
possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo.

Entretanto, € importante iniciar as consideracdes sobre tal tematica buscando
enquadrar conceitualmente o ludico. Santos (2015, p. 23), explica que, o ludico é,
predominantemente, considerado:

[...] uma atividade fisica e mental que favorece tanto o desenvolvimento
pessoal como a sociabilidade, de forma integral e harmoniosa utilizando-se o
jogo e a brincadeira. O individuo evolui com o ladico e as atividades com
essa conotacdo vao evoluindo de forma integrada para o desenvolvimento do
homem [...].

Ao longo da histdria, deve-se salientar que 0s jogos e brincadeiras sempre estive
associada ao ludico, as brincadeiras e os momentos de lazer. Verifica-se na historia da Roma
e da Grécia antiga, nessa época Platdo comenta a importancia de se aprender brincando, em
oposicdo a utilizacdo da violéncia e da opresséo.

Outro importante momento historico consta nas obras de Aristoteles, o qual, segundo
Kishimoto (2015, p. 29) “suas a¢des eram similares as de Platdo, visto que, para este filosofo
grego, o uso da recreacdo era limitado as atividades sérias, de ocupacdes adultas, como
forma de preparo para a vida futura”. Mas, nessa época, ainda néo se discutia o emprego do
jogo como recurso para o ensino da leitura e do célculo.

Na realidade, 0 jogo era visto essencialmente como um passatempo, onde sua
utilidade restringia-se ao entretenimento da crianca e do adulto, permitindo a esses momento
de ludicidade e distracéo.

O jogo visto como recreacdo, desde a Antiguidade Greco-romana, aparece
como relaxamento necessario a atividades que exigem esforco fisico,
intelectual e escolar (Aristdteles, Tomas de Aquino, Séneca, Sécrates). Por
longo tempo, o jogo infantil fica limitado a recreacdo. (Kishimoto, 2015, p.
28).

Desde a Idade Antiga ja se pensava no ludico como elemento importante na educagéo
do homem. Nessa época, 0s gregos atribuiam um grande valor aos jogos que promovessem
atividades fisicas, visando assim auxiliar na formacao fisica e moral de seus cidaddos. Ainda
que a propria concepgdo de esporte tenha passado por enormes transformac6es durante todos
esses seculos, as discussdes sobre a sua relacdo com a educagao continuam presentes.

Isso é confirmado quando ocorre a reflex@o sobre as possibilidades que o ludico

proporciona de promover a aprendizagem efetiva. Assim, as interfaces da ludicidade
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demonstram o quanto utilizacdo pode proporcionar dinamismo as aulas desde as fases
iniciais da crianca no contato com o espaco escolar. Isso, ndo € um pressuposto recente, pois
desde a civilizagdo grega o lidico tem sido uma estratégia de ensino constante para estimular
0 envolvimento da crianca com conteudos diversificados, ao mesmo tempo em sempre foi
utilizado para ensinar valores.

Também merece referéncia, de acordo com Kishimoto (2015), a importante
contribuigcdo demarcada nas obras de Horacio e Quintiliano, sobre a utilizacao de guloseimas
(doces com formas de letras do abecedario), elaboradas pelas doceiras de Rolha, destinadas
ao aprendizado das letras. Assim, é evidente que o0 ato de praticar o jogo, aliando-0 aos
conceitos de aprender e ensinar, mesmo sem a intencionalidade para a educacéo, tornou as
escolas mais importantes e mais dindmicas para a sociedade.

Essas concepgdes receberam, a época, o nome de “ludus”, significando que corpo e
a mente se fortaleciam de forca e animo.

Para Kishimoto (2015, p. 16) a concepgdo sobre o jogo que engloba diferentes
contextos na relacdo com a lingua apresenta:

O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social; um sistema de regras; e um objeto. Esses trés aspectos permitem a
compreensdo do jogo, diferenciando significados atribuidos por culturas
diferentes, pelas regras e objetos que o caracterizam.

Desse modo, o Ludico torna-se necessario para o desenvolvimento saudavel da
crianga, pois é através dele que a mesma cria seu préprio conhecimento, e através das
brincadeiras, varios tipos de jogos interagindo com o mundo que a cerca.

As atividades ludicas, que incluem os jogos, sdo uma das manifestacdes mais antigas
da humanidade, seus vestigios se tornam mais evidentes a partir do surgimento dos
chamados “Homo Sapiens” que ja faziam o uso da linguagem, facilitando assim, a
comunicacao entre si. De acordo com Rezende e Didier (2015, p. 52) dizem que “por onde
0 homem passou deixou a sua marca em cavernas, grutas e abrigos como escavagoes,
pinturas e gravuras, na Africa meridional, central ou setentrional e em diversas outras
regides”.

Essas gravuras, ndo raro, remetem a situa¢Ges ludicas que faziam parte do cotidiano
do homem primitivo. Por isso, as imagens mostravam atividades como caca, pesca, cultivo
e mesmo acontecimentos que, frequentemente, envolviam o uso de jogos e brincadeiras

coletivas, além de eventos sociais e familiares comuns a sociedade primitiva.
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Por outro lado, as sociedades orientais como nas terras localizadas no Egito e no sul
da Mesopotamia, destacaram-se pela concentragcdo mais frequente de homens, atingindo
assim, maior complexidade social, sendo que as atividades ludicas se materializaram das
mais diversas formas. Como nos palacios e murais que mostraram a beleza das mais diversas
pinturas. Habilidades como escultura, ceramica e artesanato também eram visiveis, além de
jogos envolvendo natacdo, pesca, corridas, caca faziam parte do divertimento das
civilizagOes passadas (Kishimoto, 2015).

Compreende-se que toda essa vivéncia da cultura ludico era parte intrinseca dos
hébitos cotidianos do homem oriental, evidenciando que a ludicidade e suas representactes
tornaram-se peca fundamental para que se desenvolvesse varias manifestacfes artisticas,
além de garantir a sobrevivéncia e a subsisténcia do homem e sua prole.

As imagens pintadas nas paredes, formas e objetos produzidos através da escultura,
artesanato, evidenciavam o modo de viver daquele povo. Retratavam fielmente suas agdes
e emoc0Oes. Desde a pré-historia o0 homem primitivo ja brincava isso € comprovado através
de estudos que analisaram as pinturas, desenhos ferramentas, armas, que confirmam essa
acdo. As esculturas em pedras, marfim, barro e 0ssos de animais eram uma forma de
expressdo de suas agdes e de seus atos neste periodo (Huizinga, 2014).

Na Antiguidade, periodo que corresponde ao aparecimento das primeiras
civilizacbes do oriente como as egipcias, gregas e romanas, também foi marcante as
producdes ludicas. Nas civilizacdes egipcias, tais producbes se concretizavam através dos
jogos que eram semelhantes & dama e o xadrez e através do esporte como a natacao e as
lutas, acdes bastante valorizadas e vivenciadas na época.

Segundo Rezende e Didier (2015), na civilizacdo romana a sociedade divertia-se
principalmente através da politica do péo e circo que eram a¢des promovidas pelo governo
para alienar os cidad&os, que por sua vez se mantinham ocupados com tais distracfes. Essa
atividade se caracterizava pela luta entre homens que eram chamados de gladiadores e lutas
entre animais ferozes.

Entretanto, na Idade Média as atividades ludicas assumem uma imagem negativa,
pois nesse contexto havia forte influéncia dos jogos de azar, por isso foram consideradas
como ‘ndo sérias’, ou seja, atividades que ndo deveriam ser endossadas como meio de
aprendizagem entre criancas cristds por seu apelo a préatica associadas ao pecado e a
transgressao.

Logo, a partir do Renascimento “movimento de renovacao cultural que colocou o

homem como centro das preocupaces da arte, da filosofia e do conhecimento, representou
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em muitos aspectos a busca pela diferenciagdo entre o presente € o passado” o jogo passa a
ser visto de maneira positiva, pois servia para divulgar principios de moral, ética, além de
contetidos de diversas disciplinas (Rezende e Didier, 2015, p.122).

Portanto, a valorizacdo e reconhecimento das atividades ludicas comegaram no
Renascimento e se firmam com o Romantismo que data no século XIX em que afirma que
momentos ludicos estdo atrelados a atividade educativa e uma conduta tipica e espontanea
da crianca.

Segundo Huizinga (2014), o Romantismo constrdi na visdo da sociedade da época,
um lugar para a crianga e sua necessidade de brincar, atrelando o0 jogo como uma vontade e
peculiaridade da crianca, valorizando e reconhecendo o ludico como uma ferramenta eficaz
na Educacao.

Assim, o valor do jogo na educacgdo esta justamente na possibilidade de libertar a
crianca da rigidez na sistematizacdo do conhecimento, visto que o ato de jogar ird ajuda-la
a construir seu espaco para a busca de solucdes sem precisar se submeter a um controle
especifico em suas atividades.

Apesar dos momentos Ludicos serem vistos de maneira positiva, com a Revolugdo
Industrial, os espagos e brinquedos foram sendo modificados e transformados com o passar
do tempo. Nesse sentido, Santos (2015) afirma que com a Revolucdo Industrial, 0 aumento
da violéncia nas ruas, aos poucos o0s brinquedos de plastico, foram ganhando espaco no
cotidiano infantil, para que assim, as criancas ficassem presas em casa na companhia dos
pais e dos brinquedos.

Essa constituia uma forma de assegurar que as criangas ficassem protegidas dos
perigos associados a uma sociedade que se transformava e, simultaneamente, houvesse a
oportunidade dos filhos terem a méo jogos, brinquedos e brincadeiras que Ihes reforcasse o
sentimento de infancia e o prazer em estar junto da familia com quem poderiam dividir
momentos de acolhimento e afeto.

Ainda na Idade média, a palavra de ordem para a educacdo era a disciplina. Tal fato
se deve a caracteristica forte e influente do Cristianismo em todos os ramos da sociedade.
Por volta do século IX a XII, as escolas eram chamadas de episcopais e anexas (mosteiros),
que tinham a funcgdo de repassar os dogmas criados pela Igreja, o que se distanciou do
conhecimento cientifico do desenvolvimento da inteligéncia, visto que a chamada decoreba
constituiu uma palavra de ordem nesse momento historico. Pouco se falava em jogos, pois
ndo eram bem vistos pela igreja, pois indicavam semelhancas aos comportamentos de

prostituicdo e de embriaguez (Kishimoto, 2015).
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Nota-se que, nesse periodo, a pratica de atividades com jogos era fortemente
desaconselhada pela Igreja pois constituia uma espécie de estimulo ao que se denominava
de jogos de azar, préatica fortemente proibida pelo clero. Logo, viu-se um recrudescimento
das atividades envolvendo jogos e brincadeiras e, consequentemente, o ladico passou a ser
considerado uma atividade a ser evitada.

Ainda segundo Kishimoto (2015, p. 19), com o Renascimento (séc. Xl a XVII), a
sociedade “volta-se para 0s aspectos pagaos da cultura, que influenciam fortemente os ideais
pedagdgicos da época. O jogo é posto em préatica na educacdo com o ideal de ndo deixar o
corpo morrer, mas desenvolvé-lo™.

Cabe informar que os brinquedos industrializados foram utilizados com certa
frequéncia. A revolugdo permitiu brinquedos industriais a serem produzidos em massa e
tornaram-se gradualmente mais barato. Meninas vitorianas de classe média jogavam com
bonecas de madeira ou de porcelana. Elas também tinham casas de bonecas, lojas de modelo
e cordas de pular.

Maluf (2016) esclarece que 0s meninos brincavam com brinquedos tais como: bolas
de gude e soldados de brinquedo, bem como trens e barcos em miniatura. Entretanto, as
criangas pobres tinham acesso apenas a alguns brinquedos mais simples e, muitas vezes,
tinham que criar o seu préprio brinquedo utilizando a criatividade.

Isso significa que mesmo no contexto de uso do ludico havia uma clara distingdo
entre classes sociais. Aos primeiros (ricos) havia o acesso a brinquedos e brincadeiras mais
sofisticados para a época. Por outro lado, quem era vulneravel social e financeiramente
(pobres), a possibilidade de ter em maos um brinquedo era escassa ou mesmo inexistia.

Luziriaga (2015) acrescenta que brinquedos simples como pides também eram
populares. Entdo 0s jogos como 0ss0s da junta e pegar varas eram mais comuns. A0S

domingos, as criancas muitas vezes brincavam com brinquedos que possuiam temas
religiosos como aqueles que remetiam a arca de Nog, além de possuirem animais de madeira.

Observa-se que a simplicidade dos brinquedos ndo destituia seu valor pois para a
crianga a estética ou a forma refinada do elemento n&o a impedia de querer brincar, pois essa
atividade era parte natural de suas experiéncias na infancia, ajudando-lhe a constituir sua
personalidade e afetos, além de promover a socializagdo com outras criangas de igual para
igual.

Kishimoto (2015, p. 63) diz que “com o Renascimento ¢ durante o século XIX, as
preocupacOes mundiais com a educacdo infantil levavam em conta os estudos de Rousseau,

Pestalozzi e Froebel”. Nessa epoca, a recreacdo passa a ser associada a nocéo de jogos e
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brincadeiras, utilizado por varias linhas de pesquisas com o0s mais diversos objetivos
pedagogicos, caracterizando assim a utilizagdo do ludico e do ato de brincar na escola e na
vida.

Foram esses estudiosos 0s precursores das pesquisas iniciais sobre o universo da
crianca e a forma de posicionar-se no mundo, As descobertas feitas em relacéo a infancia
mudaram para sempre a maneira como 0 processo de ensino deveria ser conduzido. Além
disso, as contribui¢bes teodrico-metodoldgicas desses pensadores da educacdo foram
fundamentais para se aprofundar e ampliar as investigacGes em torno da necessidade de
adotar a ludicidade no contexto do ensino e aprendizagem.

O século XX chega com os jogos ja inseridos na educacéo da crianga, a ponto de
surgir uma teoria que revolucionaria todo o sistema educacional até entdo posto em prética.
Fala-se da area de estudo do desenvolvimento infantil em uma perspectiva historico-cultural
de Vygotsky, a qual salienta entre outros elementos, “os fundamentos tedricos mais
importantes para se descrever o imaginario de uma crianca enquanto faz uso de um
brinquedo” (Kishimoto, 2015, p. 64).

A maneira de ver o sujeito e seu desenvolvimento confere a teoria de Vygotsky! uma
postura socio-interacionista, Por isso, acredita-se que a utilizacdo de jogos educativos no
contexto do ensino voltado para as criancas favorece o contato frequente com os contetdos
considerados complexos. Dessa forma, surge a necessidade de que essa estratégia de ensino
possa constar das atividades cotidianas na sala de aula.

Sabe-se que, desde o inicio da vida escolar, muitos alunos apresentam um temor em
relacdo as muitas disciplinas. Tal situacdo acaba por influencia-los negativamente, tornando
a aprendizagem um processo cercado de ansiedade. Porém, o fator determinante das
dificuldades apresentadas pelos alunos com relagdo ao ensino destas disciplinas pode ser a
auséncia de uma relagdo mais proxima entre elas e o dia-a-dia da crianca.

Assim, a teoria vygotskiana especifica que o produto dos processos cognitivos, sejam
acOes ou ideias, é internalizado e passa a fazer parte do contexto psicoldgico do individuo,
sendo que esses processos advém dos aspectos culturais apreendidos da cultura e
individualizacdo, os quais permitem a passagem de formas elementares de acdo a formas

mais complexas, que sdo mediadas, devendo ficar entendido que a linguagem, como outros

! Pensador importante em sua area e época, foi pioneiro no conceito de que o desenvolvimento intelectual das
criancas ocorre em funcdo das interacdes sociais e condi¢Bes de vida
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instrumentos utilizados pelo homem, sdo recursos que possibilitam essa mediacdo para a
transformacéo da consciéncia.

Deste modo, as fungdes psicoldgicas superiores (percep¢do, memorizacao, atencao,
pensamento e imaginacdo) sdo marcadas pelo uso de recursos da mediacdo, que sdo
incorporados ao pensamento. O alcance de formas superiores ocorre de modo descontinuo;
0s avancos sdo resultados de revolugdes, que se formam a partir do aparecimento de novas
formas de mediagdo. Barbato (2015, p. 82) salienta que “o uso de jogos no ensino e
aprendizagem tem o objetivo de fazer com que criangas gostem de aprender, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido”.

Assim, a aprendizagem através da metodologia ludica, como dominé, palavras
cruzadas, memoria e outros permitem que o aluno faca da aprendizagem um processo
interessante e até divertido, sendo que, o conhecimento que passa a constituir seu
pensamento ou seus processos cognitivos séo mediados pelo professor e pelos jogos.

Dessa forma, segundo Almeida (2016), quando brincam, as criangas utilizam a
imaginacédo colocando como suas principais representacdes 0 mundo em gue estdo inseridas.
Elas querem ser maes e assim o fazem com o brinquedo, querem ser uma referéncia do seu
cotidiano, com a brincadeira elas podem representar a realidade e, assim, 0 seu aspecto
socializador interfere diretamente no modo como enxerga 0 mundo.

Gostaria de considerar aqui o valor de aprendizagem espontanea que tem a
brincadeira, ou seja, considera-la como instrumento com poder suficiente
para provocar a aquisi¢ao espontanea de novas habilidades e conhecimentos,
[...], sem perder de vista o fato de que o tipo de jogo é limitado pelas
possibilidades cognitivas, fisicas e sociais do individuo (Murcia et al., 2016,
p. 43).

E importante salientar que esses estudos teoricos foram a base do surgimento dos
jogos e brincadeiras na cultura da humanidade, e cada cultura apresenta suas caracteristicas
e peculiaridades para transmissdes de geracdo a geracao.

Hoje, 0 jogo educativo é, muitas vezes, pago e considerando-se a expansdo dos
recursos tecnoldgicos, o prazer de brincar e de desenvolver fantasias tem sido relegados a
um plano inferior.

A BNCC (2018, p. 38) aponta que “brincar cotidianamente de diversas formas, em
diferentes espacos e tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), amplia e

diversifica seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacao, sua
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criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas,
sociais e relacionais”.

A nocéo atual é de que um jogo eficiente, deve promover a formacéo do cidadao
critico e participativo.

De acordo com Awad (2016, p. 28) salienta-se que na atualidade, “os jogos didaticos
tém visado juntar dois ideais opostos: o prazer € o estudar”. E alerta que a escola deve
priorizar o aproveitamento do jogo como recurso promotor do desenvolvimento infantil, ndo
deve ser deixado de lado seu carater gerador de prazer, alegria, exploracéo livre e 0 ndo-
constrangimento.

Assim, fica evidente que ha um reconhecimento da necessidade de se resgatar
metodologias ludicas no espaco escolar, propiciando ao aluno aprender contetdos de acordo
com o nivel de apreensdo que o mesmo é capaz de alcancar. Pois, a falta de interacdo entre
a vida e a aprendizagem escolar faz com que o aluno seja ndo saiba relacionar esse
conhecimento com o aprendido na escola ou vice-versa.

Em se tratando de contribuir com a educacédo do individuo, a recreacdo tem
uma funcdo compensadora, pois lhe da prazer e satisfacdo pessoal,
possibilitando o reencontro com o0s movimentos, com a alegria, a
descontracdo, a espontaneidade, necessarias a vida, na qual ndo temos mais
tempo para pensar, para rir ou sonhar, entdo, vamos nos recrear, divertir
(Awad, 2016, p. 28).

Nota-se que 0s jogos e brincadeiras, quando executados de modo espontaneo pelas
criangas, compdem as principais caracteristicas da cultura popular, e dessa maneira,
conseguem expor as principais caracteristicas culturais, sociais e tradicionais de uma
determinada sociedade, cada qual realizada a sua época e com suas principais caracteristicas,
que se assemelham com outras realizadas em outros locais.

Portanto, as potencialidades da crianca devem ser muito bem trabalhadas para que,
futuramente, os alunos ndo apresentem dificuldades, justamente pela falta do
desenvolvimento do pensamento l6gico e abstrato. Logo, aimportancia do uso da ludicidade
na aprendizagem da lingua materna esta ligada ao desenvolvimento de atitudes de convivio
social, pois o aluno, trabalhando em equipe, assimila, pelo menos em parte, conceitos
socialmente construidos. Assim sendo, 0 uso de jogos e materiais concretos em sala de aula,
em uma dinamica de grupo, € fundamental para o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Dessa maneira, conforme ensina Macedo, Petty e Passos (2016, p. 10), a recreacéo

gera nas criangas do primeiro ano da educacéo na infancia duas fontes de conhecimento:



Ludicidade no Ensino ... 26

[...] uma enddgena, que € interior a uma pessoa, grupo ou sistema; e outra
exogena, que se produz no exterior. No primeiro caso, como dissemos, o
desafio é desdobrar-se para fora, conservando uma identidade ou
envolvimento. No segundo, o0 que interesse € incorporar algo que, sendo
externo, ha de se tornar nosso, individual ou coletivamente.

Desde 0 nascimento, as criangas sdo mergulhadas num contexto social, porém é
possivel que muitos adultos que em seu convivio familiar, parceiros de suas brincadeiras,
ndo entendam a importancia de cada acao e indagacdo demonstradas pelos pequenos. Alguns
desses adultos cantam, transmitem conhecimentos e ensinam brincadeiras. Outros pensam
que as criancas ndo entendem nada e que sé é preciso cuidar para que ndo fiqguem doentes,
ndo passem fome, frio ou sede. O que diferencia e distancia o adulto da crianca ndo é apenas
a idade e o tamanho; talvez, a maior diferenca e a maior distancia acontecam na maneira de
ver a realidade e de viver a propria vida.

Por essa razdo, ¢ que o ambiente escolar deve abrir “méao” de sua possibilidade e
transformar-se em um lugar que concretize situacfes nas quais as criangas sejam
exploradoras e capazes de construir argumentos e confrontar-se com situacdes-problemas
no seu cotidiano.

Com a chegada da teoria Piagetiana, também denominada de Teoria da Cognicéo,
classifica-se o desenvolvimento em quatro etapas, e comprova que 0s seres humanos passam
por uma série de mudancas previsiveis e ordenadas. Ou seja, geralmente todos os individuos
vivenciam estagios na mesma sequéncia, porém o inicio e o término de cada estagio sofrem
variacOes dadas as diferencas individuais de natureza bioldgica ou do meio ambiente em que
o individuo participa (Kishimoto, 2015).

Sabe-se que o0s jogos, quando utilizados de forma correta, inseridos no planejamento
do professor, contribuem para a construcdo do conhecimento, representando desafios e
provocando o pensamento reflexivo do aluno. Esses sdo alguns dos motivos para que se
defenda seu uso no ensino e aprendizagem nos primeiros anos escolares.

Assim, os recursos ludicos ganham destaque nesse campo por permitir que o aluno
reconheca 0s jogos e brincadeiras como uma atividade espontanea onde o prazer de aprender
passa a ser frequente e a se manifestar, mesmo quando o educador volta a repassar contetdo
de uma maneira mais formal.

Assim, a ludicidade passou a ser vista como uma atividade expressiva ou geradora
de habilidades cognitivas, em aspectos gerais e especificos. Nesse aspecto, Piaget (2014)

fala da epistemologia genética (I6gica e conhecimento), pelo qual guia o estudo para a
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passagem dos estados inferiores do conhecimento aos estados mais complexos e rigorosos,
como um fator interdisciplinar que desvenda, por meio da experimentagdo, 0S processos
fundamentais da formacé&o do conhecimento da crianca.

Reconhece-se, que 0s jogos podem e devem fazer muito para tornar a aprendizagem
do aluno mais proveitosa possivel, dando-lhe condicGes de avancar para as etapas
posteriores do sistema de ensino, abrindo-lhe a mente para novas experiéncias no processo
de ensino-aprendizagem (Maluf, 2016).

Nesse sentido, ndo se pode esquecer o papel do educador nesse processo. Ao utilizar
0s jogos para chamar a atengéo do aluno a fim de que este perceba a necessidade de conhecer
0s conteudos transmitidos, o professor precisa estar atento a possiveis interferéncias, ou
mesmo a elementos que dinamizem suas aulas.

Desse modo, Piaget (2014) se refere ao jogo como conduta livre, espontanea, onde a
crianca expressa sua vontade e seu prazer. Através da manifestacdo da conduta ludica, o
individuo demonstra o nivel de seus estagios cognitivos e constrdi com isso 0 conhecimento.
De acordo com Froebel apud Mauco (2016), os jogos compdem a diretriz central da
educacéo, sendo esse, um dos pontos mais importantes de sua teoria.

Pois, no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem considera-se cada aluno
como o principal agente desse processo e o educador como mediador que precisa conhecer
no seu aluno as possiveis habilidades que servirdo para a vida escolar, a qual ira influenciar
muito no que e como o aluno ird aprender.

Sobre esse aspecto, Henrico Froebel (1782) uniu o entendimento ao papel educativo
do brinquedo e das atividades ltdicas para o desenvolvimento das criancas, ndo encarando
a educacdo como tarefa que se possa realizar de fora para dentro. Portanto, ao invés de
considerar o educando como ser moldavel por impressdes externas, passou a vé-lo como ser
ativo sujeito a um continuo processo de desenvolvimento (Kishimoto, 2015).

Dessa maneira, quando os primeiros “Jardins de Infancia” surgiram no Brasil,
passam a ser divulgados como resultados da pedagogia Froebeliana, cujos jogos envolviam
a movimentacdo da crianca de acordo com o0s versos por elas cantados. Com isso, a
ludicidade era explorada livremente pela crianca, onde o educador oferecia apenas suporte
material e 0s jogos eram orientados diante da cobranca do conteudo a ser adquirido.

Com o movimento da Escola Nova, houve a renovagéo educacional, que tinha como
base estudos realizados pela ciéncia do comportamento, afirmando-se, principalmente, a
partir do século XX. Assim, de modo amplo, o jogo foi sendo difundido e seus adeptos

adotaram principios funcionalistas pelos quais preconizava a seguinte teoria: “Inteligéncia
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ndo representa faculdade isolada do intelecto” (Kishimoto, 2015, p. 75). A psicologia
funcionalista justifica o sentido do jogo como manifestacdo de interesses e necessidade da
crianca, pois:
A crianga procura 0 jogo como uma necessidade e ndo como distracdo [...],
pelo jogo que a crianca se revela. As suas inclinagdes boas ou mas, a sua
vocagao, as suas habilidades, seu carter, tudo que ela traz latente no seu eu
em formac&o, tornando-se visiveis pelos jogos e brinquedos que ela executa
(Junior, Gonzaga apud Kishimoto, 2015, p. 106).

E ¢ esta necessidade da crianga que deve ser levada em consideracao, pois, ao brincar
a crianca estard satisfazendo suas vontades, aliviando medo, conflitos e tensdes, além de
poder imaginar, criar, recriar, associar esse descobrir.

Vale ressaltar que, no periodo da Escola Novista, 0 uso de jogos no ensino empregava
apenas material concreto. Desse modo, ndo se observava a atuacdo ludica da crianca,
prevalecendo apenas a direcdo do professor. Mesmo assim, essa inovacgao tinha o significado
ludico, capaz de atender as necessidades e interesses infantis que se contrapunham ao ensino
tradicional, que ignorava recursos materiais como auxiliares do ensino.

Dewey (1850) ao declarar a infancia como época de crescimento e desenvolvimento
incentivou o uso de jogos livres para atender necessidades e interesses das criancas. Para
Decroly (1975) apud Mauco, (1986), o principal seguidor de Dewey (1850), criou jogos
destinados ao desenvolvimento intelectual e motor. Tais jogos passaram a ocupar 0 espago
da educacdo pré-escolar.

Os jogos ndo constituem sendo uma das muitas formas que podem tomar o
material do jogo, mas que tem por meta dominante, fornecer a iniciacdo a
certos conhecimentos e também a permitir repeticdes frequentes em relacéo
a retencdo e as capacidades intelectuais da crianca (Decroly, 1975, apud
Kishimoto, 2015, p.123).

Essa interpretacdo de Decroly (1871) se da na ideia de que certos meios de
conhecimento séo facilitadores quando tomam a forma aparente de atividade ladica. Nesse
propoésito, o jogo resulta de um empréstimo da acdo ludica para servir a aquisicdo de
informacdes.

Outra influéncia que se acrescenta a valoriza¢do do jogo como agéo ludica, provém
de Montessori (1870) que afirma: “[...] € necessario que a escola permita o livre
desenvolvimento da criancga para que a pedagogia cientifica nela possa surgir”. (Montessori,
apud Kishimoto, 2015, p. 79).
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Os alunos néo sdo iguais e cada um tem a sua composi¢do com propor¢des daquilo
que tem habilidade e daquilo que ndo tem habilidade para fazer. As habilidades se
distinguem das caracteristicas de cada aluno.

Essa diversidade de potencialidades e atividades que 0s jogos podem abranger se
torna um fator importante nos dias de hoje. Ha crescentes apelos da sociedade moderna na
formacéo de cidaddos, autoconfiantes, ativos e participativos, tendo como objetivo, além da
aquisicdo dos contetidos cognitivos, a ponto de utilizarem esses conhecimentos de formar

critica e criativa.

1.1.1 A ludicidade como contribui¢cdo no processo ensino aprendizagem.

No contexto escolar considera-se que o suporte da ludicidade o aluno aprende,
sobretudo, a conhecer e compreender o mundo que o cerca. Os jogos podem ser educativos,
mas requerem um plano de acdo que permita a aprendizagem de conceitos variados e
também culturais de uma maneira geral. O professor deve mediar conforme seu horéario de
atendimento, os jogos e brincadeiras de uma melhor forma em seu planejamento, para que
assim possa fazer com mais organizacgao seus registros diarios.

Portanto, os jogos, brinquedos e brincadeiras fazem parte do mundo das criancas,
pois o brincar esta presente na humanidade desde o seu inicio.

Para Didonet (2014) o brincar antecede a humanidade, “pois os animais também
brincam, embora o ser humano, ser-de-cultura, brinque diferente”. Desde 0s povos
primitivos ja eram desenvolvidas essas praticas: danca, pesca, caca e lutas.

Piaget deu grande contribuicdo com sua teoria construtivista e dedicou-se a estudar
0s jogos e chegou a estabelecer uma classificacdo deles de acordo com a evolugdo das
estruturas mentais que sdo: jogos de exercicio — 0 a 2 anos — sensério-motor; jogos
simbolicos — 2 a 7 anos — pré-operatorio; jogos de regras - a partir de 7 anos.

O conhecimento sobre a utilizacdo de jogos na escola, possibilita ao professor
conhecer algo a mais “de seu aluno: aquilo que ndo estd dado simplesmente pela estrutura
cognitiva, mas que se insere no seu mundo subjetivo.

Este conhecimento amplia a acdo do professor, na medida em que podera
compreender melhor seus alunos. Compreendendo-o0s, podera planejar as atividades mais
adequadas para o seu processo de aprendizagem. Sebin (2016, p. 68) informa:

Com o emprego de jogos na sala de aula, a escola garante um clima de prazer

tdo fundamental para aquele que aprende quanto para aguele que ensina, pois,
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a sala de aula, é um espaco de encontro, de inclusdo, de trabalho mutuo e
somente assim ela pode ser significativa para o aluno e para o professor.

Sendo assim, percebe-se que os recursos ludicos, quando utilizados de forma correta,
com objetivos pré-estabelecidos e inseridos no planejamento do professor com
intencionalidade, configura-se como um objeto de construcéo de saberes, podendo auxiliar
tanto os professores na dinamizagdo de sua préatica, quanto os alunos que se tornardo capazes
de atuar como sujeitos na construcéo de seus conhecimentos.

Atualmente, os educadores e profissionais que trabalham no ramo analisam vérias
teorias para seguirem seu trabalho. E importante que faga um breve comentario sobre Piaget,
que diz que o brincar deve obedecer 0s seguintes estagios: O brincar sensorio-motor
(nascimento até 2 anos): neste estagio o bebé, apresenta um tipo de funcionamento
intelectual inteiramente prético, vinculado a agdo; o brincar Simbdlico (2 a 6 anos): que
corresponde ao estagio pré operacional onde a crianga comeca a entrar no mundo dos
simbolos, é capaz de reproduzir masica que alguém cantou e de reconhecer objetos. As
criangas usam a imaginacdo; o grupo de Jogos com regras (6 aos 12 anos): estagio das
operacOes concretas. A crianca descobre uma série de regras para interagir com o mundo
(Martins, 2016).

Vale ressaltar que é importante que o professor desperte na crianca o interesse pelo
conhecimento, pela educacdo, através de metodologias diversificadas que proporcione
momentos de alegria, entretenimento e prazer para estudar.

Na concepcao de Piconez (2015, p. 45) se o professor compreender seu papel “Ele
serd capaz de organizar e elaborar sinteses integradas que representard o seu futuro
desempenho profissional e definird a sua postura enquanto educador”.

Para que uma proposta construtivista possa se realizar em sala de aula, o professor
precisa ser tdo ativo quanto seus alunos, criativo e, deve estar tdo interessado em ajuda-los
quanto eles em aprender coisas nova “Os professores que comegcam a entender a
alfabetizagdo como um processo, falam menos e escutam mais, escutar é infinitamente mais
importante do que falar”. (Nova Escola, 2018, p, 23)

Desse modo, a instituicdo escolar deve analisar a forma como estdo sendo
desenvolvidas as propostas educacionais relacionadas aos jogos no ensino e aprendizagem,
pois a metodologia ludica precisa ser um aspecto valorizado pela proposta curricular do

educandario e constar nas atividades do professor.



Ludicidade no Ensino ... 31

1.1.2 A prética docente e a ludicidade no primeiro ano do ensino fundamental |

No desenvolvimento de ensino-aprendizagem considera-se cada aluno como o
principal agente desse processo e 0 educador como mediador que precisa conhecer no seu
aluno as possiveis habilidades e competéncias que servirdo para a vida escolar, as quais irdo
influenciar muito no que e como o aluno ira aprender. D& condicGes de serem trabalhadas
para serem conhecidas e tomadas na sua real dimenséo.

As criangas nédo sao iguais e cada uma tem a sua composi¢do com propor¢oes daquilo
que tem habilidade e daquilo que ndo tem habilidade para fazer. As habilidades se
distinguem das caracteristicas de cada aluno, assim afirma Dohme (2015, p. 44) “as
atividades ludicas, pelas suas proprias caracteristicas, podem possibilitar o convivio com as
mais diversas habilidades”.

Dentre as potencialidades a serem construidas e desenvolvidas por um educador, esta
a capacidade de estimular significativamente o processo de ensino aprendizagem. Portanto,
quando o professor toma a decisdo de utilizar jogos didaticos em sala de aula, é de
fundamental importancia fazer um planejamento.

O professor deve escolher primeiramente, os contettdos com os quais quer trabalhar
e quais as competéncias e habilidades quer desenvolver nos alunos com o uso de jogos
didaticos. Posteriormente, € ideal entdo que ele estude a classificacdo dos jogos, escolhendo
aqueles que mais se adaptem aos objetivos de ensino desejados.

Portanto, a escola é um férum privilegiado para o exame das interac@es entre sujeitos
mediados pedagogicamente, porque se constitui num meio sécio-culturalmente mais “rico”
e diversificado. “Na diversidade de objetivos cada um encontrard aquele que melhor se
adapta as suas caracteristicas, dando oportunidade para exercita-las, a aprimora-las e até
descobri-las” (Dohme, 2015, p.115).

Essa diversidade de objetivos e atividades que as brincadeiras podem abranger se
torna um fator importante nos dias de hoje. Ha crescentes apelos da sociedade moderna na
formacéo de cidaddos, autoconfiantes, ativos e participativos. Tem como objetivo, além da
aquisicao dos contetdos cognitivos, usarem esses conhecimentos de formar critica, criativa,
visando harmonia com a sociedade da qual faz parte.

Neste sentido, é importante na escola um espago adequado para que a criangas se
sinta confortavel e livre para executar as atividades. O importante € que o individuo, em
processo de aprendizagem, possa ter a oportunidade de vivenciar suas experiéncias de modo

tranquilo e concentrado (Tfouni, 2016).
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Friedman (2015, p. 53) explica que:

O ludico privilegia a criatividade e a imaginacdo, por sua propria ligagdo com
os fundamentos do prazer. Ndo comporta regras preestabelecidas, nem velhos
caminhos ja trilhados, abre novos caminhos, vislumbrando outros possiveis,
desde que os recursos didaticos disponiveis estejam relacionados com as
finalidades as quais se destina.

No ambiente educacional existem opinides diferentes sobre o trabalho pedagdgico.
Para uma parcela de professores que trabalham ou ja trabalhou com esse segmento
educacional, a aprendizagem através de jogos didaticos deve comecar desde os primeiros
anos na escola, acreditando-se que as criangas estdo mesmo aprendendo a pensar melhor, a
ouvir e respeitar a opinido dos colegas, a buscar razfes para seus juizos.

Lopes (2015, p. 23) ainda afirma que:

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valida para
todas as idades desde o maternal até a fase adulta. O ludico em si possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo, e a confecgdo dos préprios jogos é
ainda muito mais emocionante do que apenas jogar.

O professor que pdem em pratica a ludicidade, os jogos, as brincadeiras, trabalha o
desenvolvimento das inteligéncias multiplas, contribuindo para o desenvolvimento, afetivo,
social, cognitivo, ético, cultural dos alunos, pois todos os professores tém grandes
responsabilidades na renovacdo das praticas escolares, e, consequentemente na mudanca que
a sociedade espera da escola. Cabendo assim, ao professor, mediante sua formacao ludica,
utilizar novas praticas que possam promover uma maior aprendizagem aos alunos, buscando
melhorar o processo de ensino aprendizagem.

Portanto, esse ambiente estimulador pode ser proporcionado com a vivéncia de
varios tipos de atividades ludicas, o que é o resultado da intervencdo de um professor com
formacéo ludica. Nesse sentido, Kishimoto (2015, p. 48) ressalta que:

A aprendizagem da crianga se dara com mais facilidade a partir do momento
em que 0 processo educativo espontaneo permita que a mesma brinque
livremente em interacdo com seu meio ambiente. No entanto, é comum
observar nas instituicbes de ensino que o0s espagos para as brincadeiras
educativas sdo, frequentemente limitados, restringindo essa liberdade e

desestimulando a exploracéo da ludicidade.



Ludicidade no Ensino ... 33

Santos (2015) diz que durante toda a sua infancia o ato de brincar esta intimamente
ligado ao individuo, possibilitando o desenvolvimento de suas fungdes afetivas, cognitivas,
sociais, motoras, ajudando a conquistar a sua autonomia, a estabelecer um bom convivio
social e ajuda a “alimentar” a busca por novos conhecimentos.

Dentro da cultura de muitas sociedades existem diversas brincadeiras que séo
apreciadas pelas criancas. A forma que cada cultura executa uma determinada brincadeira
ou jogo revela as caracteristicas dessa cultura, independentemente do lugar e da forma em
que essas atividades séo exploradas, as caracteristicas ludicas séo trabalhadas e estimuladas.

Assim, a crianca inventa, reinventa, imita e interpreta a brincadeira de acordo com
suas necessidades, trazendo para dentro de sua realidade a maneira como vai executa-la. As
brincadeiras fazem parte da cultura lidica produzida, traduzindo valores, costumes, formas
de pensamento e ensinamentos.

Segundo Friedmann (2016, p. 48) a estrutura da atividade com jogos pode ser
dividida em cinco aspectos, sendo eles, tempo e espaco, em que as caracteristicas do brincar
de cada grupo infantil serdo definidas em funcdo do tempo e do espago existentes para a
brincadeira acontecer; os jogadores envolvidos - esta relacionada com a faixa etéria dos
envolvidos na atividade; os objetos e/ou brinquedos - faz referéncia aos diversos brinquedos
existentes para brincar, desde “elementos da natureza” até “sofisticados brinquedos”,
ressaltando que:

[...Jos mesmos sdo um potencial que consolidam a autonomia e interagdo das
criangas com 0s outros; as acdes dos sujeitos fisicas e mentais, essas acoes
desenvolvem-se nos primeiros anos de vida, assim que a crianca cresce a sua
acdo torna-se mais abstrata, havendo um desenvolvimento de habilidades
cognitivas, psicossociais, motoras e culturais e por fim uma relacdo meio/fins
que esta relacionada com a finalidade do desenvolvimento da brincadeira[...].

Assim, a crianca gosta de brincar, de fantasiar, de atender a desafios, de participar,
enfim, o brincar faz parte de sua vida, € um exercicio de viver em sociedade. Assim, através
da ludicidade e das diversas formas de trabalhar, encontram-se o veiculo indicado para ser
usado, para a transmissao da mensagem educacional que se deseja.

Santos (2015, p. 78) informa:

Se o0 educador tiver como objetivo desenvolver a capacidade de planejamento
e relacionamento de seus alunos, usando os jogos, ele podera dosar a sua

aplicacdo variando os elementos complexidade, participacdo individual e em

grupo.
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Partindo dessa perspectiva, verifica-se que o0 ato de ensinar envolve criatividade e
utilizagdo de mecanismos que visam dinamizar as aulas, fazendo com que as mesmas nao
se tornem mondtonas e, a0 mesmo tempo, tenha co-relagdo com as peculiaridades dos
educandos.

E nesse momento que o educador precisa lancar mdo de todos 0s recursos possiveis,
na tentativa de ofertar a sua clientela uma aprendizagem significativa e prazerosa que possa
ter aplicabilidade na vivéncia diaria de seus alunos.

O brincar na escola tem também uma funcgéo informativa para o professor, pois ao
observar uma brincadeira e as interrelagdes dos educandos em sua realizagdo, o educador
aprende bastante sobre seus interesses, podendo perceber o nivel de realizacdo em que elas
se encontram, suas possibilidades de interacdo, sua habilidade para conduzir-se de acordo
com as normas do jogo, assim como suas experiéncias do cotidiano e 0s comportamentos
revelados pelo jogo imaginativo.

Os jogos e brincadeiras sdo recursos importantes que vem facilitar a aprendizagem,
possibilitando a interacdo, a afetividade, a construcdo de conhecimento e facilita a
assimilacdo dos contetdos.

Neste sentido, Carvalho (2016, p.14) afirma que:

(...) desde muito cedo o jogo na vida da crianca é de fundamental importancia,
pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esté a sua volta,
através de esforgos fisicos se mentais e sem se sentir coagida pelo adulto,
comeca a ter sentimentos de liberdade, portanto, real valor e atencdo as
atividades vivenciadas naquele instante.

Entende-se, no entanto, que o jogo assume a funcgdo ludica e educativa. Como fungédo
ludica o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer. E como funcéo educativa,
ensina tudo aquilo que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensdo do mundo.

Zanluchi (2015, p. 91) considera que:

A crianca brinca daquilo que vive; extrai sua imaginacgéo ludica de seu dia-a-
dia, portanto, as criancas, tendo a oportunidade de brincar, estardo mais
preparadas emocionalmente para controlar suas atitudes e emoc¢6es dentro do
contexto social, obtendo assim melhores resultados gerais no desenrolar da
sua vida.

O jogo esta relacionado ndo sO ao ato entreter, mas ao de envolver-se com o

brinquedo, de fantasiar, isso € jogar. A crianca através de jogos e brincadeiras pode
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demonstrar sua maneira de ver o mundo e até expressar seus sentimentos que sente

dificuldades em expressar por meio da comunicacgéo oral ou escrita.

1.1.3 As técnicas ludicas utilizadas no ensino fundamental |

Durante boa parte do século XX, observa-se a educacdo para a infancia ligada a
nocdo assistencial, com a construcdo de creches ou escolas maternais que pouco
acrescentavam a educacdo formalizada das criancas. E interessante notar que esses espacos
eram geralmente muito reduzidos, que tinham o objetivo primario de entreter a crian¢a com
a oferta de jogos e atividades que poderiam distrair a crianca.

Uma das principais tematicas presentes hoje nos estudos sobre o cotidiano da
educacdo na infancia, segmento educacional que inaugura a entrada da crianga no espago
publico representado pelo sistema educacional e que tem tido como tendéncia de reproducéo
do modelo escolarizante, caracteristico do ensino fundamental I, em sua préatica educativa é
a relacdo adulto/crianca:

Assim como esclarece Tfouni (1998, p. 45):

Muito embora se reconhegca na crianca que se relaciona com o
adulto competéncias comunicativas, capacidades de articular modalidades
diversificadas de relacionamento com adultos e colegas, motivacbes para
explorar, conhecer e fazer bem mais precoces do que se preveé até os trés anos
de idade.

Na atualidade, o Ensino Fundamental |1 mostra-se organizada de tal forma que o
professor, enquanto adulto, venha a demonstrar uma preocupacdo especifica quanto sua
pratica pedagogica, ou seja, de como lidar com as crian¢as, uma vez que, estao iniciando o
processo de socializacdo escolar.

No Ensino Fundamental | as préaticas educativas de qualidade devem contribuir com
o desenvolvimento cognitivo do aluno e consequentemente formar sujeitos autbnomos,
criticos e reflexivos para atuarem na sociedade. Vale ressaltar, que alem de contemplar as
atividades educativas e os cuidados necessarios as criangas.

Assim sendo, Matos (2009) diz que é pertinente comentar, que uma aula bem
planejada, com intencionalidade, promovera o ensino e aprendizagem do educando. Visto
que, a instituicdo escolar um lécus onde emerge diferentes culturas, constitui-se um espaco

privilegiado para desenvolver uma préatica educativa de qualidade, assim sendo, o educador
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pode trabalhar com as criangas, uma gama de conteddos, dentre eles, o reconhecimento do
nome, imagem, independéncia e autonomia, cuidados pessoais, dentre outros.

O professor como mediador podera entdo, criar situacdes para gque a crianca
desenvolva diferentes habilidades, uma vez que estas, estdo em fase de formacdo de
identidade.

O educador deve ser consciente de que, em sua sala de aula, ha criangas de diversas
realidades, com diferentes interesses e necessidades, portanto, ele deve primeiramente,
conhecer a turma com a qual esta lidando. Esta turma apresenta capacidades e diversas
habilidades e a funcdo do professor nada mais € do que observar o mundo de sua turma e
planejar-se para explora-lo.

Afirmando em posicao contréaria, temos:

Um professor ndo necessita ser um recreador (SIC!), porém, se tiver ou
desenvolver esta capacidade, com certeza, amplia consideravelmente seu
repertdrio de acdo. Em contrapartida, um recreador precisa desenvolver a
capacidade de inovar, para estar disponivel e para compreender e poder
dimensionar suas fungdes como elemento facilitador, para que as atividades
que propde provoquem no usuario momentos ludicos que proporcionem
aprendizagens significativas. (Santos, 2001, p. 41)

A sala de aula do Ensino Fundamental | deve ser um ambiente adequado, prazeroso
e acolhedor que ofereca oportunidades, experiéncias, troca de conhecimentos, aquisicdo de
novos saberes, intercambio de ideias e interagdo social, portanto, o facilitador deve fazer
com que a ludicidade seja promovida de forma planejada, organizada, e que possibilite a
evolucdo do educando, ampliando seu conhecimento e a sua compreensao.

O professor deve dispor de uma variedade de atividades, estando flexivel para
adapta-las e recriéa-las, tendo em vista que, as criancas de hoje, sdo bem diferentes das
criancas do passado, entdo é preciso que haja uma atualizacdo nas brincadeiras, brinquedos,
jogos, e até mesmo no modo de interagir com a turma.

E importante, também, que o professor troque experiéncias com outros professores
da sua escola, visando o crescimento pessoal e coletivo. O profissional, principalmente do
Ensino Fundamental I, deve investir na sua propria formacdo, lendo, pesquisando,
observando, trocando informagfes com outros profissionais, na busca de alternativas para

subsidiar suas praxis.
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A familia, junto a escola, também deve desempenhar seu papel na educagdo da
crianca, j que o mesmo, no 1° ano do Ensino Fundamental I, tem esses dois hemisférios
sociais de interacéo.

Os pais, primeiramente devem reconhecer o verdadeiro objetivo que a escola tem em
relacdo aos seus filhos, pois muitos responsaveis pensam que as criangas s6 vao a escola
para desenhar, pintar, brincar, sem nenhuma finalidade, sendo que o verdadeiro objetivo da
escola € ajudar as criancas a construir uma base solida que lhes facilita a aprendizagem de
habilidades (Matias, 2016).

O segundo passo da familia € dar liberdade para que a crianga possa se expressar e
dar asas a sua imaginacdo e criatividade, deixar que falem abertamente o que pensam sem
ser reprimidas. Alguns pais sd0 muito autoritarios, afirmando que consideram os filhos
rebeldes, pois, “fazem bagunca” ou “sujam muito”, e se derem liberdade demais podem
acabar perdendo o respeito, por conseguinte, os filhos acabam se bloqueando e se reprimindo
ao ponto de se acharem incapazes de tomar iniciativas de qualquer atividade nos mais
diversos lugares.

Mas esta relacdo pode mudar através de conversas e regras conversadas, pois as
criancas devem ter regras impostas sim, principalmente em casa. Porém, devem ter suas
mentes abertas para a iniciativa e autonomia, para poder desenvolver-se melhor em casa, na
escola e na vida.

Um grande problema nessa relacdo familia/escola é que se confundem esses papeis.
Em casa, a crianca deve aprender valores fundamentais para o convivio social, como: ndo
falar de boca cheia, respeitar os mais velhos, ndo se intrometer nas conversas dos adultos,
jogar lixo na lixeira, andar sempre limpo e cuidar da higiene pessoal, dentre outros aspectos.
Na escola, se ensina a ciéncia do conhecimento para o trabalho e até mesmo para 0 uso
pessoal, aqui se aprende matematica, portugués, ciéncias, educacdo fisica/recreacao, etc. e
reforcam-se os valores trazidos de casa (Matias, 2016).

E preciso que a familia compreenda o seu papel e o papel da escola, e do estado, das
politicas publicas na participacdo e atuacdo da educacdo das criancas. Pois todos possuem

suas responsabilidades, deveres e implicacGes no ensino aprendizagem dos mesmos.
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1.1.4 Atividades ladicas como o brincar e o jogar no modo de educar nas aulas de lingua

portuguesa

Quando se trata de discutir o predominio da lingua portuguesa no contexto escolar,
ou seja, sua funcdo como disciplina, observa-se que sua difusdo e valorizagdo necessitam de
metodologias inovadoras, procurando revelar no aluno o prazer pela comunicacdo adequada
utilizando-se sua lingua materna. Assim sendo, levar o aluno a desenvolver a oralidade tendo
em vista um interlocutor pode ser uma estratégia muito atrativa para os alunos, que
produzirdo com mais afinco e com mais qualidade.

Para que a lingua portuguesa seja realmente interativa deve estar associada ao
contexto no qual é falada, visto que, a lingua e/ou discurso sé expressa uma parte do que se
quer transmitir; por isso, para saber se comunicar em portugués e interpretar textos com
habilidade ndo basta somente conhecer e dominar a gramatica, € necessario adentrar no
contexto sdcio histérico em que os discursos sdo produzidos.

E importante, segundo o autor, se manter informado a respeito das condicdes de
producdo, reconhecimento da lingua portuguesa e, saber gque, ela esta sujeita as intencbes
dos interlocutores.

Maingueneau (2016, p. 43) confirma sua concepc¢do sobre contexto em que a lingua
portuguesa é falada na medida em que afirma:

Se todo discurso é a configuracdo de uma intencionalidade comunicativa, ao
interpreta-lo, busca-se recuperar essa intencionalidade, a partir da relacdo
entre as proposi¢des encontradas e o conhecimento partilhado que se tem do
mundo, o que permite estabelecer varias coeréncias em niveis linguisticos e
pragmaticos.

Para o autor, a inten¢do de comunicacdo utilizando-se a lingua portuguesa precisa
ser entendida e para que isso aconteca buscam-se as informacdes dentro do contexto dos
falantes, permitindo acessar as reais intencdes e partilhar do conhecimento, sendo que,
guanto mais existe um acervo de informacoes, ou seja, mais bagagem cultural, maior e mais
facil serd a comunicagé&o.

Nesse sentido, cabe a escola e, sobretudo ao professor o papel de desenvolver no
aluno as habilidades de falar adequadamente o portugués, para torna-lo um cidad&o critico
e preparado, pois é de extrema relevancia a interagdo que deve existir entre o professor e
aluno, assim sendo serda através da praxis do professor, que o aluno sera motivado a assimilar

e adquirir conhecimentos.
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Observa-se como é importante o papel do professor para que realmente os efeitos
positivos possam fluir, e 0 aluno adquira as informagdes necessarias para enfrentar e resolver
0s problemas no seu cotidiano.

Ja Koch (2017, p. 52) enfatiza que, dentro dessas concepc¢des de entendimento de
texto, que é preciso que se interprete 0 contexto do enunciado, caso contrario, ndo podera
ser entendido pelo interlocutor:

Um enunciado sé se torna inteligivel quando colocado dentro de seu contexto
de situacdo, se me é permitido cunhar uma expressdo que indique, por um
lado, que a concepcdo de contexto precisa ser ampliada e, por outro, que a
situacdo em que as palavras sdo usadas jamais podera ser descartada como
irrelevante para a expressdo linguistica. Podemos ver o quanto a nocao de
contexto necessita ser substancialmente ampliada se quisermos que ela tenha
plena utilidade. De fato, ele deve ultrapassar os limites da mera linguistica e
ser alcada a analise das condi¢des gerais sob as quais uma lingua é falada.

Compreende-se que o entendimento de um enunciado discurso varia
consideravelmente ndo s6 no tempo, como de um autor para outro. 1sso acontece, na visdo
da autora, devido as construcdes histdricas e sociais em que 0 homem esta inserido, pois,
um determinado termo pode ser utilizado de maneira diferente em varios momentos.

Embora alguns autores tenham enfocado diversos tipos de contexto (contexto de
situacdo, de cultura, social), é relevante enfatizar o contexto sociocognitivo, uma vez que,
para Koch (2017, p. 53) “para que haja compreensdao do enunciado entre duas ou mais
pessoas possam compreender-se mutuamente é preciso que seu contexto cognitivo seja pelo
menos parcialmente semelhante”.

A autora traz ao cerne da discussdo um ponto muito importante: a bagagem cognitiva
que as pessoas possuem, sendo por ela mesma um contexto. Sendo assim, a cada momento
de discurso na interacdo esse contexto é alterado, ampliado, obrigando os envolvidos a se
ajustarem aos novos contextos que se vao originando a cada troca de discurso.

Nessa situagdo de raciocinio o contexto cognitivo merece extrema relevancia porque
abrange tanto o contexto como a situagéo de interacdo imediata, buscando o sentido em dada
situacdo comunicativa além das estruturas textuais como também das informacdes que
contém em sua bagagem cultural. Portanto, o produtor de um texto pressupde da parte do
leitor conhecimentos textuais o suficiente para retirar o que é redundante, ou seja, o locutor

precisa ser competente para balancear o implicito que o texto apresenta.
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Assim, Andrade (2017, p. 43) ressalta que a escola é um lugar particular que se opera
um desdobramento de comunica¢do muito intenso, por isso mesmo, na situacéo escolar o
objeto ensino-aprendizagem passa a ser além de ferramenta de comunicagéo, parametro para
verificacdo de interlocucdo. Nesse sentido, o autor considera trés maneiras de abordar o
ensino de producéo textual:

1 — 0 género (escrito) torna-se uma pura forma linguistica e o objetivo é o seu
dominio. O fato de o género continuar sendo uma forma particular de
comunicacgdo entre professores e alunos, ndo é absolutamente tematizado
sendo estudados totalmente isolados dos parametros da situacdo de
comunicagéo;

2 — a escola é tomada como auténtico lugar de comunicacdo e as situagdes
escolares como ocasifes de producdo/recepcao de textos. As ocasides de
producdo de textos se multiplicam;

3 —apreocupacdo predominante é a de diversificar a escrita, de criar situacées
auténticas de comunicacao, de levar o aluno ao dominio de referéncia.

Essas trés abordagens direcionam o professor a reavaliar o papel dos géneros a serem
trabalhados como ferramenta de auxilio de desenvolvimento da lingua portuguesa. Levar o
aluno a dominar o género para melhor compreendé-lo e assim produzi-lo, dentro e fora da
escola, parecem ser para o autor, uma légica que pode ajudar os educandos a se tornarem
escritores autbnomos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) fazem essa abordagem quando
afirmam que ha contetdos relacionados as dimensdes pragmatica e semantica da linguagem,
gue por serem inerentes a prépria atividade discursiva, precisam, na escola, ser tratados de
maneira articulada e simultanea no desenvolvimento de producéo e recepgéo de textos.

Diferentemente dos demais seres vivos, 0 homem adquire uma competéncia de se
comunicar extraordinariamente fantastica e simultaneamente natural, cujo mérito passa
despercebido; a linguagem por ser vista como algo tdo comum, ndo se da o devido valor ao
seu uso, tampouco a grande capacidade do seu poder de alcance. Através do processo
comunicativo o homem busca inconsciente e cotidianamente realizar tudo através do simples
uso da palavra, podendo incutir no outro o poder de convencimento, bem como, agugando a
curiosidade, imaginagéo, provocando conflito, mudando atitudes.

Ao se colocar o letramento como um desafio, é preciso ter em mente que formar o
leitor é também compreender e conhecer 0 modo de ser oral de nossa cultura, reconhecendo

que “formar o leitor é também inseri-lo dentro das diferentes naturezas da linguagem escrita
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e da linguagem oral, agregando ao ato solitario da leitura do texto escrito significados e
interpretagdes diversas” (Silva, 2016, p. 45).

O espaco escolar tem por exceléncia que apresentar ao educando um ambiente
impregnado de leituras diversas, que venham agugcar a curiosidade do aluno; pois é essa
curiosidade que os impulsiona a ler e a refletir sobre a escrita.

Para tanto é necessario que o educador seja também um observador-pesquisador
verificando com isso, em que nivel silabico cada crianga se encontra, suas dificuldades,
experiéncias e outros para entdo buscar solucdes, visando a melhorar o processo de ensino
e aprendizagem da leitura e escrita.

Diante disso Kleiman (2015, p. 52) compreende que, “o papel do professor seria o
de mediar a construcdo, propiciando a criacdo de um ambiente de aprendizagem onde o
aluno construa por si mesmo suas redes de conhecimento”. Assim o professor seria apenas
o mediador da aprendizagem dando subsidios para que essa ocorra com sucesso.

Portanto, ao abordar a Lingua Portuguesa enquanto disciplina, deve-se dar destaque
ao processo de letramento, sendo a leitura e a escrita alvos de grandes discuss@es por parte
dos pesquisadores da educacdo, visto que sdo observadas dificuldades de aprendizagem e
altos indices de reprovacdo e evasdo escolar em virtude dessa situacdo. Neste sentido,
ressalta-se a importéncia da literatura na aquisicao de leitura e escrita entre as criangas dos
anos iniciais. Branddo e Rosa (2015, p. 33), ressaltam que:

[...] é preciso disponibilizar bastante tempo para leitura, producdo e
exploracéo de diferentes géneros textuais escritos, distribuindo o tempo entre
atividades de apropriacdo do sistema de escrita alfabético e ortografia e
atividades de leitura e producdo de textos, que, por sua vez, poderdo se
desdobrar em situacdes de revisdo exploracao dos textos escritos [...].

Nota-se que é importante dedicar tempo a pratica da leitura e, principalmente, do
letramento mediante atividades diversificadas que contribuam para que o aluno sinta-se
parte integrante do processo de apreenséo da leitura.

Ainda reside no contexto do processo de ensino aprendizagem muitas davidas de
como se trabalhar com a leitura e a escrita. E possivel encontrar respostas aos anseios que
nascem da pratica de cada educador, visto a viabilidade da mudanca e da inovacgéo, desde
que os envolvidos com a escola tenham o compromisso e 0 desejo de serem estudiosos,
pesquisadores, produtores de conhecimento e ndo apenas pessoas gque reproduzam o que lhes
é sugerido e imposto.

Assim, as autoras Henchen e Souza (2014, p. 47) enfocam que:
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Os obstaculos e problemas no que tange ao aspecto linguistico da Lingua
Portuguesa, sejam na modalidade falada ou escrita, sdo motivos de inquietude
tanto para os professores dessa disciplina quanto para os de outras. A
organizacdo textual nos moldes dos padrbes tradicionais esta sendo
atropelada pela velocidade que hoje ocorre na comunicagdo nos meios
virtuais, que passam longe das normas consideradas padréo estabelecidas
pela sociedade.

Contudo, a ampliacdo dos meios de se aprimorar a Lingua Portuguesa, como 0s
recursos tecnolégicos iniciou uma nova era: a digital, em um determinado momento de
mudanca dentro do modo de se comunicar por meio da informatica, aproximando as pessoas,
dando possiblidades para aperfeicoar conhecimentos voltados para a educacao e permitindo
um dinamismo maior no ato da comunicacéo.

E notdrio que a tecnologia oferece inimeras possibilidades de comunicacéo
instantanea e simultanea, sobrepondo-se a linearidade do texto convencional, como o e-mail,
em que o didlogo apresenta-se de forma mais extensa com mensagens informais, entretanto
expressa também carater formal, pois a conversacao pode dar-se com um amigo, bem como
com um médico, juiz, etc..., e dependendo do grau de proximidade entre os interlocutores se
estabelecerda uma comunicagdo formal ou ndo, o que acaba se tornando um ‘“bate papo”
espontaneo, através da producdo de pequenos textos, sobretudo nos dialogos trocados
instantaneamente e exige dos envolvidos certa velocidade, dai a importancia da utilizagdo
de uma linguagem informal que se aproxima da empregada no dia a dia.

Segundo Antunes (2015, p. 52) ndo existe uma Unica maneira de falar nem de
escrever, posto que essas duas modalidades podem se apresentar de formas variadas
dependendo do contexto, do receptor, da aproximacao que se tem com o destinatario:

Evidentemente, convém chamar a atencdo para o fato de que ndo existe um
padrdo Unico de fala, que ndo existe também um padrdo Unico de escrita. Nao
falamos nem escrevemos todos do mesmo jeito, em qualquer situagdo ou para
quaisquer interlocutores. Falamos e escrevemos, com maior ou menor
formalidade, mais ou menos a vontade, com maior ou menor espontaneidade
e fluéncia. H4 momentos, de fala, em que tudo o que vai ser dito pode ser dito
sem muita com ou sem nenhuma formalidade, como ha momentos em que
tudo precisa ser cuidadosamente planejado e controlado.

Observa-se que a autora enfatiza veementemente, que as falas se apresentam de

formas diferentes, condizentes com a necessidade do contexto, podendo desenvolver-se
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formal ou informalmente, haja vista que o texto falado compde-se de uma linguagem
comum, restrita a momentos corriqueiros.

Entretanto, deve-se atentar para tais empregos, pois ha ocasides em que se deve
planejar o uso devido de cada forma e, nesse aspecto, indubitavelmente a internet viabilizou
uma comunicagdo com mais frequéncia devido a sua semelhanca com a fala, o que facilita
a interacéo entre os individuos de todo mundo de forma eficiente e de baixo custo. Paradoxo
a isso, especialistas inquietos com essa pratica de nova formatacdo textual preocupam-se
com a estrutura desse novo paradigma de producdo em que vai de encontro ao contexto
historico da lingua escrita, e consequentemente afeta a cultura de um povo pelo contingente
de individuos que aderem a esse novo recurso de linguagem.

Diante das constantes mudancas oriundas da intervencdo dessa linguagem virtual
utilizada em redes sociais, surge uma polémica entre os docentes de lingua portuguesa que
preocupados, questionam 0 uso exacerbado por estudantes que utilizam essa forma de
escrever da internet, que foge a norma padréo utilizada na escola (Brasil, 1998).

Em suas mais variadas formas, a lingua portuguesa constitui-se dinamica, viva e
mutante, é o cddigo que possibilita a comunicacéo entre os usuarios da mesma, promovendo
a troca e difusdo de ideias. O emprego da escrita permite ao homem o resgate de registros
da historia, o que facilitou o intercdmbio de informacdo, bem como no desenvolvimento
intelectual do homem.

Assim, com a ascensdo da tecnologia o ato da escrita ganhou mais praticidade pela
necessidade da velocidade das mensagens eletronicas, que exige dos interlocutores rapidez
na comunicacdo, o que intervém no resultado final da producdo escrita, proveniente da
utilizacdo de abreviacdes e uso das girias, termos mais frequentes no linguajar dos jovens
estudantes que tem acesso a internet.

Contudo tal prética pode resultar em sérios problemas a curto e em longo prazo, por
passarem muito tempo conectados a rede, usando essa linguagem praticamente em tempo
integral, perdendo com isso a originalidade das caracteristicas da escrita padréo.

Segundo Passarelli (2015) os jovens estudantes estdo sendo “bombardeados” a todo
instante para se fazerem consumidores das novas tecnologias que possibilitam inimeras
fungdes em determinados aparelhos, bem como de novas redes socais que proporcionam
uma interagdo maior com outro. Assim sendo:

Quando na escola precisam enfrentar a dureza do trabalho, o esforco do
aprender que lhes exige tempo, eles ndo conseguem ter gozo de produtores

porque estdo acostumados somente ao gozo dos consumidores. Enfrentar o
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consumo veloz da novidade talvez seja o mais importante desafio
contemporaneo da escola. (Passarelli, 2015, p. 17).

Ratificando a fala da autora, a lingua em qualquer idioma do mundo vem sofrendo
modificacdes influenciadas pela linguagem eletrénica, que com o uso descontrolado pode
provocar a descaracterizacdo da lingua culta, exigindo da escola um olhar mais atento para
0 uso da ludicidade a favor da Lingua Portuguesa.

1.1.5 Recursos tecnoldgicos que favorecem o uso da ludicidade para o ensino aprendizagem

da lingua portuguesa nos anos iniciais

A ampliacdo dos meios de se aprimorar a Lingua Portuguesa, cOmo 0S recursos
tecnoldgicos iniciou uma nova era: a digital, em um determinado momento de mudanca
dentro do modo de se comunicar por meio da informética, aproximando as pessoas, dando
possiblidades para aperfeicoar conhecimentos voltados para a educacdo e permitindo um
dinamismo maior no ato da comunicacao.

Essa quebra com os paradigmas tradicionais na escrita da Lingua Portuguesa faz
parte da evolucdo da tecnologia, da cultura e da comunicacdo, visto que, sdo formas
implicitas que caracterizam essas transformacdes extremamente independentes e liberais,
porém, ndo discrimina nem exclui outros tipos de textos (Brasil, 1998).

Os debates em torno do ensino da Lingua Portuguesa no contexto da prética diaria
do professor desta disciplina ja se estendem por muitas décadas, tendo como motivo
principal o fato de que muitos profissionais, apesar do esfor¢o feito, ndo tém conseguido
obter resultados satisfatérios junto aos alunos quando se trata de mediar o ensino e
aprendizagem da lingua materna.

Esse fato é preocupante na medida em que as experiéncias que 0s alunos vivenciam
na escola dependem, em grande medida, da capacidade de comunicacdo e expressdo junto
aqueles que o cercam. Uma vez que muitos professores de Lingua Portuguesa ndo consegue
transportar da teoria para a préatica diaria o conhecimento sobre a lingua materna, criando-
se obstaculos para que os alunos se sintam estimulados a aprender e aperfeicoar sua
capacidade de expressao linguistica (Soares, 2018).

Em sintese a comunicacgéo linguistica referente aos contetdos de Lingua Portuguesa
tem sofrido interferéncias, seja pelas metodologias utilizadas para ensinar, seja por
problemas na apreensdo do sentido dos enunciados que o professor propde, gerando mais

contrapontos no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa.
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1.1.6 Impedimentos encontrados para trabalhar a ludicidade na escola

No processo educacional o professor deve utilizar sua formacdo ludica com
finalidades especificas: observar, orientar, mas principalmente, dar autonomia para que 0s
alunos tomem suas decisfes. Com a utilizagdo dos recursos ludicos o educador terd um
grande aliado, pois ira proporcionar companheirismo, alegria, no qual todos se predispdem
e estdo motivados a participar.

Diante de tais concepgdes constata-se a importancia do professor ter e exercer sua
formacédo lddica na mediacdo e articulagdo entre o sujeito e o0 objeto do conhecimento,
conduzindo o aluno a construir seu proprio conhecimento.

Porém, sabe-se que a insercdo dos recursos ludicos na aprendizagem € um desafio
no processo educacional, pois a falta de professor com formacdo lddica e devidamente
preparados para usar a ludicidade em seu planejamento acaba desmotivando o aluno, muitas
vezes, deixando o ensino de sala de aula a desejar. Ha professores que ndo tém afinidade
com jogos, deixando com isso, criancas sem pelo menos tocar nos brinquedos educativos
que ja existem na escola, ou mesmo criar junto com as criancas, para que elas possam ter
responsabilidade com brinquedos que elas mesmas vao utilizar.

Portanto, esse ambiente estimulador pode ser proporcionado com a vivéncia de
varios tipos de atividades ludicas, o que é o resultado da intervencdo de um professor com
formacdo ludica. Nesse sentido, Kishimoto (2015) ressalta que a aprendizagem da crianca
se dard com mais facilidade a partir do momento em que o processo educativo espontaneo
permita que a mesma brinque livremente em interacdo com seu meio ambiente. No entanto,
é comum observar nas instituicGes de ensino que 0s espacos para as brincadeiras educativas
sdo, frequentemente limitados, restringindo essa liberdade e desestimulando a exploracao da
ludicidade.

Santos (2015) diz que durante toda a sua infancia o ato de brincar esta intimamente
ligado ao individuo, possibilitando o desenvolvimento de suas fungdes afetivas, cognitivas,
sociais, motoras, ajudando a conquistar a sua autonomia, a estabelecer um bom convivio
social e ajuda a “alimentar” a busca por novos conhecimentos.

Dentro da cultura de muitas sociedades existem diversas brincadeiras que s&o
apreciadas pelas criancas. A forma que cada cultura executa uma determinada brincadeira
ou jogo revela as caracteristicas dessa cultura, independentemente do lugar e da forma em

que essas atividades séo exploradas, as caracteristicas ludicas séo trabalhadas e estimuladas.
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Assim, a crianga inventa, reinventa, imita e interpreta a brincadeira de acordo com
suas necessidades, trazendo para dentro de sua realidade a maneira como vai executa-la.
Atraveés das brincadeiras podem produzir valores e adquirir ensinamentos.

A pratica do professor deve ser organizada, direcionada e adequada conforme sua
clientela de alunos e faixa etaria, que ao ser implantada e executada, podendo passar
posteriormente por uma avaliagéo, observando e destacando os pontos negativos e positivos.
Objetivando a ampliacdo do conhecimento linguistico e ainda, cultural das criangas.
Contemplando em seu planejamento, atividades diversificadas e motivadoras que
desenvolvam a imaginacao dos alunos.

Tais atividades podem ser a utilizacdo de jogos e brincadeiras que permitem ser
construidos e adaptadas pelo préprio professor, dependendo de qual necessidade seu aluno
apresentar, adequando a ludicidade aos contetdos programaticos. Segundo Campos (2016,
p. 63) “A ludicidade poderia ser a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor pudesse
pensar e questionar-se sobre sua forma de ensinar, relacionando a utilizacdo do ludico como
fator motivador de qualquer tipo de aula”.

No entanto, para que isso aconteca é necessario que o educador busque resgatar a
ludicidade, mediante a pratica de auténticos momentos ludicos que, com certeza, norteara
seu “caminhar”. Com isso, ¢ tarefa do professor compreender e acompanhar a evolugéo da
aprendizagem dos alunos, subsidiar um trabalho em que as criangas consigam alcancar
avancgos no desenvolvimento, a partir das atividades propostas em sala de aula.

Outras situacdes a serem consideradas como um impedimento de trabalhar atividades
ludicas na escola é o espaco limitado ou a falta dele, que impossibilita determinados
movimentos, a desorganizacao do tempo, turmas com nimeros excessivos de alunos, a falta
de recursos materiais, a falta de compreensao da familia no desconhecimento da importancia

da ludicidade na infancia.

1.2 Ludicidade no ensino fundamental I. desafios enfrentados pelo professor para a

utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da lingua portuguesa

O professor ao trabalhar a lingua portuguesa com os alunos do Ensino Fundamental
| defrontam-se com inimeras dificuldades. Neste sentido, enfrentam diversos desafios, pois
é necessario diversificar a utilizacdo de novas estratégias de aprendizado para a leitura e
escrita dos alunos.

Candau (2015, p. 22) explica que:
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Acreditamos no potencial dos educadores para construir propostas educativas
coletivas plurais. E tempo de inovar, atrever-se a realizar experiéncias
pedagogicas a partir de paradigmas educacionais “outros”, mobilizar as
comunidades educativas na construcdo de projetos politico-pedagdgicos
relevantes para cada contexto.

Uma das alternativas é a utilizacdo de metodologias ludicas no planejamento do
professor, visando o processo de alfabetizacdo dos alunos, colaborando assim, com o
trabalho dos professores do ensino fundamenta I, dando a devida importéancia da ludicidade
para o desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Para Pereira (2015, p. 172):

Muitos estudos (BENJAMIN, 2002; BROUGERE, 1998; FRIEDMANN,
1996; ORTIZ, 2005; ROCHA, 2005; WAJSKOP, 1997; KISHIMOTO, 1998;
2000; 2003); tém demonstrado o quanto o ludico ocupa um lugar importante
na cultura e no desenvolvimento humano, abrangendo tanto a atividade
individual e livre quanto a atividade coletiva e regrada, num movimento
progressivo e integrado que contribui para o desenvolvimento das relacfes
sociais e culturais. Esses autores afirmam também a relevante contribuicéo
das atividades ludicas para o desenvolvimento da crianca e a formacdo
humana nos seus multiplos aspectos: cognitivo, afetivo, social, motor, ético
e estético, visto que expressam a forma pela qual uma crianca reflete,
organiza, constrdi e reconstréi o mundo a sua maneira.

Assim, pode-se afirmar que a utilizacdo da metodologia ludica nas aulas de lingua
portuguesa, € um método fundamental que contribui no processo de alfabetizacdo e
letramento dos alunos, como afirma Piconez (2015, p. 45) “Para tanto, a pratica educativa
deve ser sempre inovadora, para que ndo fique repetitiva, sem objetivos claros e definidos,
pois 0 ato de educar exige muita reflexdo e criatividade por parte do professor”.

Quanto a outros desafios surgidos, dependera de alguns pontos como: a clientela de
alunos, espago fisico da escola, apoio da familia das criancas, formagdo do professor,
recursos materiais e didaticos, a realidade local, e outros. Caberd ao profissional da educagao

saber lidar com as dificuldades encontradas ao longo do processo de ensino aprendizagem.
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1.2.1 Os principais tedricos

Conhecer as definicGes relacionadas ao ludico constituem uma importante
contribuicdo para compreender a pertinéncia de trabalhar a metodologia Iudica na
aprendizagem da lingua materna. Esses conceitos tiverem como ponto de partida os estudos
realizados pelos humanistas.

De acordo com Almeida (2008), somente a partir do século XVIII, estes estudiosos
perceberam o valor formativo e educativo da ludicidade e, oportunamente, os colégios de
jesuitas foram os primeiros a trazé-los para o terreno do possivel e do necessario, indo de
encontro & ideia equivocada e radical que o relacionava a algo inapropriado.

Kishimoto (2013, p. 17), coerentemente assegura entao:

Dessa forma, enquanto fato social, o lazer assume a imagem, o sentido que
cada sociedade Ihe atribui. E este aspecto que nos mostra porque, dependendo
do lugar e da época, as atividades ludicas assumem significagdes distintas
[..].

Naturalmente, cada sociedade ou cultura atribui um olhar diferente sobre o valor do
ludico, porém, um fato € indiscutivel: o condutor de afeto, os pontos de criatividade, as a¢cGes
que iluminam o desenvolvimento do individuo dependem, em grande medida, da forma que
0 ser humano lida com as brincadeiras e o lazer durante os anos iniciais da vida.

Sendo assim, esse estado de confusdo cultural e social, quanto a natureza do lazer,
seja ele fruto da prética social ou fenémeno identitario, infelizmente, continua no tempo
atual. Almeida (2016, p. 33) constata que:

Uma crianc¢a de qualquer classe social ou idade, nos dias de hoje, raramente
encontra no meio familiar uma vivencia de alegria, de participacdo e de
comunicacdo de atividade. Muitas vezes o0s pais sobrecarregados pelos
encargos diarios e pelas preocupa¢des do momento, ndo tém forcas ou
coragem para estar ao redor dos filhos, ter tempo para o lazer com eles ou
proporcionar-lhes recreacoes sadias. [...].

Nota-se que, € comum que seja negado as criangas a oportunidade de brincar
livremente, de modo a desenvolver sua capacidade de socializagdo e autonomia em grande
parte pela auséncia dos pais no envolvimento com as atividades lGdicas das criangas.

Assim, na atualidade, a indiferenca constitui uma caracteristica nas relagdes entre
muitos pais e filhos, especialmente no envolvimento dos momentos de entretenimento, é

necessario repensar o papel que cada membro tem desempenhado e a responsabilidade
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assumida para que resultados positivos sejam colhidos no que tange a formagéo integral do
individuo.

Dhome (2017) explica que a relacdo do individuo com o meio acontece através da
consciéncia critica da libertacdo e de uma agédo concreta com a finalidade de transformar o
mundo que a rodeia. Para tanto, o ludico e as atividades recreativas, para além dos conceitos
estreitos, possuem a estratégica tarefa de desdobrar dentro do individuo sensacfes que seréo
decifradas progressivamente como parte do processo de amadurecimento e apego a vida e
aos valores basicos transmitidos por geracdes.

Nesse sentido, € necessario entender que, especialmente a partir do século XVIII, a
importancia do ludico na vida do individuo em formacédo foi um elemento destacado nos
estudos de grandes pensadores e educadores interessados em descobrir a influéncia desse
recurso sobre a aprendizagem dos mesmos.

Assim, o envolvimento com a ludicidade tornou-se uma atitude de afirmacédo e o
melhor momento para conquistar o equilibrio do ser humano, constituindo um dos pilares
de sua personalidade. O mundo da ludicidade permite ao individuo encontrar o equilibrio
entre o real e 0 imaginario, alimentando sua vida interior e tornando-o um membro operante
na sociedade.

Santos (2012), também explica que, o ludico é, predominantemente, considerado
uma atividade fisica e mental que favorece tanto o desenvolvimento pessoal como a
sociabilidade, de forma integral e harmoniosa. O individuo evolui com o ludico e as
atividades com essa conotacdo vao evoluindo de forma integrada para o desenvolvimento
do homem.

Portanto, independente da época, cultura e classe social o ludico faz parte da vida do
ser humano, especialmente por trazerem a alegria e a satisfacdo onde realidade e imaginario
se confundem. Embora que, no passado, o ludico era introduzido na escola com o intuito
Unico de entreter os alunos para que fosse evitada qualquer desordem ou perturbacdo no

decorrer das aulas.

1.2.2 O surgimento do ludico

Com o reconhecimento do ladico como um fendmeno social e essencial na sociedade,
torna-se imprescindivel defini-lo e situa-lo através do tempo. Entretanto o jogo faz parte de
um universo maior ao qual se denomina lddico. Na Lingua Portuguesa, de acordo com o

Dicionario Aurélio (2015, p. 553) “o Ludico faz referéncia ao carater dos jogos, brinquedos,
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brincadeiras e divertimentos”. O que significa que o mesmo esta caracterizado por esses
diversos termos.

O jogo em sua origem, vem do termo latino Jocus, que significa gracejo, graca,
escarnio, zombaria; brinquedos sdo objetos para as criancas brincarem e brincadeiras é o ato
de brincar ou o resultado deste ato, e etimologicamente, “brincado+eira”: significa
divertimento, passatempo, distracéo.

Desse modo, o Ludico torna-se necessario para o desenvolvimento saudavel da
crianca, pois é através dele que a mesma cria seu proprio conhecimento, e através das
brincadeiras, varios tipos de jogos interagindo com o mundo que a cerca. Nas atividades
Iudicas, que incluem os jogos, sdo uma das manifestacfes mais antigas da humanidade, seus
vestigios se tornam mais evidentes a partir do surgimento dos chamados “Homo Sapiens”
que ja faziam o uso da linguagem, facilitando assim, a comunicacéo entre si.

De acordo com Rezende e Didier (2015) por onde o0 homem passou deixou a sua
marca em cavernas, grutas e abrigos como escavacdes, pinturas e gravuras, na Africa
meridional, central ou setentrional e em diversas outras regides.

Ainda, de acordo com esses autores, nas sociedades orientais como nas terras
localizadas no Egito e no sul da Mesopotamia, destacam-se pela concentracdo mais
frequente de homens, atingindo assim, maior complexidade social, as atividades ludicas se
materializaram das mais diversas formas. Como nos palacios e murais que mostraram a
beleza das mais diversas pinturas. Habilidades como escultura, ceramica e artesanato
também eram visiveis, jogos envolvendo natacdo, pesca, corridas, caca faziam parte do
divertimento das civilizacGes passadas (Kishimoto, 2015).

As imagens pintadas nas paredes, formas e objetos produzidos através da escultura,
artesanato, evidenciavam o modo de viver daquele povo. Retratavam fielmente suas acGes e
emoc0Oes. Desde a pré-histéria 0 homem primitivo ja brincava isso é comprovado através de
estudos que analisaram as pinturas, desenhos ferramentas, armas, que confirmam essa acao.
As esculturas em pedras, marfim, barro e 0ssos de animais eram uma forma de expresséo de
suas ac0Oes e de seus atos neste periodo.

Na antiguidade, periodo que corresponde ao aparecimento das primeiras civiliza¢des
do oriente como as egipcias, gregas e romanas, também foi marcante as producgdes ludicas.
Nas civilizagdes egipcias, tais producdes se concretizavam através dos jogos que eram
semelhantes a dama e o xadrez e através do esporte como a natacao e as lutas, acdes bastante

valorizadas e vivenciadas na época.
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Segundo Rezende e Didier (2015), na civilizacdo romana a sociedade divertia-se
principalmente através da politica do pdo e circo que eram agdes promovidas pelo governo
para alienar os cidad&os, que por sua vez se mantinham ocupados com tais distracfes. Essa
atividade se caracterizava pela luta entre homens que eram chamados de gladiadores e lutas
entre animais ferozes.

Entretanto, na Idade Média as atividades ludicas assumem uma imagem negativa,
pois nesse contexto havia forte influéncia dos jogos de azar, por isso foram consideradas
COMO ‘nao sérias’.

Logo, a partir do Renascimento “movimento de renovacao cultural que colocou o
homem como centro das preocupacOes da arte, da filosofia e do conhecimento, representou
em muitos aspectos a busca pela diferenciacdo entre o presente e o passado” o jogo passa a
ser visto de maneira positiva, pois servia para divulgar principios de moral, ética e contetdos
de diversas disciplinas (Rezende e Didier, 2015, p. 122).

Portanto, a valorizacdo e reconhecimento das atividades ludicas comegaram no
Renascimento e se firmam com o Romantismo que data no século XIX em que afirma que
momentos Ludicos estdo atrelados a atividade educativa e uma conduta tipica e espontanea
da crianca.

Assim, o valor do jogo na educacao esta justamente na possibilidade de libertar a
crianca da rigidez na sistematizacdo do conhecimento, visto que o ato de jogar ird ajuda-la
a construir seu espaco para a busca de solugdes sem precisar se submeter a um controle
especifico em suas atividades.

Apesar dos momentos Ludicos serem vistos de maneira positiva, com a Revolugéao
Industrial, os espacos e brinquedos foram sendo modificados e transformados com o passar
do tempo. Nesse sentido, Santos (2008) afirma que com a Revolucdo Industrial, 0 aumento
da violéncia nas ruas, aos poucos os brinquedos de plastico, foram ganhando espaco no
cotidiano infantil, para que assim, as criancas ficassem presas em casa na companhia
também da televisao.

Dentro desse contexto, existem varias causas da transformacao do brincar no decorrer
dos seculos, como por exemplo, uma significativa reducdo do espago fisico, em
consequéncia do crescimento das cidades e um cenario preocupante do aumento da
violéncia, que resultou na diminuicdo dos espacos ludicos. A reducdo do espaco temporal
dentro da instituicdo escolar levou a brincadeira para o segundo plano e foi deixada de lado
em detrimento de outras atividades julgadas mais produtivas. No espaco familiar,
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mencionam o papel da mde e da televisdo como um dos causadores também dessa
transformacéo do ato de brincar.

No entanto, no Brasil, a crianca teve sua valorizagédo retardada como consequéncia
de métodos tradicionais que impeliam as necessidades ludicas das salas de aulas e dos
ambientes de ensino. Tal tradicionalismo, trazido pelos jesuitas, deixou marcas profundas
no ensino do Brasil. Entretanto, esse quadro mudou de forma significativa nas ultimas
décadas do século XX, através de estudos e acdes que promoveram ampla divulgacéo sobre
a importancia de estudos das atividades lidicas no viver escolar e nas acdes politicas das
escolas de toda a nagéo.

Em relacdo a esse aspecto, Santos (2015, pp. 4-5) afirma:

[...] a convencdo sobre os direitos da crianca de 1989, adotada pela
assembleia das Nac¢des Unidas, a constituicdo de 1988 e o Estatuto da Crianca
e do Adolescente de 1990. Todas sdo conquistas importantes que colocam o
brincar como prioridade, sendo direito da crianga e dever do Estado, da
familia e da sociedade. Essa é uma questdo legal e aceita por todos.

Observa-se que nessa citacdo, o brincar é um direito da crianga, adquirido por
diversos mecanismos legais e, mesmo que a realidade aponte para muitas crian¢as que néo
brincam, o status de lei conquistado pelo entretenimento, resulta dos estudos a respeito do
ludico ao longo da histdria.

Considera-se, nesse meio tempo, a preocupacado e a dedicacdo que diversos autores
tiveram em estudar a importancia do ludico para o desenvolvimento da aprendizagem da
crianga. Observa-se, com isso, que o brincar € visto como condicdo essencial e indispensavel
para a interacdo da crianca com o mundo que a cerca, o0 que facilita a construcdo de sua
identidade dentro de um clima de prazer e autonomia.

Por essa razdo, ¢ que o ambiente escolar deve abrir “mdo” de sua possibilidade e
transformar-se em um lugar que concretize situacbes nas quais as criangas sejam
exploradoras e capazes de construir argumentos e confrontar-se com situagdes-problemas

no seu cotidiano.
1.2.3 Teorias sobre o ladico
Com a chegada da teoria Piagetiana, também denominada de Teoria da Cognicéo,

classifica-se o desenvolvimento em quatro etapas, e comprova que 0s seres humanos passam

por uma série de mudangas previsiveis e ordenadas. Ou seja, geralmente todos os individuos
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vivenciam todos o0s estagios na mesma sequéncia, porém o inicio e o término de cada estagio
sofre variagOes dadas as diferencas individuais de natureza bioldgica ou do meio ambiente
em que o individuo esté inserido.

Sobre esse aspecto, Henrico Froebel (1782) uniu o entendimento ao papel educativo
do brinquedo e das atividades ludicas para o desenvolvimento das criangas, ndo encarando
a educacdo como tarefa que se possa realizar de fora para dentro. Portanto, ao invés de
considerar o educando como ser moldavel por impressdes externas, passou a vé-lo como ser
ativo sujeito a um continuo processo de desenvolvimento (Kishimoto, 2015).

Dessa maneira, quando os primeiros ‘Jardins de Infancia’ surgiram no Brasil, passam
a ser divulgados como resultados da pedagogia Froebeliana, cujos jogos envolviam a
movimentacao da crianca de acordo com os versos por elas cantados. Com isso, a ludicidade
era explorada livremente pela crianca, onde o educador oferecia apenas suporte material e
0s jogos eram orientados diante da cobranca do contetdo a ser adquirido.

Com o movimento da Escola Nova, houve a renovacgdo educacional, que tinha como
base estudos realizados pela ciéncia do comportamento, afirmando-se, principalmente, a
partir do seculo XX. Assim, de modo amplo, o jogo foi sendo difundido e seus adeptos
adotaram principios funcionalistas pelos quais preconizava a seguinte teoria: “Inteligéncia
ndo representa faculdade isolada do intelecto” (Kishimoto, 2015, p. 75). A psicologia
funcionalista justifica o sentido do jogo como manifestacdo de interesses e necessidade da
crianca, pois:

A criancga procura 0 jogo como uma necessidade e ndo como distracéo [...], é
pelo jogo que a crianca se revela. As suas inclinacdes boas ou mas, a sua
vocacao, as suas habilidades, seu carater, tudo que ela traz latente no seu eu
em formacdo, tornando-se visiveis pelos jogos e brinquedos que ela executa.
(Junior, Gonzaga apud Kishimoto, 2015, p. 106)

E é esta necessidade da crianca que deve ser levada em consideracao, pois, ao brincar
a crianca estard satisfazendo suas vontades, aliviando medo, conflitos e tensdes, além de
poder imaginar, criar, recriar, associar esse descobrir.

Para que ocorra a aprendizagem é importante que a crianga se mostre correspondida
em relagdo as atividades ludicas propostas, que esteja motivada para relacionar o que esta
aprendendo com aquilo que j& sabe. Desde cedo a crianga estabelece relacfes entre as novas

informacdes e 0s seus esquemas de conhecimentos que vao surgindo.
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1.2.4 Aspectos histdricos do ludico no Brasil

No Brasil, a crianca teve sua valorizacdo retardada como consequéncia de métodos
tradicionais que impeliam a necessidade do brincar nas salas de aulas e nos outros ambientes
de ensino. Tal tradicionalismo, trazido pelos jesuitas, deixou marcas profundas no ensino do
Brasil. Entretanto, esse quadro mudou de forma significativa nas ultimas décadas do século
XX, através de estudos e a¢cdes que promoveram ampla divulgacdo sobre a importancia de
estudos das atividades com brincadeiras no viver escolar e nas a¢des politicas das escolas de
toda a nacéo.

Em relacdo a esse aspecto, afirma Santos (2015, pp. 14-15):

[...] a convencéo sobre os direitos da crianga de 1989, adotada pela
Assembléia das Nacdes Unidas, a constituicdo de 1988 e o Estatuto da
Crianca e do Adolescente de 1990. Todas sdo conquistas importantes que
colocam o brincar como prioridade, sendo direito da criangca e dever do
Estado, da familia e da sociedade. Essa é uma questdo legal e aceita por todos.

Observa-se que nessa citacdo, o brincar € um direito da crian¢a, adquirido por
diversos mecanismos legais e, mesmo que a realidade aponte para muitas criancas que ndo
brincam, o status de lei conquistado pelo entretenimento, resulta dos estudos a respeito do
ludico ao longo da historia.

Observa-se em livros, artigos publicados, nas escolas e institui¢es esportivas que as
praticas das atividades ludicas no Brasil estdo sendo desenvolvidas constantemente, porém
alguns jogos infantis precisam ser investigados analisados por pesquisadores da area da
Psicologia e da Educagdo, no sentido de verificar com maior rigor metodolégico, as
consequéncias de tais jogos, seus conteudos, etc, estabelecendo parametros que possam ser
utilizados para nortear o seu uso pelas criancas e adolescentes; parametros esses
transmissiveis a pais e professores, em nossa sociedade.

Tentando estabelecer o carater ladico nas brincadeiras, € essencial para o
desenvolvimento da personalidade das criancas. A pratica esportiva € importante na
socializagdo e interacdo das criancas, pois nela estdo incluidas jogos e brincadeiras. Na visao
de Cozac (2016, p. 25):

[...] a atividade esportiva, seja apenas um exercicio, ou uma modalidade
esportiva onde haja competicdo, deve ser feita com amor e dedicacéo. Este

ponto € unanimidade na maioria das criancgas. Infelizmente visivel apenas, no
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olhas das criancas. Poucos pais possibilitam a seus filhos, uma escolha livre
do esporte / exercicio que irdo praticar.

Por se acreditar que as atividades com brincadeiras sdo importantes no
desenvolvimento da crianca os educadores, psicologos, pais ou qualquer pessoa que trabalhe
com crianca possam interferir que ndo pode ficar alheio ao brinquedo, ao jogo, as
brincadeiras, pois tais atividades sdo o veiculo do seu crescimento, possibilitando a crianga
explorar o mundo, descobrir-se, entender-se e posicionar-se em relacdo a si mesma e a
sociedade de uma forma natural.

Ainda, segundo, Santos (2015, p. 370):

Um dos aspectos que marcam a infancia é o brinquedo, e este € para a crianca
aquilo que o trabalho é para o adulto, isto é, sua principal atividade. Toda
crianca brinca independente da época, cultura ou classe social. O brinquedo

é a esséncia da infancia, e o brincar, um ato intuitivo e espontaneo.

1.2.5 O ludico e os PCNS

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) simbolizam uma proposta que visa
orientar, de maneira coerente, as muitas politicas educacionais existentes nas diferentes
areas territoriais do pais e que contribuem para a melhoria de eficiéncia, atualizacdo e
qualidade da educacdo.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p. 38):

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino
do conteldo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o
desenvolvimento operatdrio do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado
no processo gue leva a crianca do conhecimento primeiro ao conhecimento
elaborado.

E notdrio que a orientagdo proposta nos PCN’s estd situada nos principios
construtivistas e apoia-se em um modelo de aprendizagem que reconhece a participagdo
construtiva do aluno, a intervencéo do professor nesse processo e a escola como um espaco
de formagdo e informacdo em que a aprendizagem de habilidades operatorias favoreca a
insercdo do aluno na sociedade, em um universo cultural mais amplo e significativo.

Atualmente este é o “caminho” que deve ser seguindo por muitos professores.
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1.2.6 Principios norteadores da educacédo basica no Brasil dos anos iniciais do ensino

fundamental I: letramento

A ludicidade é importante no desenvolvimento das potencialidades da crian¢a, do
adolescente e dos adultos, pois o lidico constitui um traco de personalidade que persiste da
infancia até a juventude e também na idade adulta, com importante funcdo do estilo
cognitivo dos individuos, que seja na alegria ou no senso de humor e na espontaneidade.

No que se refere ao letramento, 0 dominio da lingua oral e escrita e a consequente
interpretacdo com base na leitura de mundo feita pelo individuo (letramento), é fundamental
para a participacdo social afetiva, pois € por meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso
as informacoes, expressa e defende pontos de vistas, partilha ou constroi visdes de mundo,
produz conhecimentos. A respeito desse aspecto, os Parametros Curriculares Nacionais
(1997, p. 15) explicam:

E dever da escola ndo apenas alfabetizar, mas dar acesso aos saberes
linguisticos necessario para o exercicio da cidadania, direito inalienavel de
todos, de modo a se contemplar os saberes dos alunos nos aspectos sociais e
culturais em conformidade com a proposta pedagdgica da escola.

Nota-se que a escola cabe a responsabilidade de ndo apenas alfabetizar mas cuidar
em letrar o0 aluno de modo a ajuda-lo a se tornar um cidadao critico e participativo, com
fundamento numa visdo interpretativa do mundo que o torne plenamente preparado para
contribuir com as mudancas sociais necessarias.

No entanto, é preciso superar algumas concepcdes errdneas, sobre o letramento, de
que este envolve somente a decodificacdo das palavras, esquecendo da interpretacdo e
compreensdo. A partir dessa concepc¢éo, a escola vem produzindo excessiva quantidade de
leitores capazes de decodificar perfeitamente um texto, porém com enormes dificuldades de
compreenderem o que tentam ler, ou seja, ndo sao alfabetizados de fato.

E preciso entdo organizar o trabalho educativo em que o aluno busque nesse ambito
educacional, subsidios para que haja mudancas significativas no letramento.

Assim Zilberman (2014, p. 52) menciona:

A atividade fundamental desenvolvida pela escola para a formacdo dos
alunos é a leitura no processo de letramento, mas na realidade ela ndo vem
cumprindo bem este papel, confunde reconhecimento de palavras [...] Existe
uma nitida separacdo entre os mecanismos de letramento e o pensamento,

reduzindo a leitura e a escrita a um ato mecanico de decifrar letras.
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Observa-se que, segundo a autora, a atividade principal que a escola deve estar
empenhada em tomar como uma de suas prioridades é alfabetizar com foco no letramento
dos alunos. Esse letramento baseia-se na realidade posta capaz de tornar o educando um
sujeito participante e ndo o resultado de um ato mecanico de decifrar letras sem qualquer
conexao com a realidade.

Portanto, é essencial que o professor diante de sua pratica pedagogica seja capaz de
alfabetizar letrando, para que o aluno desenvolva o conhecimento apropriando-se do sistema
alfabético e ortografico, obtendo o dominio das habilidades do uso linguistico em praticas
sociais de leitura e escrita.

Pode-se afirmar que, a leitura na escola, sob a perspectiva do letramento, vem sendo
discutida em relacdo as consequéncias que ela pode trazer para a formacdo do educando, e
entdo, é relevante que se analise as perspectivas socio educacionais em que se inserem para
conhecer a realidade. Marzolla (1998) afirma que por meio da pratica do letramento em sua
visdo critica-dialética a crianga consegue situar-se no contexto vivenciado, proporcionando
melhores resultados em seu processo educativo.

O espaco escolar tem por exceléncia que apresentar ao educando um ambiente
impregnado de leituras diversas, que venham agugar a curiosidade do aluno; pois é essa
curiosidade que os impulsiona a ler e a refletir sobre a escrita.

Muitos educadores que atuam nos anos iniciais do ensino fundamental sdo
despreparados para ensinar nesta modalidade, por acreditarem que para tal ensino, ndo ha
necessidade de haver atualizacdo ou formacao continuada, pois este processo de ensino néo
exige o processo de letramento dos alunos como o ensino fundamental (Soares, 2010).

Diante disso Kleiman (2015, p. 52) compreende que, “o papel do professor seria o
de mediar a construcdo, propiciando a criacdo de um ambiente de aprendizagem onde o
aluno construa por si mesmo suas redes de conhecimento”. Assim, o professor seria apenas
o mediador da aprendizagem dando subsidios para que essa ocorra com Sucesso.

Pois, no processo de letramento, a leitura e a escrita tém sido alvos de grandes
discusses por parte dos pesquisadores da educagéo, visto que séo observadas dificuldades
de aprendizagem e altos indices de reprovacao e evaséao escolar em virtude dessa situacéo.
Neste sentido, ressalta-se a importancia da literatura na aquisicdo de leitura e escrita entre
as criangas dos anos iniciais. Branddo & Rosa (2015, p. 33), ressaltam que:

[...] é preciso disponibilizar bastante tempo para leitura, producdo e
exploracédo de diferentes géneros textuais escritos, distribuindo o tempo entre

atividades de apropriacdo do sistema de escrita alfabético e ortografia e
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atividades de leitura e producdo de textos, que, por sua vez, poderdo se
desdobrar em situacdes de revisdo exploragao dos textos escritos [...].

Nota-se que € importante dedicar tempo a préatica da leitura e, principalmente, do
letramento mediante atividades diversificadas que contribuam para que o aluno sinta-se
parte integrante do processo de apreenséo da leitura.

Para formar leitores e escritores capazes e produtivos no Ensino Fundamental,
principalmente no 1° ano do ensino fundamental € necessario que a literatura se torne um
dos recursos didaticos a disposicdo do professor. Por isso, segundo Freire (2015, p. 39), a
leitura de livros infantis é uma ac&o reflexiva, visto que, é acompanhada pela compreensao
da realidade em que o sujeito vive, de modo que no instante em que ele se apropria dos
significados que permite se comunicar subjetivamente com o outro, surgem novas situacoes
em sua vida que merecem ser analisadas.

No entanto, € comum observar nas escolas pessoas que apesar dos anos dedicados
aos estudos ndo conseguem compreender o que leem porque lhe foi ensinado somente a
dominar as normas gramaticais e ndo a relacdo da leitura e de palavras com a leitura de
mundo.

Nesse aspecto, Freire (2015, p. 41) ressalta que “a leitura do mundo precede da
leitura da palavra, por meio da decifracdo da realidade que o homem consegue expressar por
meio de significados suas formas diferenciadas de compreenséo da realidade”.

Nesse contexto, a leitura insere-se enquanto atividade racional, problematizadora,
um auténtico didlogo com o outro, para compreensao das diferentes formas de existéncia
social. Olivei e Castro (2016) ao analisarem a relacdo que a leitura estabelece na construgédo
e no sucesso escolar dos alunos das diferentes classes aponta que o habito da leitura no
ambiente familiar, € um indicativo para o éxito na escola, de modo que € nesse espaco que
0 exercicio do ato de ler possibilita o exercicio da compreensdo dos valores sociais, em
niveis mais elevados.

Portanto, 0 pouco acesso a cultura escrita traz grande consequéncia e detrimento a
classe menos favorecida economicamente, pois as criangas com pais leitores tem mais
facilidade de se tornar leitores produtivos.

Assim, a sala de aula é um espaco privilegiado para o letramento como fonte de
aprendizagem, onde se oportuniza as leituras de mundo, discussbes e atividades
contextualizadas de forma interdisciplinar em relagdo aos conteudos.

Em relacdo aos jogos didaticos pode-se dizer que, atualmente, muitos pesquisadores
como Kishimoto (2015), Antunes (2016), Cocia-Sabini (2016), Friedman (2015), Dohme
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(2015) e outros destacam a importancia do jogo didatico como recurso para educar e
desenvolver a crianga, desde que, respeitadas as caracteristicas das atividades ludicas, tais
como livre escolha nas brincadeiras ou jogos e a interferéncia dos adultos, pois se acredita
gue ao jogar, a crianca concentra sua atencao na atividade em si e ndo nos resultados e
efeitos.

Segundo Kishimoto (2015, p. 48) “O jogo € um meio extraordinario para a formacao
da identidade e a diferenciacao pessoal”. Assim, através do jogo pode-se compreender como
a crianca vé e constroi seu proprio mundo. Desta forma, o jogo é imprescindivel para a
educacéo, por desenvolver:

A transmissdo de valores. Exemplo: “Jogo Alfabeto” dos sentimentos ou
“Jogo Leilao”, em que a professora podera abordar temas como valores,
respeito, carinho, amor etc.

Socializagdo e relacionamento. Exemplo: “Jogo Simbolos”, onde os alunos
discutirdo diferentes formas de preconceitos.

Competi¢do. Exemplo: “Jogo Logico”, sendo que o aluno devera identificar
as formas e cores, vence 0 jogo quem conseguir 0 maior nimero de pegas,
formas e cores.

Aquisicao de conhecimento. Exemplo: “Jogo com Gibis”, os alunos criardo
uma histdria em quadrinhos, com base nas histdrias originais.
Desenvolvimento do raciocinio. Exemplo: “Jogo Mascarado”, pois 0s alunos
deverdo identificar as figuras através do tato.

Desenvolvimento de nogdes espaciais. Exemplo: “Jogo Travessia do Rio”, 0s
alunos deverdo atravessar um rio imaginario, imaginando estar em pedras,
isto é, apoiando-se sobre folhas de jornal. (Antunes, 2002, p. 164).

Acredita-se, assim, que 0 jogo seja um elemento fundamental no processo de
aquisicdo de conhecimento e desenvolvimento da crianga, integralmente, pelo fato de que
ao jogar, o pequeno educando aprende espontaneamente, sem estar preso a um conjunto de
normas e exigéncias que interferem na sua aprendizagem.

Segunda Gloria (2016, p. 23) “E muito mais facil e eficaz aprender por meio de jogos
e isso é valido para todas as idades [...]”".

Entretanto, ressalta-se que 0 jogo ndo é o unico recurso metodoldgico capaz de
auxiliar o professor, mas é uma alternativa significativa e importante, que nao pode deixar

de considerar o carater de prazer e ludicidade que ele tem.
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Entende-se que existem outros recursos que podem ser utilizados em complemento
a esse como o0s notebooks, celulares, tablet, data-show, como forma de aprimorar a
aprendizagem do aluno.
De acordo com Kishimoto (2015, p. 80):
O jogo como promotor de aprendizagem e desenvolvimento passa a ser
considerado nas préaticas educacionais, como importante aliado para o ensino,
ja que colocar o aluno diante de situaces desafiadoras como, por exemplo,
no jogo, podera ser uma estratégia para aproxima-lo dos contetidos culturais
a serem utilizados na sala de aula, além de poder estar promovendo o
desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.
Por conseguinte, acredita-se que a mera transmissao de conhecimento desconsidera

o0 potencial que a crianca tem e vivencia fora da escola ou até mesmo antes de frequenta-la.

1.3 A utilizagdo do ludico no processo de letramento?

Na construcdo da aprendizagem da leitura e da escrita, a crianca depara-se com um
meio social que inclui letras, palavras, frases, textos, e desde cedo ao participar e se
relacionar com este mundo, percebera a necessidade de aprender para assim dar significado
a tudo aquilo que Ihe permeia. 1sso pode ocorrer de forma mais rapida e prazerosa se este
processo for compreendido em acbes ludicas, envolvendo a participacdo, cooperacao,
emocao e o prazer. Para tanto, é importante a necessidade de se relacionar o processo de
alfabetizacdo com a ludicidade, onde possa despertar o interesse, o estimulo e a atencdo das
criangas.

O ludico é um recurso que pode auxiliar o professor na alfabetizacdo e no letramento
das criancas, isso se torna possivel, no momento em que houver uma integracdo entre 0s
jogos/brincadeiras e o aprendizado de forma significativa.

Aprender brincando causa bom humor, estimula a memoria positiva e agdes
construtivas e edificantes para todos os individuos. Isso faz com que se crie um
relacionamento sincero e afetivo com a leitura e a escrita. O professor podera utilizar em

sala de aula, diversas atividades com o uso do ludico no ensino aprendizagem da lingua

2 Artigo apresentado como exigéncia parcial para a obtengdo do titulo de Mestre em Educacdo, do Programa
de Maestria em Ciéncias de La Educacion pela Universidad Auténoma de Asuncién — UAA (2022), orientado
pela Orientadora e Professora Dra. Clara Roseane da Silva Azevedo Mont’Alverne
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materna, como jogo da memoria fonético, varal de letras, soletrando, dados silabicos,
amarelinha, dados sil&bicos e possui a autonomia de construir e adapta-los aos contetdos
necessarios ao letramento.

No entanto, Brasil (2012, p. 7) explica que:

Por outro lado ndo basta dominar o Sistema de Escrita Alfabética, mas a
crianca deve desenvolver a habilidade de fazer uso desse sistema em diversas
situagdes comunicativas. Assim, é importante que no planejamento didatico
possibilitemos a reflex&o sobre conhecimentos do nosso sistema de escrita,
situacbes de leitura autbnoma dos estudantes e situacdes de leitura
compartilhada em que 0s meninos e meninas possam criar estratégias de
compreensdo de textos, bem como situacfes em que sejam possibilitadas
producdes textuais de forma significativa.

No que diz respeito ao letramento, é possivel afirmar que nas praticas sociais e na
interacdo entre as pessoas se utiliza tanto a lingua escrita, como a oral. Por isso, em uma
sociedade letrada, faz-se necessario a apropriacdo dos mecanismos de letramento para
interagir de maneiras competentes e eficientes nas préaticas do cotidiano que a exigem. Em
se tratando de dificuldades de letramento, pode-se destacar:

As que se ligam a percepcdo visual e auditiva — bem como as que se referem
a leitura silenciosa lentiddo no ler acompanhada de dispersdo; leitura
subvocal (cachichada); necessidade de apontar as palavras com lapis, régua
ou dedo; perda da linha durante a leitura; repeticdo da mesma frase ou
palavras vérias vezes. (Moreira, 2015, p. 48)

Todo esse conjunto de sintomas vai se refletir, diretamente nas dificuldades de
letramento e pode ocorrer em trés niveis: literal, que engloba a compreensdo das ideias
contidas no texto; inferencial, dificuldade de perceber as ideias que ndo estdo contidas no
texto e dependem da experiéncia do leitor; e o critico que é o estabelecimento de
comparag0es e julgamentos entre o dito pelo o autor e o pensado pelo leitor.

A ludicidade, no entanto, pode ser utilizada como forma de aprimorar e melhorar o
aprendizado, propiciando a sensacdo de satisfagdo em aprender as letras. O ludico € uma
ferramenta que dara suporte para o alcance de resultados positivos na escola e na vida, é
preciso ter também a compreensdo do universo da crianga, de tudo o que a cerca, para obter
uma aprendizagem eficaz e produtiva. Para Bampi (2014) “as brincadeiras sdo uma forma
da crianga desenvolver a criatividade através do faz-de-conta e trabalhar o que tem de mais

sério, de mais necessario, de mais vital: o crescimento e o desenvolvimento da e para a vida”.
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1.3.1 O que é o letramento

A partir do século XX comecgou-se a repensar a pratica pedagogica cotidiana na sala
de aula voltadas para a forma mais adequada de alfabetizar e letrar o aluno. E provavel que
0 processo de alfabetizacdo esta presente na vida da crianga, mesmo antes desta ir a escola,
quando em seus primeiros momentos de contato com o universo letrado que a cerca tenta
compreende-lo.

Para a pratica pedagogica pensou-se em mudancas e busca por propostas de aquisi¢do
da leitura e escrita, como base textos e suas representacdes para incluir as criancas no
universo do letramento.

Com isso, Soares (2014, p. 47) aponta que:

Além da lecto-escrita esponténea ja introduzida anteriormente, também o
trabalho com modelos, que permitem as criancas confrontarem suas hipdteses
com o convencional, passou a ser considerado. Através de listas de palavras
de um mesmo campo semantico (animais, comidas prediletas, personagens de
gibi, brinquedos, jogos favoritos, nomes das criangas do grupo etc.), das
parlendas e de outros textos, as criancas podem, hoje, ampliar suas
concepcBes e avancar na aquisicdo da base alfabética, como também na
compreensdo de outros aspectos aqui inerentes (a grafia correta das palavras,
0 uso de sinais graficos etc.).

O papel do professor-alfabetizador na escola contemporanea é, portanto, o de
motivador, o de instigador de descobertas, o de propiciador de caminhos. Especialmente
porque sabe a importancia que a aquisi¢ao da escrita tem na nossa sociedade estimulando o
aluno a aprender a escrever de forma sistematica, mas é necessario que estes profissionais se
apropriem de capacitacdes.

Para poder perceber que a leitura e a escrita sdo instrumentos de comunicagao social,
0 aluno deve vivenciar varios, contextos e situagdes comunicativas. As estratégias a serem
utilizadas para permitir a apropriagcdo da escrita devem envolver o aluno em situagdes
significativas que organizem o conhecimento intuitivo, propiciem a construcdo de hipdteses
e oferecam desafios que instiguem a descoberta das regras para a leitura e a escrita. Por isso
nossas sugestdes envolvem jogos, brincadeiras e atividades (individuais e coletivas) para que

0 ambiente da sala de aula se transforme em um ambiente alfabetizador e prazeroso.
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Com o objetivo de instigar a capacidade de aprendizagem dos alunos para facilitar a
apreensdo dos contetdos, o método utilizado por muitos alfabetizadores é inspirado no
trabalho desenvolvido por Paulo Freire, fundador do Método Freiriano, considerado um dos
maiores educadores de todos os tempos.

A parti destes estudos, foram construidas no decorrer da histéria humana trés
concepcOes distintas de linguagem, a saber: como representacao “espelho” do mundo ¢ do
pensamento; como instrumento “ferramenta” de comunicac¢ao; como forma “lugar” de agdo
ou interacéo.

A escrita é ponte incontestavel para que haja uma inclusdo do individuo dentro da
sociedade, ela ndo deve ser considerada como mero instrumento de aprendizagem escrita,
mas como ponto cultural. Assim entendida, possibilita a exploragdo, no contexto da sala de
aula, de diferentes portadores textos, explicando os variados usos e fungdes que lhes séo
inerentes numa sociedade letrada.

Entre os tedricos que estudaram em profundidade as fases do desenvolvimento da
crianca e, principalmente a forma como ela aprende. E considerado como um dos mais
renomados pesquisadores que se apropriaram do que denomina-se de teoria do conhecimento
com base na maneira como 0 pensamento do ser humano funciona.

Piaget (2016) deu grande énfase ao processo relacional do individuo com o0 meio onde
este se encontra. De acordo com as circunstancias, favoraveis ou desfavoraveis, essa crianca
vai se adaptando ao meio de acordo com a evolugdo em seu conhecimento, tornando possivel
que elaborem estruturas mentais caracterizadas pela complexidade e, portanto, tornando mais
apurada sua inteligéncia.

Assim, aplicando-se a teoria de Piaget a escrita e leitura para a crianga tornam-se
objetos de conhecimento, sendo que o sujeito que aprende é cognoscente, ou seja, Sdo
capazes de produzir conhecimento e ndo somente manter uma atitude inerte apenas se
contentando em receber conhecimento.

Portanto, agindo ativamente, estimulada pelo ambiente, a crianca passa a melhorar
suas aptidOes de ler e escrever, principalmente no ambiente escolar, mas ndo somente nele.
Desenvolvem assim o aprimoramento da capacidade oral bem como habilidades para saber
como transpor para o papel aquilo que aprendem, através de técnicas pedagdgicas propostas
pelo professor (Soares, 2014).

Os pressupostos teodricos de Vygotsky, cuja contribuigdo tem sido valiosa no campo
educacional, iluminam a discussdo sobre o aprendizado da escrita considerando como um

sistema de signos socialmente construidos e aproveitados pela experiéncia de vida que esses
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alunos trazem consigo para o interior da sala de aula, descrevendo o processo de apropriacéo
da escrita como processo cultural, de carater histérico, envolvendo praticas interativas e
cotidianas.

Segundo Teberosky (2009, p. 34), “escrever depende de um planejamento que nao ¢
necessariamente escrito, mas que auxilia na escrita”. O recurso da escrita segundo a autora,
ndo possui a mesma rapidez e maleabilidade da oralidade e, além disso, como a corre¢do ndo
é imediata como no uso da oralidade, a ordem da escrita oferece coeréncia e I6gica ao texto
que se escreve.

A escrita contempla um processo de transformacdo, que possibilita aos sujeitos
intervirem na realidade de acordo com as representacdes construidas para a expressdo do
pensar, defendendo que é por meio da escrita que os individuos interagem para exprimir a
realidade em que vivem.

Nesse contexto, é importante considerar que a leitura e a escrita se apresentam na
vida dos seres humanos, desde 0s primeiros momentos que estes se inseriram no espaco das
relacdes sociais, seja por meio de sons, signos, representacdes e outras criacbes necessarias
para 0 homem expressar sua realidade. A relagdo que a escrita apresenta no desenvolvimento
social dos sujeitos, é fundamental para que se revelem possibilidades de compreensao do
mundo em que se Vive.

Nesse contexto, a sociedade letrada assume um importante referencial nas
propostas educativas, no instante em que a compreensdo dos significados construidos pelos
homens, para desvendar a realidade, se apresenta como um dos aspectos essenciais a vida
social.

Neste momento historico, os educadores de um modo geral, ttm a
responsabilidade de fazer com que o aluno descubra, e que venha a ter a
capacidade de integrar informacGes e processa-las ao longo de sua vida,
desafiando-os, abrindo espacos para discussdes e reflexdes acerca dos
assuntos estudados, realizando intervencbes durante todo o processo de
aquisicdo do conhecimento culturalmente construido e sua funcéo social.
(Soares, 2014, p. 53)

O individuo, através daquilo que escreve, esta se comunicando, esta mostrando como
vé 0 mundo que o cerca. Assim, a escrita € uma das competéncias essenciais que o individuo
se apropria para se comunicar e compreender o pensamento do outro, de modo que no
momento em que a sociedade construiu seus valores linguisticos, também elaborou os

cddigos de comunicacao que facilitam a compreenséo entre os individuos.



Ludicidade no Ensino ... 65

Nesse sentido Ferreiro (2015) entende que o dominio da lecto-escrita envolve um
conjunto de ag¢Ges concretas que se apresentam no espaco cotidiano, resultando em valores,
condutas e situacgdes que levam a crianga a aprender os signos definidos pela cultura em que
se insere.

A alfabetizacdo e o letramento sdo construidos a partir de situacbes em que 0s
sujeitos conseguem se apropriar dos significados dos simbolos definidos historicamente na
sociedade em que vive, e tais signos sdo repassados de geracao a geracao, alcancando valores
significativos para a compreensdo da realidade.

Através da leitura e da escrita constroem-se progressivamente a oralidade, letras,
silabas, palavras, frases e paragrafos, o sujeito é capaz de discernir a expressao do pensar do
outro, como também, se comunica com 0 meio em que Se Vive.

A presenca da leitura e da escrita no cotidiano das relagdes sociais, a partir da
alfabetizacéo e do letramento, é relevante no sentido de contribuir para novas perspectivas
de construcéo da visédo de mundo e de sociedade que se vincula a partir das diferentes formas
gue se manifestam no concreto. A relacdo que a escrita apresenta na vida social é orientada
basicamente por fatores socioculturais que intermediam as relacbes humanas:

Muito antes de entrarmos na escola e dominarmos o complexo sistema da
escrita ja realizdvamos a leitura de mundo. Antes mesmo de decodificar
simbolos, 0 homem precisa ler o contexto onde esta inserido, precisa
compreender a realidade para viver e sobreviver nela, adaptar-se as
dificuldades, aprender e ensinar, humanizar-se e lutar pela sua liberdade e
autonomia... Desta forma, compreendemos que a leitura transcende a
decodificacdo de letra. Ler é atravessar o texto, interagir com o autor, para
alcancar algo muito superior, que é ser competente para compreender e
refletir sobre a sua propria realidade, e é nesse momento que surge o interesse
pela aquisi¢do do ato de ler e escrever, de participar, de compreender e de
modificar a sua realidade e sociedade. (Grosch, 2014, p. 5)

A luz dessa questdo, pode-se dizer que a escrita é um dos aspectos a serem
considerados no processo de reproducéo social, levando-se em consideracao que a sociedade
letrada exige o dominio dos signos construidos historicamente por homens e mulheres,
segundo os padrdes da norma culta, também pode ser um instrumento de transformacao,
estimulando mudancas no comportamento e na realidade de quem a pratica.

A escrita e a leitura, portanto, inserem-se num importante recurso para apreensao

dos saberes socialmente validos para as construgdes de relagdes de poder.
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A perspectiva socio-cultural que envolve a alfabetizacao e o letramento revela um
quadro em que as relagdes sujeito e meio social é intercalada por signos a serem decifrados,
0s quais contribuem diretamente para 0 homem expressar seu modo de pensar, tendo acesso
aos bens linguisticos no meio em que convive.

Segundo Teberosky (2016, p. 39) “a escrita e a leitura sdo acOes reflexivas, visto
que sdo acompanhadas pela compreensédo da realidade em que o sujeito vive”, de modo que
no instante em que ele se apropria dos significados que permite se comunicar subjetivamente
com o outro, surgem novas situacfes em sua vida que merecem ser analisadas.

No entanto, € comum observar pessoas que, apesar dos anos dedicados aos estudos,
ndo conseguem compreender o que I[éem e muito menos aquilo que produzem porque lhe foi
ensinado somente a dominar as normas gramaticais e ndo a relacdo da leitura e de palavras
com a leitura de mundo para escrever bem.

Nesse aspecto Soares (2015, p. 11) ressalta que “a leitura do mundo precede da
leitura da palavra”, significando que ¢ por meio da decifracdo da realidade que o homem
consegue expressar por meio de significados suas formas diferenciadas de compreensao da
realidade. Nesse contexto, a leitura insere-se enquanto atividade racional, problematizadora,
um auténtico didlogo com o outro, para compreensao das diferentes formas de existéncia
social dando inicio ao processo de registrar por escrito essas impressdes.

A leitura e a escrita devem representar praticas constantes, pois quanto maior for o
contato com esses recursos, melhor sera o seu desenvolvimento. As questfes envolvidas na
escrita se apresentam diretamente ligadas as formas de aprendizado as quais 0s sujeitos se
submetem, e especialmente na sociedade capitalista, 0 dominio da escrita pelos segmentos
dominantes é mais acentuado em decorréncia das situacdes em que a leitura é oferecida,
resultando na tomada de acdes que resultam na formacdo do habito da leitura entre os
segmentos mais favorecidos.

Ferreiro (2015, p. 15) ao analisar a relacdo que a escrita estabelece na construgéo e
no sucesso escolar dos alunos das diferentes classes, aponta que “o habito de escrever e ler
eficientemente no ambiente familiar, ¢ um indicativo para o €xito na escola”, de modo que
€ nesse espaco que o exercicio do ato de ler e escrever possibilita o exercicio da compreenséo
dos valores sociais, em niveis mais elevados.

Portanto, 0 pouco acesso a cultura escrita, traz grandes consequéncias em detrimento
da classe menos favorecidas economicamente, pois as criangas com pais leitores tem mais

facilidade de tornarem se leitores.
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De acordo com Ferreiro (2015) a préatica da lectoescrita entre as classes populares
deve ser oportunizada conforme se apresenta a leitura de mundo que se vivenciam em suas
relagdes sociais, nesse caso, a escola deve desenvolver estratégias de ensino que possibilitem
a crianca se apropriar das situacdes concretas e discernir a realidade, superando o carater
mecanico que a leitura veio apresentando no espaco de sala de aula, segundo os moldes da
pedagogia bancéria, pautada no repasse de informacdes.

A escrita apresenta um conjunto de habilidades essenciais ao desenvolvimento
cognitivo humano, e assim é por meio de sucessivas buscas com as situacdes em que a
informacao impressa é disponibilizada, que os sujeitos conseguem ampliar sua forma de ver
0 mundo.

Segundo Ferreiro (2015, p. 05) “a habilidade da leitura permite ao sujeito
desenvolver a escrita em proporc¢des significativas, e por meio da vivéncia no ambiente do
leitor, é possivel que se revele novas condi¢Ges de aprendizado”.

A estimulagéo do desenvolvimento das habilidades da escrita abrange um conjunto
de relagBes que se fazem necessarias no momento em que o homem se insere socialmente.
Ao ocorrer a investigacdo do processo de dominio da escrita entre criancas pertencentes as
classes populares, ressalta o quanto € fundamental que se apresente os valores da cultura em
que ela se insere no processo educativo.

Entende-se que a escrita assume um papel significativo no desenvolvimento
cognitivo humano, desde que seja acompanhado metodologicamente por situacdes concretas
capazes de manifestar a compreensdo de mundo dos sujeitos, e assim, dependendo dos
valores socioculturais prevalecentes, pode ser efetivada na escola uma situacdo de
aprendizagem em que o respeito a diversidade se revele na acao educativa do professor.

De acordo com Piaget (2015, p. 06) “o registro por escrito sempre representou a busca
do conhecimento” de modo que desde a antiguidade, ele era tido como objeto de intensas
relacbes de poder no instante que possibilitava aos sujeitos conhecerem em maiores
proporcoes as relacGes e o saber sobre uma determinada situacdo que se apresentava na
sociedade em que viviam.

O interesse pela leitura e a escrita se espalhou por todas as sociedades, e assim diante

de novas conquistas que 0s povos conseguiam realizar uma delas prevaleceu que foi
exatamente aquela relacionada a leitura e escrita como forma de compreenséo da realidade.

As primeiras manifestacOes ligadas ao letramento e a alfabetizacdo se deteve atraves

da grande dificuldade em se integrar a um modelo teérico metodoldgico a respeito do
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aprendizado destes dois momentos pedagdgicos que sdo de extrema relevancia a uma
sociedade (Aranha, 2009).
Cabe a Soares (2014, p. 42):
Principalmente, a partir do final do século XIX, a educagdo e, por
conseguinte, a alfabetizacdo sofreram mudancas significativas, sobretudo no
que se refere a concepcdo pedagdgica que fundamenta as praticas docentes,
0 que implicou métodos desenvolvidos no processo de ensinar a ler e
escrever.
Esta nova proposta pedagogica teve como elemento central a caracteriza¢do de uma
visdo mais emancipadora e destinada a promocéo de praticas docentes em que o letramento
e a alfabetizagdo tivessem mais proximidade para com as camadas menos favorecidas da

populagéo.
1.3.2 O ludico e a leitura

Para formar leitores ainda na infancia que se tornem capazes e produtivos é
necessario que a literatura seja a mais ludica possivel, enquanto recurso didatico a disposicéo
da crianga. Por isso, a leitura de livros infantis é uma acdo reflexiva, visto que €
acompanhada pela compreensao da realidade em que o sujeito vive, de modo que no instante
em que ele se apropria dos significados que permite se comunicar subjetivamente com o
outro, surgem novas situacdes em sua vida que merecem ser analisadas.

Nao se deve esquecer que, nesse sentido, Freire (2015, p. 41) ressalta que “a leitura
do mundo precede da leitura da palavra”, por meio da decifragdo da realidade que o
individuo consegue expressar por meio de significados suas formas diferenciadas de
compreensdo da realidade.

Nesse contexto, a leitura insere-se enquanto atividade racional, problematizadora,
um auténtico didlogo com o outro, para compreensao das diferentes formas de existéncia
social.

A leitura de livros com clara conotacdo ludica deve ser uma pratica constante, pois
quanto maior for o contato da crianga com a mesma, melhor serd o seu desenvolvimento.
Oliveira & Castro (2018, p. 72) ao analisarem a relagdo que a leitura estabelece na
construcao e no sucesso escolar dos alunos das diferentes classes, aponta que “o habito da

leitura no ambiente familiar, € um indicativo para o éxito na escola”, de modo que é nesse
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espaco que o exercicio do ato de ler possibilita o exercicio da compreensdo dos valores
sociais, em niveis mais elevados.

Assim, a pratica da leitura entre as classes populares deve ser oportunizada conforme
se apresenta a leitura de mundo que se vivenciam em suas relacBes sociais, nesse caso, a
escola deve desenvolver estratégias de ensino que possibilitem a crianca se apropriar das
situagdes concretas e discernir a realidade por meio das experiéncias lidicas, superando o
carater mecanico que a leitura veio apresentando no espaco de sala de aula, segundo os
moldes da pedagogia bancaria, pautada no repasse de informacdes, onde o professor apenas
ensina e o aluno retorna com essa informacao através das provas e testes a que € submetido.

A estimulagéo do desenvolvimento das habilidades da leitura abrange um conjunto
de relacbes que se fazem necessarias no momento em que o homem se insere socialmente.
Marzolla (2018, p. 52), ao investigar o processo de dominio da leitura entre criancas
pertencentes as classes populares, ressalta o quanto é fundamental que se apresente 0s
valores da cultura em que ela se insere no processo educativo.

Entende-se que a leitura assume um papel significativo no desenvolvimento
cognitivo humano, desde que seja acompanhado metodologicamente por situaces concretas
capazes de manifestar a compreensédo de mundo dos sujeitos, e assim, dependendo dos
valores socioculturais prevalecentes, pode ser efetivada na escola uma situacdo de
aprendizagem em que o respeito a diversidade se revele na acdo educativa do professor.

Diferentemente dos demais seres vivos, 0 homem adquire uma competéncia de se
comunicar extraordinariamente fantastica e simultaneamente natural, cujo mérito passa
despercebido; a linguagem por ser vista como algo tdo comum, ndo se da o devido valor
principalmente em relacdo ao uso, tampouco a grande capacidade do seu poder de alcance.
Através do processo comunicativo 0 homem busca inconsciente e cotidianamente realizar
tudo através do simples uso da palavra, podendo incutir no outro o poder de convencimento,
bem como, agucando a curiosidade, imaginacdo, provocando conflito, mudando atitudes.
Para Marcuschi (2018, p. 55):

A leitura constitui-se em um dos instrumentos decisivos do estudo,
imprescindivel em qualquer tipo de investigacéo cientifica, pois através dela
podem-se obter informacdes basicas ou especificas, poupando-se tempo de
pesquisa e permitindo um melhor entendimento sobre o assunto.

Dentro desse contexto enfatiza-se que o ato de ler apresenta muitas facetas em que
envolve o processo cognitivo, histérico, cultural e social na formulagdo de significados,

entretanto, dependem do grau de conhecimento do leitor, no que se refere as experiéncias
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adquiridas, bem como relaciona-las ao seu conhecimento de mundo. Para isso, pode-se
utilizar, por exemplo, o jogo da “Leitura divertida” que estimula, de forma simples, a crianca
a adquirir suas primeiras experiéncias com a leitura da palavra.

Nesse sentido, cabe a escola e, sobretudo ao professor o papel de desenvolver no
aluno essas habilidades, para torna-lo um cidaddo critico e preparado para o mercado de
trabalho, pois é de extrema relevancia a intera¢éo que deve existir entre o docente e discente,
assim sendo serd atraves da praxis do professor, que o aluno serd motivado a assimilar e
adquirir conhecimentos.

Cury (2018) ressalta a relevancia de um professor ser um espelho, um modelo a ser
seguido, visto que é preciso muito mais que estar a frente de uma classe, o professor precisa
ser e dar inspiragdo principalmente quando propdem jogos para o0 ensino da leitura. Um
desses jogos é denominado “Jogo das silabas” onde o aluno pode ser incentivado a
compreender as primeiras conexdes entre as silabas que compdem determinada palavras. E
um jogo pedagogico de facil execucao e assimilacéo.

Portanto, a metodologia de ensino proposta pelo professor na Educacdo Infantil
voltada para as primeiras leituras precisa explorar mais o desenvolvimento de atividades
diversificadas integradoras e socializadoras, capazes de desenvolver nas criancas o espirito
critico e criativo para que possam construir conhecimentos que os tornardo ativos no ambito
da cidadania.

As acdes de mudancas na educacgdo deverdo ser continuas e que seja algo criado a
partir de reflexdes entre educadores, que ndo sejam originadas a partir de cobrancas feitas
pelo sistema educacional (Tavares, 2017).

Esta nova maneira de ensinar devera desenvolver novas competéncias e habilidades
em seus alunos, as quais tornardo capazes de sobreviver num mundo globalizado e
transformando-os em construtores de suas préprias histdrias, capazes de aprender a
aprender, numa atualizacdo constante, onde o ato de pensar tem papel significativo nessa
construcao.

Especificamente no campo das relagdes humanas, a crianca deve ser considerada
uma unidade, quando considerado em si mesmo, mas relacionando-se com um todo maior.
Defende também a importancia do educador levar em consideracdo o desenvolvimento
genético, destacando a continuidade do crescimento da criangca, bem como a unidade das

fases de seu desenvolvimento.



Ludicidade no Ensino ... 71

1.3.3 Alunos e aprendizagem com prazer

O ambiente onde se desenvolve o processo de aprendizagem relacionado a leitura
precisa ser adequado as necessidades da crianca a fim de que esta se envolva na leitura com
prazer. Entretanto, o que se percebe no Ensino Fundamental | é que os ambientes onde as
atividades pedagdgicas se desenvolvem sdo caracterizados pela precariedade. Geralmente
sdo salas com um clima quente, quantidade excedente de alunos numa sala de aula, com
espaco reduzido, onde ha a caréncia de materiais diversificados para trabalhar a leitura com
0 apoio de recursos ludicos.

Na realidade, para que as dificuldades na leitura sejam minimizadas, faz-se
necessario a existéncia de uma proposta pedagdgica que incorpore o ludico como um dos
eixos norteadores do processo ensino-aprendizagem, desde que se proporcione um ambiente
realmente funcional, prazeroso, adequado, que venha a manter a crianga envolvida e
interessada na atividade proposta pelo professor.

Segundo Dohme (2015) a crianca gosta de brincar, de fantasiar, de atender a desafios,
de participar, enfim, o brincar faz parte de sua vida, &€ um exercicio de viver em sociedade.
Entende-se desta forma, que o ludico € um recurso facilitador da leitura, bem como, um
elemento de construcdo do préprio conhecimento, de aquisicdo para a geracdo de novas
experiéncias, principalmente quando o educando sozinho ou em grupo consegue criar e
recriar.

Contextualizando a sugestdo supracitada com o cotidiano da sala de aula, percebe-se
que a acdo que envolve os jogos e as brincadeiras fardo com que os educandos se
autoconhecam e conhecam os demais, aprendendo a usufruir e desenvolver suas
potencialidades, a conviver e superar as suas limitacOes, desde que o professor possa
proporcionar um ambiente estimulador para a pratica da leitura. Desta forma Dhome (2015,
p. 55) explica:

Por meio das brincadeiras avaliamos nas criangcas o seu desenvolvimento,
atraves do acompanhamento, da observacdo diaria, no que se refere a
socializagdo, a iniciativa, a linguagem, ao desenvolvimento motriz e
buscamos através das atividades ladicas o desenvolvimento das suas
potencialidades.

Sobre o desenvolvimento da crianga em seus maltiplos aspectos compreende-se que

iSs0 ocorre a partir da construcdo que o aluno faz na sua interagdo com o meio fisico e social.
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Isso significa que o0 ambiente onde ocorrem as atividades referentes ao Ensino Fundamental
| deve ser o mais motivador e organizado possivel.

Na realidade, os ambientes fisicos que prevalecem nas pré-escolas tém sido
considerados elementos que precisam de cuidado e especial atencdo, principalmente pelas
peculiaridades que envolvem seu preparo e utilizacdo para desenvolver atividades
pedagogicas. N&o se deve esquecer que 0 ambiente escolar provoca reagdes nas criangas que
podem ir da ansiedade ao contentamento, da curiosidade a irritabilidade, da apatia a
motivacao para aprender de acordo com as orientacdes do professor.

Segundo Oliveira (2017, p. 193):

[...] N&o basta organizar a sala em cantinhos, se nela persistir uma pedagogia
centradas nas instrucdes do professor. Muitas vezes o espaco fisico busca
impedir a movimentagdo das criancas e a interacdo entre elas. Outras vezes,
embora ndo seja esta a intencdo das professoras, a organizacdo do espaco
termina por promover brigas ou outras formas de comportamento
consideradas como indisciplina.

Assim, entende-se que o0 ambiente fisico € um centro onde muitas experiéncias
podem ser vivenciadas onde muitos recursos podem ser utilizados, explorados e
transformados. Em razdo disso precisa ser planejado e estruturado pelo professor de modo
a se tornar convidativo para a crianca.

Por exemplo, uma forma de planejar o ambiente fisico das salas do Ensino
Fundamental | é a preocupacdo em decorar ou ornamentar adequadamente a sala de aula.
Mas ndo se pode restringir isso a figuras ou elementos prontos e acabados, mas aproveitar
as producbes dos alunos. Os trabalhos que sdo elaborados pelas criancas tem grande
potencial de tornar o espaco fisico algo que cria identidade com os alunos.

N&o se pode ficar indiferente ao fato de que a crianga ao escrever ou produzir
imagens torna sua aprendizagem ainda mais significativa. Portanto, o professor que busca
ornamentar os ambientes com trabalhos feitos pelos proprios alunos valoriza as producdes
escritas e reforca a necessidade de que estes evoluam na apropriagdo dos codigos escritos.

Uma iniciativa valida é a criacéo e utilizagdo do que se convencionou denominar de
cantinho da leitura na sala de aula.

Esse método viabiliza uma ampla interacdo com os diversos materiais didaticos
proporcionando a crianga o contato e a livre escolha que Ihes permite a construcdo da
atividade que deseja desenvolver, facilitando sua criatividade, autonomia, sua nogédo de

tempo e espaco e favorece a afetividade e a troca de experiéncia com o outro. Logo, nesse
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sentido a fundamentacao tedrica e as novas tendéncias que emergem a luz da modernidade
e das novas tecnologias agregadas em pesquisas baseadas em autores como, Bassedas
(2018), Sampaio (1989), Soares (1989) e outros que deram suporte a este projeto.

Assim define — se como proposta por organizacdo de cantinhos deve ser efetivada
dois principais aspectos, uma a mobilidade dos professores e a adequacdo dos recursos
propostos as criangas com intuito de construir sua autonomia, para isto os profissionais
especialistas da infancia, sua importancia na construcao de processos relevantes para toda a
vida das criangas. No entanto a organizacdo destes espacos também precisa ser pensada bem
como o0s contetdos de ensino.

Diante dos grandes avangos o profissional do Ensino Fundamental | deve ser
qualificado, pois hoje a formacao essencial é para atender as especificidades da educacao
nessa fase da vida, que consiste em um dos principais alicerces da constituicao do sujeito.

Nesta concepcdo € relevante utilizar-se de uma metodologia que garanta o
desenvolvimento integral das criangas. Para tanto umas das propostas de se trabalhar é a dos
cantinhos. Teve como precursor o tedrico Freinet que defendia uma pedagogia como um
conjunto de propostas tedricas, instrumentos e técnicas assentadas em principios de
cooperacéo livre, expressao, responsabilidade, solidariedade, comunicagdo e documentacao,
a forma de possibilitar o desenvolvimento deve ser natural, nesta concepcdo surge a sua
preocupacdo com uma educacao realizada entre quatro paredes, rigida e ultrapassada.

Dentro da classe ndo havia nada que realmente motivasse as criangas, que
realmente permaneciam sentadas em suas carteiras, pregadas no chédo. Freinet sabia que
alguma coisa teria de ser feita. Era preciso mudar.

A preocupacdo em fazer uma pedagogia diferenciada, vem também com
Montessori, que defendia que uma das condigdes esséncias para a organizacdo de uma
proposta é de permitir as manifestacdes livres das criancas, em primeiro lugar. Ao contrario
destas concepgdes, os principais objetivos da metodologia Freinetiana € de propor atividades
espontaneas e o trabalho acontece em espaco onde os alunos se movimentassem com
liberdade na escolha de tarefas a serem realizadas.

Sob essa Otica, a organizacdo do espacgo considera a crianga em sua relagdo com os
objetivos e 0 meio. Por isso, 0s materiais devem ser especialmente construidos e
selecionados, a fim de desenvolver todos os sentidos e todas as orientagdes as quais refletiam
a vida cotidiana das criancas. Esta metodologia evidencia — se a preocupagéo constante com

a organizacao de um ambiente onde as criangas possam descentrar da figura do adulto
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A este respeito, Eco (2017, p. 32) menciona que “tudo o que faz parte do contexto
em que o homem vive é passivel de leitura; o processo de atribui¢do de sentidos mostra-se
mais amplo que a mera decodificagio”.

Portanto, ao professor cabe nao ficar preso ao espaco fechado da sala de aula, mas
sim encarar o trabalho de leitura com seriedade, munindo-se de embasamento tedrico sobre
a ciéncia da leitura, o que lhe dara auxilio no direcionamento de sua pratica.

Assim, o ambiente da sala de aula deve ser prazeroso, atrativo e caracterizado por
jogos que conduzam o aluno a desenvolver, aos poucos, a préatica da leitura.

O professor devera ser capaz de escolher livros de acordo com os interesses do leitor,
disponibilizar varios tipos de leitura, conhecer o interesse e o nivel de desenvolvimento do
educando. Por altimo, o professor podera utilizar varios recursos metodoldgicos para
despertar o prazer de ler em seus alunos. Ainda explorando os conhecimentos de Marques
(2015, p. 42):

A literatura € um grande desafio ao educador da atualidade. A escola se
organizou muito centradamente no aspecto cognitivo e se esqueceu, quase
que completamente, da arte (em suas diversas manifestacdes) do prazer, do
ludico, do agradavel da literatura. Fato lamentavel numa época de poluicao,
de familias desestruturadas, de massacre do homem em funcéo da maquina e
do progresso.

Com o surgimento desses espacos adequados as necessidades das criangas, ha
necessidade de profissionais que compreendam as caracteristicas da infancia, sua
importancia na construcdo de processos relevantes para o desenvolvimento integral dos
individuos. No entanto a organizacdo destes espacos também precisa ser repensada bem
como o0s conteddos de ensino.

Hoje, muitas discussdes vém sendo realizada no sentido de viabilizar uma acdo mais
pratica, dindmica no que diz respeito a conducdo do processo ensino aprendizagem, sendo
uma das possibilidades de efetivar esse proposito a insercdo de atividades na sala de aula
como eixo de trabalho.

Essa necessidade é importante tendo em vista é rara a escola que invista neste
aprendizado. A escola simplesmente esqueceu 0s objetivos da aprendizagem na sala de aula
ou fora dela (Brandé&o, 2014).

Para consolidar a préatica diferenciada dessa que vem sendo postulada propdem-se
um trabalho pedagogico através dos cantinhos de leitura. Nessa perspectiva, esses cantinhos

se constituem em espacos que visam estimular criancas e jovens a desenvolverem atividades
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de forma livre e colocar em prética sua prépria criatividade, além de ensinar a valorizar as
atividades espontaneas. De acordo com Rodari apud Branddo (2014, p. 29) por meio dos
cantinhos pedagdgicos:
Através dos cantinhos de leitura avaliamos nas criancas 0 seu
desenvolvimento, atraveés do acompanhamento, da observacéo diaria, no que
se refere a socializagdo, a iniciativa, a linguagem, ao desenvolvimento motriz
e buscamos através das atividades ludicas o desenvolvimento das suas
potencialidades.

Diante dessas acepcdes permite-se dizer que o cantinho de leitura € uma estratégia
que pode favorecer uma aprendizagem mais significativa, eficiente, é claro se for realizada
com responsabilidade e objetivos definidos, claros e comprometidos com a qualidade de
ensino. Portanto, sua implantacdo constitui uma necessidade para se reverter uma pratica
pedagdgica que ndo tem mobilizado os alunos a aprender e muito menos motivado o
professor a ensinar, tendo também varias funcdes: pedagdgicas, social e comunitaria.

Oferecer possibilidade de atividades didaticas e pedagdgicas eficazes e ao
mesmo tempo, recursos de qualidade é a funcdo pedagogica; possibilitar que
as criancas e jovens de familias economicamente menos favorecidas possam
fazer uso dos cantinhos é uma fung¢ao social”. (Santos, 2017, p. 58)

Entende-se que é preciso incentivar criangas € jovens que convivem em grupos, a
aprenderem a respeitar as pessoas, a colaborarem com elas, a receberem ajuda, a tentar
compreendé-las, tendo estas fungbes comunitarias, A rotina da escola € repetitiva, monoétona
e muitas vezes estressante.

Portanto, para que as aulas tornem-se mais atraentes e persuasivas, ¢ “preciso
mudar a prépria postura do professor, em relacdo as criangas”. (Kishimoto, 2015).

Dessa maneira, o professor ndo tem o poder de transformar o mundo, mas pode,
por uma praxis pedagdgica planejada, coerente com as reais necessidades de seus alunos,
contribuir deveras a formacéo de cidadaos conscientes e realizados. Pode-se afirmar que o
sucesso ou 0 insucesso pedagodgico vai depender da postura do professor, através de seu
papel como mediador educacional, nas atividades didatico-pedagogicas, pode contribuir ou

ndo para uma aprendizagem rica e significativa.
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1.3.4 A ludicidade como adequacéo curricular no atendimento do ensino regular

No que tange a cultura infantil e a ludicidade como adequacéo curricular, o que se
tem observado € a negacdo da possibilidade de que a crianca venha a vivenciar ludicamente
a infancia.

Tal situacéo se deve “[...] ou pela negacéo temporal e especial do jogo, do brinquedo,
da festa, ou mesmo através do consumo “obrigatorio” de determinados bens e servigos
oferecidos como num grande supermercado” (Marcelino, 2015, p. 55).

E preciso pensar também no grande numero de criancas vindas da classe
trabalhadora, que tem sua infancia reduzida, por terem de trabalhar, desde cedo, para garantir
a sua sobrevivéncia e de sua familia. Pode-se, inclusive, falar da tendéncia de tornar a crianca
um adulto precoce a partir do momento em que essas passam a assumir responsabilidades
de pessoas adultas perdendo a oportunidade de se envolver com a socializagdo com base no
simples fato de ser crianca.

Constata-se, entdo, que o ladico é tudo que pode ter a capacidade de divertir e entreter
0 ser humano e envolve uma ativa participacdo de uma ou varias pessoas. Uma atividade de
trabalho pode tornar-se o comeco de uma atividade de lazer, uma vez que a atitude de quem
a exerce é caracterizada pelo prazer, espontaneidade, liberdade e fim intrinsecos.

Entre essas finalidades pode-se apontar a necessidade de levar o aluno a ter contato
com o mundo da leitura. Entre os jogos que podem ser utilizados, para introduzir o aluno no
universo das primeiras letras ha o jogo dos meios de transportes uma vez que os alunos
conhecem a maioria dos meios de transportes que transitam diariamente no contexto da
comunidade onde residem.

O jogo dos transportes é adequado ao aluno posto que, mediante as figuras e letras,
o aluno passa a identificar as primeiras silabas e letras sendo estimulado a uni-las a ponto de
formar as palavras que designam os meios de transportes que observam no seu dia a dia.

Em meio a este debate constitui fator importante perceber que o0 jogo,
indubitavelmente, representa uma atividade importante para aprendizagem da crianca, desde
que na sua proposta esteja incluida a necessidade de provocar na crianga o interesse e a
vontade de permanecer envolvida com a sua dindmica e objetivos educacionais. Acima de
tudo, Dohme (2016, p. 25) confirma que:

O ludico possibilita no ensino e aprendizagem, o convivio harmonioso e

motivador, fazendo com que as pessoas se conhegcam. Uma atividade de lazer
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introdutoria [...] quebrara as barreiras iniciais, superando a timidez e tensdes
que possivelmente surgirdo.

Como meio de aproximar as diferentes personalidades existentes no espago escolar,
0 lazer promove um ambiente cooperador, ajudando a criar lacos de amizade e
companheirismo que, em Ultima analise, favorecerdo a resolucdo de atividades num espirito
de coletividade, dessa maneira é necessario que o educador conheca mais amplamente a
realidade social de seus alunos.

Os jogos populares trazidos para a escola pelo educador e pelas criangas sdo
de extraordinaria importancia. E s6 um trabalho muito proximo & comunidade
possibilitard que o educador conheca e identifiqgue aquilo que é mais
significativo para cada regido e para os seus diferentes grupos culturais.
Torna-se facil captar o significado que teré para a crianca jogar e brincar, com
algo que faz parte de sua vida familiar e da comunidade. (Nicolau, 2015, p.
225).

No que diz respeito ao letramento, € possivel afirmar que nas praticas sociais e na
interacdo entre as pessoas se utiliza tanto a lingua escrita, como a oral. Por isso, em uma
sociedade letrada, faz-se necessario a apropriacdo dos mecanismos de letramento para
interagir de maneiras competentes e eficientes nas praticas do cotidiano que a exigem.

Nesse sentido, outro jogo de grande importancia para apresentar o aluno ao mundo
da alfabetizacdo e do letramento ¢ o “Bingo do Alfabeto”. Esse jogo € particularmente
indicado para alunos do 1° ano do Ensino Fundamental I, uma vez que é justamente nesse
periodo que a crianga vivencia suas primeiras experiéncias com o alfabeto, além de iniciar
a juncdo destas letras para formar silabas e entdo palavras. O Bingo do Alfabeto é ideal para
que o aluno se aproprie da linguagem oral e escrita.

Conforme se observa o bingo do alfabeto é um recurso apropriado para que o aluno
se sinta motivado a aprender e entdo desenvolver suas potencialidades no campo do
letramento e alfabetizacdo. Dessa forma, o dominio da lingua oral e escrita e a consequente
interpretacdo com base na leitura de mundo feita pelo individuo (letramento), € fundamental
para a participacao social afetiva, pois € por meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso
as informacoes, expressa e defende pontos de vistas, partilha ou constroi visées de mundo,
produz conhecimentos.

Outro jogo de fundamental importancia para promover o contato do aluno com as
primeiras letras e palavras € o “Domino das Palavras”. Por meio das figuras e palavras, o

professor pode fixar na mente da crianga as imagens e associa-las gradativamente as palavras
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de tal modo que o aluno entenda a relacdo existente entre a figura e a sua representacao
escrita. O domind das palavras é frequentemente utilizado pelos professores para atividades
que inspirem nas criangas a vontade de aprofundar seus conhecimentos a respeito das
palavras e, entdo, gradativamente, passem a ter contato com pequenas frases e textos que 0s
estimule a prosseguir na apreensao da leitura e escrita.

Os jogos sdo instrumentos de afirmagdo e o melhor momento de equilibrio da
crianga, constituindo um dos pilares de sua personalidade. O mundo dos jogos permite a
crianca encontrar o equilibrio entre o real e o imaginario, alimentando sua vida interior e
tornando-a um membro operante na sociedade. O jogo é considerado uma atividade fisica e
mental que favorece tanto o desenvolvimento pessoal como a sociabilidade, de forma
integral e harmoniosa. A crianga evolui com 0 jogo e 0 jogo da crianga vai evoluindo de
forma integrada ao seu desenvolvimento fisico e emocional.

Independente da época, cultura e classe social 0s jogos e os brinquedos fazem
parte da vida da criancga, especialmente por trazerem o encantamento e a
alegria onde realidade e faz de conta se confundem. O jogo esta na génese do
pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar,
de criar e de transformar o mundo (Kishimoto, 2015, p. 69).

E possivel perceber em livros, artigos publicados e em observagéo nas escolas que
as praticas de atividades com jogos na sala de aula estdo sendo desenvolvidas
constantemente, porém alguns jogos precisam ser investigados analisados por pesquisadores
da area da psicologia e da educacao, no sentido de verificar com maior rigor metodolégico,

as consequéncias de tais jogos e seus conteudos.
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MARCO METODOLOGICO

2 METODOLOGIA DA INVESTIGACAO

Este capitulo tem o objetivo de descrever a trajetoria metodologica percorrida
durante a realizacdo da investigacdo, bem como as defini¢des relacionadas aos aspectos
inerentes a essa pesquisa e suas repercussfes no contexto tematico escolhido para o
desenvolvimento desta tese. Assim como, o tipo, 0 modelo e enfoque da pesquisa e ainda as
técnicas e os procedimentos metodoldgicos apropriados a este estudo.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica, submetida ao sistema da Plataforma
Brasil sob n® 31322820.8.0000.0001, através do Certificado de Apresentacdo de Apreciacédo
Etica (CAAE) e por meio do Parecer n® 4.037.945, atendendo todas as normas e regras
estabelecidas que fidelizam o caminho percorrido para a aquisi¢do de dados e também a
integridade do resultado, além de apresentar conhecimentos sobre a ludicidade no ensino
fundamental | e os desafios enfrentados pelo professor no uso das metodologias ladicas no
ensino aprendizagem da Lingua Portuguesa, objetivando ainda que tanto a comunidade
escolar quanto a sociedade, busquem ter uma visao mais ampla e atenciosa quanto ao tema
“ludicidade”.

A justificativa de uma investigacdo conforme descreve Lakatos & Marconi (2003, p.
2019), “consiste numa exposi¢do sucinta, porém, completa, das razdoes de ordem teodrica e
dos motivos de ordem pratica que tornam importante a realiza¢do da pesquisa”. Para tanto,
esta investigacdo fundamenta-se na pesquisa qualitativa com enfoque fenomenoldgico. A
base teodrica estard embasada nos pensamentos de Alvarenga (2019), Ledo(2016), Gil
(2018), Prodanov e Freitas (2013), Lakatos e Marconi (2003), Kauark, Manhaes e Medeiros
(2010), entre outros, que esclarecem o processo metodoldgico como um procedimento
reflexivo sistematico, controlado e critico. Para analise dos dados, escolheu-se Bardin
(2016), devido aplicar as técnicas de forma simples, flexivel e com equilibrio.

Contudo, a metodologia contribui para examinar, descrever e avaliar os métodos e
as técnicas de pesquisa, viabilizando a coleta e o processamento das informagdes, dando
sustentacéo para resolucdo das questdes da investigacao.

Neste sentido, Prodanov e Freitas (2013, p. 14) esclarecem que “a aplicagdo de

procedimentos e tecnicas que devem ser observados para constru¢do do conhecimento, com
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o proposito de comprovar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade”.
Porém, € necessario que o pesquisador entenda seus desdobramentos e técnicas para realizar
a justificativa de seu uso.

Para esta investigacdo, decidiu-se pelas seguintes técnicas de coleta de dados: a
observacao estruturada/sistematica, entrevista aberta e analise documental de leis e
normativas, pois tornam-se importantes na elaboracdo e coleta das informacdes do tema em
estudo.

Nesse contexto, a presente tese intitulada: “Ludicidade no Ensino Fundamental I:

desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da metodologia ludica na
aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel”, vem evidenciar
a realidade no que tange a utilizacéo da ludicidade ou a metodologia lidica como meio de
promover e estimular a aprendizagem da lingua materna entre os alunos do 1° ano do ensino
fundamental 1, uma vez que se percebe a dificuldade de muitos professores em dominar 0s

aspectos tedrico-metodoldgicos referentes a interface do Iudico e suas estratégias de
possibilitar o desenvolvimento linguistico das criancas dos primeiros anos do ensino formal.

O tema se torna importante porque decorre do fato de que a cultura ludica ainda é
pouco trabalhada durante o periodo correspondente ao ensino fundamental | e que esta ndo
é uma tarefa facil de se trabalhar na aquisicdo da alfabetizacdo e letramento das criancas,
principalmente quando se trata de relacionar jogos, brinquedos e brincadeiras aos aspectos
linguisticos caracteristicos da lingua portuguesa, tornando restrita a aprendizagem do aluno.
Normalmente, o professor decide pelos métodos tradicionais na tentativa de auxiliar o aluno
a se apropriar da lingua materna, sem perceber a riqueza de possibilidades que o ltdico pode
proporcionar a este, motivando-o a se envolver por completo com as atividades propostas
pelo professor de lingua portuguesa.

Utilizar o ladico adequadamente em suas interagdes com a lingua portuguesa ndo
constitui uma atividade simples, pois a escola que atende o Ensino Fundamental | ndo é
formatada para vivenciar a cultura lGdica em seu ambiente. Esse pressuposto se torna ainda
mais grave quando se percebe o descaso e a dificuldade de muitos professores para langar

mao desses recursos.

2.1 Fundamentacdo Metodoldgica

Para esclarecer com mais seguranca o desenho metodoldgico da pesquisa, busca-se

primeiramente conceituar os aspectos que dardo suporte ao seu planejamento e a sua
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organizacdo, como o0 metodo e a metodologia. Nas palavras de Prodanov & Freitas (2013,
p. 26), ha o esclarecimento de que o0 método € “o caminho, a forma, 0 modo de pensamento.
E a forma de abordagem em nivel de abstragdo dos fendmenos”. Ou seja, o método ¢é o
caminho sistematico para se chegar a um determinado objetivo, enquanto que a metodologia
corresponde aos procedimentos executados para que o objetivo se realize.

Métodos e metodologias sdo procedimentos que se interligam para obter um
resultado mais eficiente.

Enguanto o método diz respeito ao caminho a ser percorrido para se chegar a
determinado fim, a metodologia diz respeito aos procedimentos, ou seja, as técnicas
empregadas na pesquisa para a conquista do objetivo esperado.

Para Kauark, Manhdes & Medeiros (2010, p. 66), método ¢ “um conjunto de etapas
ordenadamente dispostas a serem vencidas na investigacdo da verdade, no estudo de uma
ciéncia ou para alcancar determinado fim”. E nas palavras de Gil (2002, p. 17), o método de
pesquisa é “como procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos”. Diante desses conceitos compreende-se entao,
que o método e a metodologia se entrelacam com o propoésito de planejar e organizar o
estudo, pautado em uma linha de raciocinio capaz de alcancar os objetivos propostos.

Aprofundando a pesquisa, é conveniente também conceituar o método cientifico, que
segundo Lakatos & Marconi (2003, p. 83), ¢ “[...] o conjunto das atividades sistemadticas e
racionais que, com maior seguran¢ca e economia, permiti alcangar o objetivo —
conhecimentos validos e verdadeiros — tracando o caminho a ser seguido, detectando erros
e auxiliando as decisdes dos cientistas”. Sendo assim, pode-se dizer que 0s métodos
cientificos sdo as formas mais seguras para compreender os fatos, os fenébmenos e o

movimento das coisas.

2.2 Problema da Investigacédo

A utilizacdo da metodologia ludica como ferramenta para estimular e facilitar o
ensino aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | € um assunto relevante
e deve ser estimado, discutido, planejado e organizado de forma satisfatdria pelos
profissionais da area.

Pretende-se com essa pesquisa, verificar junto aos coordenadores pedagogicos e
professora do Ensino Fundamental 1, se o trabalho desenvolvido em sala de aula com os

alunos do 1° ano, referente a utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua
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Portuguesa, tem obtido éxito e quais os fatores limitantes que tornam a préatica pedagdgica
do professor sujeita a contrapontos no momento de ensinar a lingua materna aos educandos.

No contexto do Ensino Fundamental I, a metodologia ludica pode facilitar a
aprendizagem e aperfeicoamento da Lingua Portuguesa, uma vez gque o jogo, o brinquedo e
a brincadeira se faz presente no cotidiano da crianga.

Atividades Iudicas desenvolvem na crianga diversas habilidades como a atencao,
memorizagdo, imaginacdo, concentracdo, ou seja, todos 0s aspectos basicos para o
processo da aprendizagem, no processo de sua formacdo. O ensino fundamental 1 tem
como base a formacéo socio educacional de todo cidad@o, com isso o ludico se constitui
como um recurso pedagégico facilitador da aprendizagem, permitindo a crianca se
desenvolver cognitivamente.

Nesse contexto, busca-se um problema para servir como ponto de partida e iniciar a
investigacdo. Segundo Campoy (2018, p. 51), ressalta que o problema da pesquisa “¢ um
ponto de partida para toda a investigaco. E certamente a etapa mais importante do processo
de investigacdo, ja que implica em varios passos inter-relacionados”. Sendo assim, infere-
se que o problema é o marco inicial que comanda o processo investigatorio.

Diante disso, foram levantados no trabalho de pesquisa as questdes investigativas e
0 problema que sera pesquisado.

Devido a isso, quando se propdem na sala de aula atividades relacionadas a apreenséo
da linguagem, a crianga naturalmente se sente motivada a interagir com o professor e com
0s colegas tornando mais facil e prazeroso assimilar a lingua materna, porém muitos
professores vem enfrentando desafios para que as atividades ludicas alcancem um resultado
eficaz.

Dentre essa situacdo surgem as seguintes questdes investigativas: Quais recursos
ludicos sdo utilizados no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no
Ensino Fundamental 1? Como a formacao continuada pode favorecer o trabalho do professor
no ensino da lingua portuguesa mediante a metodologia lddica? De que modo o Corpo
Técnico-Administrativo pode oferecer apoio aos professores para a utilizacdo da
metodologia ludica no ensino e aprendizagem da lingua portuguesa? Quais recursos
tecnoldgicos podem ser trabalhados na escola para favorecer o uso da metodologia ludica
na aprendizagem da lingua portuguesa no Ensino Fundamental 1?

Entretanto, esse processo ndo acontece isento de contrapontos, o que leva ao seguinte

problema: Quais os desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da
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metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental |

na Escola Estadual Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapéa?

2.3 Objetivos da Pesquisa

Os objetivos da pesquisa ttm como fungéo trazer respostas ao problema exposto.
Nesse sentido, Campoy (2016) esclarece que eles servem como guias para orientar e definir
a trajetdria da pesquisa.

Os objetivos sdo fases que se constituem nas metas a serem almejadas no
desenvolvimento da pesquisa, aprofundando consideravelmente o conhecimento.

Neste caso, 0s objetivos da investigacdo sdo:

2.3.1 Objetivo Geral

> Analisar os principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no processo
de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola

Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapa.

2.3.2 Objetivos Especificos:

> Descrever o ludico como prética pedagdgica nas aulas de Lingua Portuguesa;

> Dissertar as metodologias ludicas que favorecem a aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental I;

> Relatar as contribuicdes existentes na utilizacdo da metodologia ludica na

aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na escola campo.

2.4 Cronograma da Pesquisa

O Cronograma da pesquisa refere-se ao quadro onde se encontram as fases
orientadora da pesquisa, compreendendo as atividades realizadas e o tempo previsto para
cada procedimento.

Na primeira fase, apos a revisao tedrica, surge o desenho da investigacdo. Na segunda

fase, podemos identificar a elaboracdo e validagdo dos instrumentos, e a terceira fase
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corresponde a aplicacdo dos instrumentos, coleta de dados, analise dos resultados e a

elaboracdo das concluses e propostas.

2.5

TABELA N° 1: Programacao das Acoes

Fase Atividade Tempo Meses
Julho/2019
- Revisdo Teodrica Agosto/2019
- Desenho da Investigacdo Setembro/2019
Primeira | - Elaboragéo dos Instrumentos 6 Meses | Outubro/2019
etapa - Validacéo dos Instrumentos Novembro/2019
- Elaboragéo Final dos Instrumentos Dezembro/2019
Segunda - Elaboracgéo dos termos éticos Fevereiro/2020
etapa - Envio para Plataforma Brasil/ 3 Meses | Mar¢o/2020
Reestruturacdo dos termos éticos Abril/2020
- Aplicacéo dos Instrumentos Agosto/2021
Terceira - Coleta de dados 3 Meses | Setembro/2021
etapa - Processamento das informagoes Outubro 2021
- Anadlise dos dados, discussao e Agosto/2021
elaboracdo dos resultados Setembro/2021
Quarta - Redacéo do informe final 4 Meses | Outubro/2021
etapa - Elaboracédo de propostas Novembro/2021
- Revisdo metodologica, ortografica e Dezembro/2021
formatacao.
Quinta - Previsao de defesa 1 Més Julho/2022
etapa

Contexto Espacial e Sécio - Econdmico da Pesquisa

A localizagdo geografica do Brasil fica na América do Sul, sendo 5° do mundo em

extensdo territorial e 0 maior pais dessa América. Segundo o Instituto Brasileiro de
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Geografia e Estatistica (IBGE, 2019), o Brasil possui uma area de 8.515.767,049 kmz?,
abrigando uma populacdo de 210,1 milhdes de habitantes, formado por um povo
miscigenado. Esta dividido por um espacgo geografico em 26 estados e 1 Distrito Federal. E
ainda, esta distribuido em cinco regides conforme critérios e suas especificidades
direcionadas a cada &rea.

O Brasil possui a maior economia do Continente Americano é a nona maior do
mundo, baseada na producdo agricola. O PIB do Brasil é estimado em 2,14 trilhGes de
dolares. Vem se expandindo no mercado nacional e internacional. Participa dos BRICs e de
varias organizacdes econdmicas. Tem como moeda oficial o Real (R$), adotado em 1 de

julho de 1994, servindo de base para seu desenvolvimento econémico e financeiro.

FIGURA N° 2: Localizacdo Geografica do Brasil

Fonte: IBGE, 2016

A Republica Federativa do Brasil tem como forma de governo a Republica
Democratica, com um sistema Presidencialista, tendo como idioma oficial o portugués,
lingua falada por quase toda a sua populagéo. E formada pela unifo indissoltvel dos estados,
distrito federal e municipios e organizada pelos poderes executivo, legislativo e judiciario,
que exercem formas de administracdo distintas e independentes. No Brasil predomina o
clima tropical, contribuindo para o desenvolvimento da variedade de biomas vegetais ao

fornecer-lhes temperatura, luminosidade e umidade adequada para expandi-los.
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Quanto ao analfabetismo em 2016, houve uma diminui¢do de uma taxa de 7,2% da
populacéo brasileira para 7,0% em 2017 para os individuos com a idade de 15 anos ou mais.
Para as pessoas de 06 a 14 anos de idade as taxas de escolarizagcdo aumentaram de 98,2%
em 2015 para 99,2% em 2016, segundo dados da Pesquisa Nacional de Amostra por
Domicilio (2015) e IBGE (2019).

FIGURA N° 3: Localiza¢do Geografica do Estado do Amapa

e e MAPA POLITICO DO
ESTADO DO AMAPA

E2IBGE 4

Fonte: IBGE, 2017.

Entre 1580 a 1640, o Amapa era um vilarejo explorado por Portugal e Espanha,
paises que sempre disputavam para si a posse dessas terras. Em 1900, uma comissao de
arbitragem em Genebra reuniu a posse de terra ao Brasil, sendo o Amapa incorporado ao
estado do Para com 0 nome Araguari. Em 1943, 0 Amapa € desmembrado do Para tornando-
se Territorio Federal e mais tarde, em 05 de outubro de 1988 passa a categoria de Estado,
sendo decidido pela Constituicdo Federal de 1988.

O estado do Amapa esta situado na regido norte do Brasil, fazendo limites

geograficamente com o Oceano Atlantico (a leste), a Guiana Francesa (ao norte), 0 Suriname
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(a noroeste) e o0 estado do Para (ao sul). Possui uma area de 142.828.521 km?, sendo o 18°
maior estado do Brasil, abrigando uma populacéo de 845.731 habitante distribuidos em 16
(dezesseis) municipios. Suas cidades mais populosas sdo: Macapd, Santana, Laranjal do Jari
e Oiapoque.

Agrega-se ao dominio geografico amazénico e oceanico e é considerado um dos
estados mais preservados do Brasil, tendo atualmente cerca de 75.027 km? de seu territorio
protegido por areas de protecdo e conservacao ambiental. Entre essas unidades de protecdo
estdo: as areas indigenas; as areas quilombolas; as &reas bioldgicas, ecoldgicas e
extrativistas; o Parque Nacional do Cabo Orange e o Parque Nacional das Montanhas de
Tumucumaque, considerado a maior area protegida de floresta tropical do planeta, abrigando
varias espécies de animais e plantas que integram a fauna e a flora da regido. Essas areas de
protecdo, formam juntas, o maior corredor da biodiversidade do pais, sendo uma das mais
inovadoras propostas de conservacéo e protecdo do mundo.

O clima predominante no Amapa € o equatorial (quente e umido), fortalecendo a
quantidade de calor e umidade fundamental para o desenvolvimento da biodiversidade.

Sua economia baseia-se nas principais fontes de renda, como a agricultura, pecuaria,
mineragdo, industria e servicos. Além disso, sua economia estd diretamente ligada a
preservacao ambiental, com destaque também para as atividades extrativistas animal,
vegetal e mineral.

No ambito educacional, segundo o Censo demografico de 2010 — a taxa de
analfabetismo com idade de 18 anos ou mais foi de 6,50% e as taxas de escolarizacdo com
idade de 06 a 14 anos foi de 94,8%, apresentando taxas reduzidas e elevadas,
respectivamente.

Segundo o Censo escolar 2017, o Amapa no que concerne a matricula de alunos no

ensino fundamental de 09 anos teve:

TABELA N° 2: Matriculas dos alunos no ensino fundamental de 09 anos no Amapa

Ensino Fundamental

Unidade da Federagdo Municipios Anos Iniciais Anos Finais

Dependéncia Administrativa Parcial | Integral | Parcial | Integral

Amapa

Estadual Urbana 129 0 613 0
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Estadual Rural 107 0 74 0
Municipal Urbana 683 0 0 0
Municipal Rural 56 0 0 0
Estadual e Municipal 975 0 687 0
Fonte: INEP - Censo Educacional (2017)
FIGURA N° 4: Localizacdo Geogréafica de Macapa
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Fonte: Ministério Pablico do Amapéa (2011)

A cidade de Macapa esta localizada ao sudeste do estado do Amap4, ocupando uma

area territorial de 6.408.545 km?, abrigando uma popula¢do de 503.327 habitantes.

A cidade de Macapa foi um dos primeiros nicleos populacionais a se desenvolver no

Estado do Amapa, habitada inicialmente em 1751, por um casal de agorianos, oriundos das

Ilhas de Agoures, que aportaram as margens esquerda do rio Amazonas para ocupar a regiao,

nascendo assim, a Vila de Sdo José de Macapa.

Macapa € a Unica capital brasileira cortada pela linha do Equador. Além disso, abriga

0 patrimonio historico cultural que compde uma das sete maravilhas brasileiras: a Fortaleza

de S&o José de Macapa.
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Sua economia esta pautada na agricultura, industria e servigos. Com a cria¢do da
Zona de Livre Comércio de Macap4, a cidade possibilitou novas oportunidades de negocios
para o seu desenvolvimento e avango econdmico.

No que concerne a educacdo, o Censo de 2010, ressalta que de acordo com a
populacdo, encontra-se um quantitativo de 73.588 analfabetos nessa regido. Quanto a

matricula inicial para o ano de 2017, temos:

TABELA N° 3: Matriculas dos alunos no ensino fundamental de 09 anos em

Macapéa
Unidade da Federacdo Municipios Ensino Fundamental
Dependéncia Administrativa
Anos Iniciais Anos Finais
Parcial | Integral | Parcial | Integral
Amapa
Estadual Urbana 9.622 129 22.899 318
Estadual Rural 4.099 0 3.452 1
Municipal Urbana 20.782 0 52 0
Municipal Rural 2.623 104 0 0
Estadual e Municipal 37.126 233 26.403 319

Fonte: INEP - Censo Educacional (2017)

2.5.1 Delimitacdo da Pesquisa

A pesquisa serd realizada no Brasil, no estado do Amapa, no municipio de Macapa,
na Escola Estadual Princesa Izabel, situada no bairro Central, na rua Eliezer Levy, n°59. O
endereco eletronico da escola é escolaprincesaisabel@hotmail.com.br, seu telefone para
contato € (96)32256610.



mailto:escolaprincesaisabel@hotmail.com.br
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Fonte: Google, 2019

Levando-se em consideracdo a existéncia de trés escolas publicas da rede estadual
de ensino, localizadas no mesmo bairro, sendo uma préxima a outra, selecionou-se a Escola
Estadual Princesa Izabel, localizadas no bairro Central, situada na rua Eliezer Levy, n°® 59,
cujo CEP é: 68900-083. A referida escola é requisitada pela comunidade por ter uma boa
localizacédo no bairro e ofertar todos os anos do ensino fundamental 1.

A escola supracitada, foi fundada no 05 de setembro de 1970 pelo governador do
extinto Territorio Federal do Amapa de acordo com o decreto de numero 028/70 publicado
no Diario Oficial sob os nimeros 1212 ¢ 1213, com o nome de “GRUPO ESCOLAR
PRINCESA IZABEL”. Em 15 de fevereiro de 1975 com a implantacdo do ensino de 1°
grau, recebeu a denominagio de “ESCOLA DE 1° GRAU PRINCESA IZABEL”, a partir
desse periodo a escola iniciou um trabalho com o Ensino Ginasial.

Na década de 80 passou a ser um local de experiéncia, desenvolvendo nas suas dez
turmas de alfabetizacdo varios métodos e técnicas diferenciadas (método da palavracao,
silabacdo, alpha). Em 1987, sob portaria numero 211/87, segundo a determinagdo da SEED,
essa instituicdo de ensino tornou-se “ESCOLA DE APLICACAO DO IETA” para a
absorcao dos alunos estagiarios, visando a qualidade profissional dos mesmos.

No ano de 1993, com a implantagdo do Ciclo Béasico de Alfabetizacdo (CBA),
direcionou sua pratica pedagdgica através da Pedagogia Ativa.

Em 1996, em parceria com a comunidade iniciou o Processo de Construgdo do
Projeto Pedagdgico, perdurando aos anos que seguiram, sendo concluido no ano de 1999,
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tendo passado por avaliacdo em 2000, o que resultou em andlise desencadeando a
reconstrucdo deste. A partir dai, devera ser avaliado e reconstruido conforme a dindmica da
prépria escola e da Educagdo sempre que se fizer necessario.

Em 1998, funcionou como anexo da Escola Emilio Médici, no turno da noite com
Educacdo de Jovens e Adultos. A partir de 2002, passou a funcionar com 350 alunos
distribuidos em dois turnos, atendendo a 12 e 22 série do Ensino Fundamental e a contar com
a colaboracdo de 52 funcionarios. Em 2005, passou a atender a clientela de 32 série e em
2006 a clientela de 42 série. A partir de 2003 iniciou o processo de inclusdo educacional de
alunos com Necessidades Educativas Especiais e em 2010 com a implantacéo do sistema de

nove anos, iniciou o primeiro ano.

FIGURA N° 6: Escola Estadual Princesa Izabel

Fonte: Google, 2019

A investigacdo sobre a metodologia ludica no ensino da lingua portuguesa, objeto de
estudo desta dissertacdo de Mestrado, serd realizado na Escola Estadual Princesa lIzabel,
localizada no municipio de Macapa, no estado do Amap4, na regido norte do Brasil.

Com o passar do tempo, novas turmas foram surgindo e atualmente funciona com 10
turmas, em dois turnos (05 manhé e 05 tarde), atendendo os anos iniciais e finais do ensino

fundamental 1 (de acordo com o Parecer CNE/CEB n° 4/2008: O 1° ano do ensino
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fundamental | deve ser entendido como parte integrante de um ciclo de dois anos
denominado “ciclo da infancia”. Um periodo voltado a alfabetizagdo e ao letramento, sem
minimizar o desenvolvimento das diversas expressdes e o aprendizado das &reas de
conhecimento) com um total de 350 alunos regularmente matriculados oriundos de diversos
bairros da cidade, sendo que destes, 14 recebem atendimento do AEE (Atendimento
Educacional Especializado) de acordo com suas necessidades especiais nas areas de
deficiéncia intelectual, TEA, altas habilidades/ superdotacdo, pessoa surda, colaborando
assim, com toda a sociedade amapaense.

A escola tem seu trabalho reconhecido pela Resolucdo n°076/2008-CEE/AP que
reconhece o ensino fundamental de 12 a 42 séries ministrado pela escola e valida os estudos
realizados nesta instituig&o.

Em 11 de agosto de 2017, a direcdo da escola foi assumida pela professora Arielma
Nunes Ferreira Picanco e Secretéria escolar, a professora Caroline Gisele Santos Silva.

A Escola Estadual Princesa lIzabel escolhida para a pesquisa de campo desse estudo,
€ uma instituicdo educacional da rede publica estadual, que atende no ano de 2018 um
numero de 300 alunos, sendo distribuidos em dois turnos: manha e tarde.

As criancgas que estudam nos 1° e 2° anos do ensino fundamental I, entram no horario
de 07:30h e saem as 11:30h. Ja as criancas que estudam nos 3°, 4° e 5° anos do ensino
fundamental I, entram no horéario de 13:30h e saem as 17:30h, completando um tempo de
04 horas no ambiente escolar como requisitado nas legislagdes oficiais de educacéo.

O quadro de funcionérios da escola é formado por 54 docentes efetivos do quadro
federal e estadual. O quadro da gestdo administrativa e pedagdgica € formado por 01
diretora, 01 secretaria escolar, 02 pedagogas e 04 assessoras pedagogicas. Ambos 0S
funcionérios estdo divididos nos horarios da manha e tarde.

A escola ainda apresenta o quadro do caixa escolar, formado por 03 merendeiras (02
da manhd e 01 da tarde) e 07 servicos gerais (03 da manha e 04 da tarde).

No que tange ao espaco fisico, a escola possui: 05 salas de aulas, sendo pela manha:
03 turmas de 1° ano e 02 turmas de 2° ano. Pela tarde s&o: 01 turma de 3° ano; 02 turmas de
4° ano e 02 turmas de 5° ano. Além disso, tem 01 sala de direcdo; 01 secretaria; 01 sala da
coordenacdo pedagogica; 01 sala de professores; 01 sala multimidia, 01 sala de educacdo
especial; 01 sala de biblioteca; 01 cozinha; 01 depdésito; 04 banheiros (01 masculino, 01
feminino, 01 alunos especiais e 01 dos funcionarios) e 01 refeitorio.

A Escola Estadual Princesa Izabel € mantida com recursos provenientes da esfera

federal e estadual. Nela se realizam no decorrer do ano alguns projetos pedagdgicos como:
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Quem ama cuida da Saude; Quem ama cuida da Diversidade Cultural; Quem ama cuida da
Familia e Quem ama cuida do Proximo, todos envolvidos nas diversas areas do
conhecimento e com o prop6sito de contribuir para o desenvolvimento integral do aluno.

A escola é considerada pela comunidade local uma instituicdo que proporciona uma
educacdo de qualidade, possuidora de excelentes profissionais, que se propde em enfrentar
os desafios surgidos, com o simples proposito de formar individuos criticos, participativos
e atuantes na sociedade em que vivem.

A procura por vagas é constante em todos os anos escolares durante todo o ano letivo.
A escola atende a clientela do proprio bairro, assim como a de outros bairros adjacentes.
Todavia, ela possui a missdo de assegurar um ensino de qualidade para os alunos,
contribuindo com o mesmo na formacdo de seres criticos, participativos e agentes
transformadores da sociedade.

Sua finalidade é proporcionar a integracdo escola-comunidade através de atividades
que levem a reflexdo sobre a préatica educacional a fim de garantir ao educando um ensino de
qualidade, visando a formacdo de sujeitos criticos, construtivos e participativos, ciente de sua
importancia na transformacao do contexto social do qual fazem parte.

Por essa razdo, a educacao basica devera preocupar-se com a formacao integral do
educando, de forma holistica, preparando-o para intervir na sociedade com autonomia e capaz

de perceber, reivindicar e mudar a sua realidade.

2.6  Participantes da Pesquisa

O processo de coleta de dados em campo, ocorrerd na Escola Estadual Princesa
Izabel, que esta localizada na cidade de Macapa, estado do Amapa, Brasil, uma instituicdo
publica que funciona com verbas publicas estaduais e federais provenientes da arrecadacéo
da industria e servicos publicos nacionais e federais.

A escola foi selecionada entre tantas outras instituicdes da rede estadual pelo fato de
estar localizada no centro da cidade e que possui grande referéncia dentro do Estado, onde
recebe alunos oriundos de diversos bairros, lugar onde percebeu-se que a ludicidade no
Ensino Fundamental I e os desafios enfrentados pelo professor no uso do mesmo no processo
da aprendizagem da Lingua Portuguesa exigem uma abordagem mais completa da situacdo
escolar e ainda a preocupacdo com o conhecimento linguistico dos alunos.

No entanto, a escola supracitada é considerada pela comunidade local, uma

instituicdo que proporciona um ensino de qualidade, possuidoras de excelentes profissionais,
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que se propde em enfrentar os desafios surgidos, com o simples propoésito de formar
individuos criticos, participativos e atuantes na sociedade em que vivem.

Diante do contexto, a presente investigacdo € uma pesquisa qualitativa, com método
fenomenoldgico, evidenciando a experiéncia humana, sendo assim, foi escolhido como
participantes da pesquisa os “individuos do campo de interesse da pesquisa, ou Seja, O
fendmeno observado” (Kauark, Manhaes & Medeiros, 2010, p. 60), utilizando-se 0 tipo de
amostra intencional, onde os elementos selecionados sdo escolhidos pelo critério do
investigador.

Tais individuos fazem parte do contexto a ser investigado, dessa forma, procurando
atender os objetivos da pesquisa, foram escolhidos os seguintes participantes, por atuarem
diretamente no Ensino Fundamental I, sendo eles 02 (dois) coordenadores pedagdgicos e 03
(trés) professores do 1° ano. Nesta investigacdo, os alunos do 1° ano (90, divididos em trés

turmas) fardo parte somente das observagdes sistematicas/estruturadas.

2.6.1 Coordenador pedagdgico

Duas (02) coordenadoras pedagdgicas lotada na escola investigada, a qual atua na
escola nos 1° ao 5° anos do ensino fundamental |, realizando o auxilio, orientagdo e apoio
ao trabalho do professor, tendo como finalidade, fortalecer a constru¢do do conhecimento a
partir de um suporte pedagdgico voltado para a construcao do curriculo, seu planejamento e
0 acompanhamento de todo o processo educativo.

Sendo assim, o coordenador pedagdgico passa a ser vista como o mediadora entre 0
curriculo e o professor, pois auxilia na articulacdo dos conteidos propostos, oferecendo
condicbes necessarias para 0 bom andamento do ensino, vislumbrando a qualidade do
trabalho do professor e a aprendizagem dos alunos.

Desse modo, a coordenacgdo pedagdgica é responsavel por todas as acdes que estao
intimamente ligadas a conducdo do processo pedagdgico dos professores, 0s quais estdo

vinculados a temética da pesquisa.

2.6.2 Professor do 1° ano

Trés (03) professoras, atuando no 1° ano do Ensino Fundamental I, colaborando de

forma significativa para a analise da pesquisa.
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Pois através destes individuos serdo coletadas “informacdes detalhadas como as
obtidas por intermédio da observacdo” (Lakatos & Marconi, 2003, p. 188). Almeja-se no
entanto, uma entrevista aberta e branda, onde os participantes possam expor de maneira clara
e coerente suas opinides sobre o tema em estudo.

Os participantes selecionados contribuirdo na busca de encontrar ou de se pensar em
solugdes “a problemas estabelecidos de maneira conjunta no contexto natural onde se gera
o problema” (Alvarenga, 2019, p. 58), ou seja, na instituicdo selecionada. Entende-se que a
selecdo dos participantes possui a finalidade de alcangar com maior precisdo os objetivos
delimitados para a pesquisa.

Todas as agoes realizadas pelo professor do 1° ano estdo intimamente ligadas aos
objetivos especificos da pesquisa colaborando de forma significativa para o
desenvolvimento do trabalho, apontando os aspectos mais importantes encontrados no
decorrer de sua préatica pedagdgica com o uso da ludicidade.

Para tanto, as analises e resultados terdo como base, 05 (cinco) participantes. Segue

abaixo, as pessoas que contribuirdo para o sucesso da pesquisa:

TABELA N° 4: Participantes da Pesquisa
PARTICIPANTES DA PESQUISA

Coordenador Pedagdgico 02

Professor do 1° ano 03

Na unidade em questdo, pretende-se obter dados a partir da observacao/sistematica
estruturada, da entrevista aberta e analise documental, realizados a equipe pedagogica,
composta por 02 coordenadoras pedagogicas e 03 professoras, que trabalham
especificamente com os educandos em periodo de inicio da alfabetizacédo, por serem o foco
das metodologias para o desenvolvimento das habilidades e competéncias nas aulas de
Lingua Portuguesa com a utilizacdo da ludicidade.

Em virtude da Pandemia, a coleta de dados se dara4 somente com o retorno as aulas,
e abertura das instituicOes escolares, que estd prevista para ser realizada no periodo de
janeiro a marco de 2021, tempo eficiente para aplicacdo dos instrumentos da coleta entre

todos os participantes da referida pesquisa e, consequentemente para a sua analise. Espera-
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se que neste periodo todas as atividades escolares ja tenham voltado ao normal e que todos
0s integrantes da pesquisa estejam em atividades escolares facilitando assim, a realizagéo do
trabalho proposto.

2.7 Desenho da Investigacao

A pesquisa busca dados e informacdes sobre determinado assunto a ser pesquisado.
Na visao de Perovano (2016, p. 150), “[...] o desenho da pesquisa parte dos objetivos de
investigacdo cientifica, ou seja, da ideia da pesquisa. A elaboracdo do desenho da pesquisa
tem por finalidade a operacionalizacdo de todas as variaveis previstas na pesquisa com base
nos objetivos”.

A construcdo do desenho metodoldgico da pesquisa, parte da investigacao cientifica
“Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor para a utilizacéo
da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa
Izabel”. O interesse pela teméatica surgiu a partir de observagdes e preocupagdes enquanto
professora de Lingua Portuguesa da rede estadual de ensino, na cidade de Macapa/AP e
atualmente como docente do ensino fundamental I, ao notar grandes dificuldades e desafios
por parte dos professores em desenvolver a ludicidade como pratica pedagdgica no ensino
da lingua portuguesa.

Com isso, ele tem o propoésito de responder aos objetivos deste estudo com uma
pesquisa do tipo qualitativa. Alvarenga (2019, p. 51) afirma que “a investigagdo qualitativa
geralmente se da em um ambiente natural, onde se encontram os individuos envolvidos no
estudo, a fim de obter um conhecimento profundo do fenomeno estudadol...]”, e método
fenomenoldgico, que tem como escopo principal descrever determinado fenémeno em seu
cenario natural, no momento em que este se manifesta, buscando-se entender suas
caracteristicas mais marcantes.

Para Gonzales, Fernandez & Camargo (2014, p. 43), o desenho metodoldgico da
pesquisa indicara “o tipo de investigacao que se pretende realizar, e pela hipotese que se
deseja verificar durante o processo”. Ao esquematizar um modelo/desenho, traga-se um
plano de acdo que oriente o pesquisador em cada etapa do trabalho, permitindo a ele o
alcance dos objetivos estabelecidos e a eficacia das informagbes do conhecimento
construido. Vejamos abaixo o seguinte desenho da investigacdo com o0s principais pontos a

serem pesquisados:
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FIGURA N° 7: Desenho Metodoldgico da Investigacéo

I DESENHO DA INVESTIGACAO '
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Descrever o ludico como pratica pedagégica
/ ) o \ nas aulas de Lingua Portuguesa.
Analisar 0s principais

desafios para a utilizacdo
da metodologia ludica no
processo de ensino e
aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino
Fundamental | da Escola

Dissertar as metodologias lGdicas que
favorecem a aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental I.

; 4
Princesa ~ lzabel  no Relatar as contribuicdes existentes na utilizacéo
municipio de Macapa, da metodologia lidica na aprendizagem da

Estado do Amapa. j Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na

escola campo.
Tipo: Qualitativa
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[ Escola Estadual Princesa lzabel J

Matriz curricular de Lingua Portuguesa e a pratica pedagdgica no
uso do ltudico na Escola Estadual Princesa Izabel

A importancia da ludicidade no processo ensino
aprendizagem da lingua portuguesa; Desafios enfrentados pelo
professor para a utilizagdo da metodologia ladica na
aprendizagem da lingua portuguesa e A ludicidade e o
letramento.

I INVESTIGAGAO l

Visando atender seus objetivos propostos, a presente pesquisa apresenta-se com uma
tipologia Descritiva, que busca observar, analisar e compreender melhor a realidade do

contexto educacional contribuindo positivamente para a solu¢éo dos problemas inerentes a
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tematica discutida. Quanto a pesquisa descritiva, Prodanov & Freitas (2013, p. 52) visam
esclarecer que, de fato:
O pesquisador apenas registra e descreve os fatos observados sem interferir
neles. Visa a descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou
fendmeno ou o estabelecimento de relacOes entre variaveis. Envolve o uso de
técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e observagdo
sistematica.

A pesquisa descritiva tem a preocupacao em descobrir os fendmenos e relaciona-los
a outros que possuem a mesma natureza e caracteristicas. Perovano (2016, p. 155),
acrescenta que os estudos descritivos tém como foco “especificar as propriedades, as
caracteristicas e os perfis de pessoas, populagdes e fendmenos sociais ou fisicos”.

O modelo Transversal foi escolhido devido a investigagdo ser realizada em um
pequeno e fixo espaco de tempo suficiente para levantar as informacdes precisas e
necessarias para a viabilidade do estudo. Nele, os pesquisadores “coletam dados em um s6
momento, em um tempo Unico. Seu objetivo é descrever variaveis e analisar sua incidéncia
e inter-relagio em dado momento (ou descrever comunidades, eventos, fendmenos ou
contextos)” (Sampieri, Collado & Lucio, 2006, p. 226).

Dado o exposto, a pesquisa também apresenta-se com um enfoque Qualitativo, que
conforme Knechtel (2014, p. 98), preocupam-se “[...] com o significado dos fendmenos ¢
processos sociais, considerando-se as motivacoes, as crencas, os valores e as representacoes
que permeiam a rede das relagdes sociais”, ou seja, ela compreende o significado e a
intencionalidade do contexto social, privilegiando-se do contato e das informacGes
coletadas, com o objetivo de impetrar uma visdo mais detalhada do processo em questao.

O enfoque qualitativo permite um maior arcabougo interpretativo dos dados
coletados, proporcionando ao investigador estudar os individuos com maior intensidade no
préprio ambiente natural do trabalho. Segundo Kauark, Manhdes & Medeiros (2010, p. 26)
guanto ao processo de desenvolvimento da pesquisa qualitativa:

[...] hd uma relacéo dindmica entre o mundo real e 0 sujeito, isto €, um vinculo
indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nédo
pode ser traduzido em nimeros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicéo
de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer
0 uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta

para coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave. E descritiva. Os
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pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu
significado séo os focos principais de abordagem.

Nesse contexto, toda a presente investigacédo analisa o uso da ludicidade nas aulas de
Lingua Portuguesa, tendo como suporte as metodologias desenvolvidas pelas professoras,
da Escola Estadual Princesa Izabel, no municipio de Macapa/Amapa, realizando a coleta de
dados sem carater quantitativo, a partir de descri¢des realizadas pelo pesquisador, através
das técnicas de observacdo sistematica/estruturada, entrevista aberta e analise documental

utilizados de forma contextualizada e interpretativa.

2.8 Técnicas e Instrumentos da Coleta de Dados

Para a coleta de dados da presente investigacdo, foram utilizadas as seguintes
técnicas: observacdo sistematica/estruturada, entrevista aberta e analise documental. A
escolha dessas técnicas e instrumentos justifica-se pela busca de informacgdes que tenham
por finalidade explicar o fenbmeno que envolve o ensino- aprendizagem por meio da
ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa, além de responder e solucionar o problema
proposto.

Sendo assim, apresentam-se em seguida as técnicas utilizadas para a coleta de dados

e 0s instrumentos necessarios para a investigacao da pesquisa.

2.8.1 Observacdo Sistematica/Estruturada

A técnica da observacdo sistematica/estruturada é uma importante ferramenta para a
coleta de dados, pois possibilita ao pesquisador se aproximar do fendmeno estudado e obter
as informacdes necessarias para a realizacao da sua pesquisa. Kauark, Manhdes & Medeiros
(2010, p. 104), acrescentam que a técnica da observacdo sistematica/estruturada deve ter
planejamento e ser “realizada em condi¢des controladas para responder aos propositos
preestabelecidos”. Sendo assim, a observacao deve ser clara, exata e completa, devendo ter
o planejamento prévio e a utilizacdo fundamental de anotacdes para que haja o controle das
informacdes adquiridas.

Nesse tipo de técnica o “observador sabe 0 que procura e o que carece de importancia
em determinada situacdo; deve ser objetivo, reconhecer possiveis erros e eliminar sua
influéncia sobre o que vé ou recolhe” (Lakatos & Marconi, 2003, p. 193). Nesse sentido, a

observacdo sistematica/estruturada da pesquisa finaliza observar as questdes elencadas nos
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objetivos especificos que tratam das questdes relacionadas a ludicidade, a matriz curricular
de Lingua Portuguesa e a Préatica Pedagdgica do professor em rela¢do ao uso da metodologia
ludica nas aulas de Lingua Portuguesa

Dessa forma sera analisado, entdo, a pratica pedagogica com a ludicidade nas aulas
de Lingua Portuguesa, as metodologias Iudicas que favorecem a aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental | e as contribuicbes existentes na utilizagcdo da
metodologia Iudica na aprendizagem da Lingua Portuguesa, desenvolvidas pelos
coordenadores pedagogicos, professores e alunos do 1° ano do ensino fundamental 1 (90
alunos, divididos em trés turmas). Lakatos & Marconi (2011, p. 78), ainda ressaltam que a
observagdo sistematica deve se realizar “em condi¢des controladas, para responder a
propositos preestabelecidos. Todavia, as normas nao devem ser padronizadas nem rigidas
demais”. De acordo com tais finalidade, a observagao sistematica da presente pesquisa tem
como escopo as questdes que se relacionam aos objetivos especificos que versam sobre a
utilizacdo da ludicidade na aprendizagem da Lingua Portuguesa no ambiente escolar do

Ensino Fundamental 1.

2.8.2 Entrevista Aberta

A entrevista aberta é de fundamental importancia para a investigacao da pesquisa,
pois de acordo com Perovano (2016, p. 223), “nas entrevistas, investiga-se sobre os fatos
vivenciados ou vistos pelas pessoas, as quais relatam o significado deles e definem suas
observagdes, sentimentos ¢ experiéncias com fala direta ao pesquisador”. Trata-se aqui de
uma técnica que d& maior flexibilidade ao entrevistador, podendo este coletar dados néo
encontrados em fontes documentais, com mais precisdo das informacdes.

Segundo Lakatos & Marconi (2011, p. 80), nas entrevistas abertas ocorrem “um
encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informacdes a respeito de
determinado assunto, mediante uma conversacao de natureza profissional”. Sendo assim, as
questdes sdo formuladas com a finalidade de se obter dados para a pesquisa. Onde a mesma,
sera composta por questdes abertas, sendo que “os respondentes ficam livres para
responderem com suas proprias palavras, sem se limitarem a escolha entre um rol de
alternativas” (Kauark, Manh&es & Medeiros, 2010, p. 109).

Dessa forma, obtém-se uma conversa estreita de natureza profissional entre o
entrevistado e o entrevistador estabelecendo-se uma sequéncia logica de raciocinio em

relacdo ao conteddo pesquisado. Mascarenhas (2012, p. 69), ressalta que a entrevista “nao €
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apenas um bate-papo: é uma conversa que tem o objetivo de obter dados para a pesquisa.
[...] serve para levantar informagdes que ndo encontramos em fontes bibliograficas, mas
podemos obter conversando com as pessoas”. Sendo assim, a entrevista sera aplicada de
forma ndo estruturada, possibilitando que o entrevistador se sinta a vontade e livre para falar
com mais desenvoltura sobre a tematica investigada, de forma espontanea e linguagem
propria.

Segundo Gonzéles, Fernandez & Camargo (2014, p. 36), esse tipo de entrevista “¢
mais flexivel e aberta. No entanto, devem responder os objetivos da pesquisa”. Ha liberdade
para perguntar e para responder, por isso sdo flexiveis e abertas com a finalidade de se obter
as informagdes mais detalhadas.

A entrevista aberta foi escolhida para ser realizada de maneira livre e dialogada entre
0s participantes da pesquisa, onde foi elaborado um roteiro de perguntas, com o proposito
de manter a direcao desejada que supra os objetivos da tematica em questdo, como forma de
explicar os dados coletados. Segundo Lakatos & Marconi (2011, p. 82), o pesquisador “tem
a liberdade para desenvolver cada situacio em qualquer direcio que considere adequada. E
uma forma de poder explorar mais amplamente uma questdo. Em geral, as perguntas sdo
abertas e podem ser respondidas dentro de uma conversagao informal”. Nesse sentido, os
participantes da pesquisa serdo entrevistados individualmente, de forma dialogada, com
questdes abertas, ndo havendo qualquer interferéncia externa nas questdes especificas sobre
a tematica em debate, dando a eles a oportunidade de se expor suas proprias opinides,

exteriorizando suas ideias e assim respondendo ao tema em estudo.

2.8.3. Anélise documental

A pesquisa documental € uma importante fonte para o fenbmeno que esta sendo
examinado. Nesse tipo de andlise, os dados ndo sofrem manipulacdo, como se pode observar
nas atas em geral, arquivos escolares, projetos, planos e outros.

Kripka, Scheller e Bonotto (2015, p. 58) mencionam que:

A pesquisa documental é aquela em que os dados obtidos séo estritamente
provenientes de documentos, com o objetivo de extrair informacdes neles
contidas, a fim de compreender um fenbmeno; é um procedimento que se
utiliza de métodos e técnicas para a apreensdo, compreensdo e analise dos

documentos dos mais variados tipos.
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A anélise documental também pode ser averiguada através da analise de conteudos,
pois é possivel expressar de forma resumida o que esta registrado nos documentos originais.
Para Bardin (2011, p. 47) analisar os conteudos se condensa em:

Um conjunto de técnicas de analise de comunicacgdes visando a obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo de contetdo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de producdo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens.

Vale ressaltar que para os conteddos que serdo submetidos a analise, faz-se
necessario ndo somente transcrever o que esta registrado, mas também compreender a
significancia que o documento representa para o ambiente escolar e a comunidade que nela
se insere. Chizzotti (2006, p. 98) diz que “o objetivo da analise de conteudo ¢ compreender
criticamente o sentido das comunicagfes, seu conteddo manifesto ou latente, as
significacOes explicitas ou ocultas”.

A andlise documental € uma técnica indispensavel para a pesquisa qualitativa, sendo
que suas fontes escritas sdo base para a investigacdo, logo a importancia de se fazer uma
analise documental detalhada das informacdes contidas nos mais diversos documentos da
instituicdo como o PPP e o plano de aula. Flick (2009, p. 291) destaca que a analise de
contetdos “¢ um dos procedimentos classicos para analisar o material textual, nao
importando qual a origem desse material”.

Para essa pesquisa, a analise documental investigara o plano anual de ensino, o

Projeto Politico Pedagdgico e o curriculo do professor na Escola Estadual Princesa Izabel.

2.8.3.1. Plano anual de ensino

O plano anual de ensino da disciplina Lingua Portuguesa, vem descrever 0s
conteudos que serdo desenvolvidos no decorrer do ano letivo. Com isso, o planejamento
assume suma importancia ao se constituir como objeto de teorizacdo, desenvolvendo-se a
partir da préatica docente e quais metas ou objetivos desejam alcangar. Para Gil (2012, p.34)
0 plano de anual de ensino resulta em “decidir acerca dos objetivos a serem alcancados pelos
alunos, contetido programatico adequado para o alcance dos objetivos, estratégias e recursos
que vai adotar para facilitar a aprendizagem, critérios de avaliagao, etc.”

A partir do que foi elaborado, construido e inserido no plano anual de ensino, torna-

se viavel fazer uma andlise do plano de aula, direcionando o docente a organizar com
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precisdo as atividades, procedimentos e conhecimentos que posteriormente serdo
desenvolvidos nas aulas.
O plano de aula é o menor esboco do plano anual de ensino, podendo ser dividido
em unidades (04 bimestres) na escola selecionada para a pesquisa. Gil (2012, p.39) chama a
atenc¢do para “o que difere o plano de ensino do plano de aula é a especificidade com
contetidos pormenorizados e objetivos mais operacionais”. O plano de aula cria assim uma
situacdo didatica concreta, devido tal sistematizacdo das unidades. Libaneo (1993, p.241)
destaca que “os professores devem levar em consideracdo as suas fases: preparacdo e
apresentacdo de objetivos, conteudos e tarefas, desenvolvimento da matéria nova,
consolidacao (fixacdo de exercicios, recapitulacdo, sistematizacdo), aplicacdo, avaliagdo”.
Tendo por referéncia a BNCC da Lingua Portuguesa, o professor se norteara para
construir e adequar o curriculo e as suas propostas, dentro do que foi delineado no PPP,
destacando contetidos programaticos pertinentes para cada ano do ensino fundamental |,
dentro do contexto da &rea de linguagens na qual estd inserida a Lingua Portuguesa, para
elaborar seu plano de aula.
A BNCC (2017, p. 63) destaca que:
[...] A meta do trabalho com a Lingua Portuguesa, ao longo do Ensino
Fundamental, é a de que criancas, adolescentes, jovens e adultos aprendam a
ler e desenvolvam a escuta, construindo sentidos coerentes para textos orais
e escritos; a escrever e a falar, produzindo textos adequados a situagdes de
interacdo diversas; a apropriar-se de conhecimentos e recursos linguisticos_
textuais, discursivos, expressivos e estéticos_ que contribuam para o uso
adequado da lingua oral e da lingua escrita na diversidade das situacfes
comunicativas de que participam.
Diante disso, o Plano Anual de Ensino devera contemplar conteidos e habilidades

que venham favorecer tais metas abordadas na BNCC.

2.8.3.2. Projeto politico pedagogico

O Projeto Politico Pedagogico, é o resultado da participacdo de uma construcéo
coletiva dos gestores, coordenadores, professores, representagdo da familia e da comunidade
local, viabilizando a realidade escolar, € o documento mais consideravel da instituicdo
escolar. Vasconcelos (2012, p. 95) menciona que “trata-se do que se chama de Projeto

Politico Pedagdgico (ou Projeto Educativo), sendo na verdade a identidade da escola. Deve
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ser construido coletivamente, envolvendo diretores, professores, especialistas, pais e alunos
da escola”.

O curriculo deve ser fundamentado nas perspectivas dos principios das Diretrizes
Curriculares Nacionais para assim projetar a elaboragdo do PPP. As DCN’s em seu Art. 9°
apresenta:

O curriculo do Ensino Fundamental é entendido, nesta Resolugdo, como
constituido pelas experiéncias escolares que se desdobram em torno do
conhecimento, permeadas pelas relagbes sociais, buscando articular
vivéncias e saberes dos alunos com o0s conhecimentos historicamente
acumulados e contribuindo para construir as identidades dos estudantes.

Para a construcdo de uma escola democratica, € necessario compreender 0s
elementos que constituem a realidade da instituicdo escolar, o que estad delimitado no
curriculo, para a elaboracéo do PPP.

Para o ensino fundamental, as DCN’s no seu Art 9° § 3% indicam que:

Os conhecimentos escolares sdo aqueles que as diferentes instancias que
produzem orientagdes sobre o curriculo, as escolas e os professores
selecionam e transformam a fim de que possam ser ensinados e aprendidos,
ao mesmo tempo em que servem de elementos para a formacao ética, estética
e politica do aluno.

As DCN’s em seu Art. 14 apresenta:

O curriculo da base nacional comum do Ensino Fundamental deve abranger,
obrigatoriamente, conforme o art. 26 da Lei n® 9.394/96, o estudo da Lingua
Portuguesa e da Matematica, o conhecimento do mundo fisico e natural e da
realidade social e politica, especialmente a do Brasil, bem como o ensino da
Arte, a Educacdo Fisica e o Ensino Religioso.

O PPP declara as particularidades, a realidade social, as fases de desenvolvimento
dos alunos, considerando as normas estabelecidas na base curricular comum. As DCN’s em
seu Art. 18 mencionam que o PPP deve considerar que “o curriculo do Ensino Fundamental
com 9 (nove) anos de duracdo exige a estruturagdo de um projeto educativo coerente,
articulado e integrado, de acordo com os modos de ser e de se desenvolver das criangas e
adolescentes nos diferentes contextos sociais.”

A escola deve por meio do PPP devera conceber uma educacdo cidada, que consiste
na interacdo dos sujeitos nela envolvidos, para contribuir para a constru¢cdo de uma

sociedade que exerca a autonomia, a liberdade e a responsabilidade. As DCN’s mediante o
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art.43 estabelecem que “o Projeto Politico Pedagogico, independentemente da autonomia
pedagogica, administrativa e de gestdo financeira da instituicdo educacional, representa mais
do que um documento sendo um dos meios de viabilizar a escola democratica para todos e
de qualidade social”.

Para isso, a escola deve assumir seu papel para a construcdo de uma cultura de

direitos humanos buscando a formacéao de cidaddos participativos e criticos.

2.8.3.3. Curriculo do professor

O curriculo do professor é o documento que viabiliza compreender a sequéncia
didatica, as metodologias que estdo sendo estabelecidas, pois nele estdo compreendidos a
sua formacdo académica, sua experiéncia escolar e seus conhecimentos experienciais.
Libaneo (1998, p.56) afirma que o curriculo é “como ponte entre teoria e préatica, a partir da
pratica”.

O professor, embasado pelo seu curriculo, podera nortear e organizar suas acées em
sala de aula, de modo reflexivo e flexivel, planejando e replanejando o ensino, visto que
uma aula ndo € mera transmisséo de conteldos, como também a troca destes, evidenciando
a realidade social na qual estdo concentrados os participantes do conhecimento.

Veiga (2002, p. 07) conceitua o:

Curriculo ¢ uma construcdo social do conhecimento, pressupondo a
sistematizacdo dos meios para que esta construcdo se efetive; a transmissédo
dos conhecimentos historicamente produzidos e as formas de assimila-los,
portanto, producdo, transmissdo e assimilacdo sdo processos que compdem
uma metodologia de construcao coletiva do conhecimento escolar, ou seja, 0

curriculo propriamente dito.

TABELA N° 5: Técnicas Utilizadas na Pesquisa

Obijetivos da investigacédo Técnicas Fonte de
Informagéo

Descrever o ladico como prética Observagéo Professor
pedagdgica nas aulas de Lingua | Sistematica/Estruturada Coordenador
Portuguesa. Entrevista Aberta Pedagogico
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Analise documental

Dissertar as metodologias ludicas que Observacao Professor
favorecem a aprendizagem da Lingua | Sistematica/Estruturada Coordenador
Portuguesa no Ensino Fundamental I. Entrevista Aberta Pedagogico

Andlise documental

Relatar as contribuicbes existentes na Observacao Professor
utilizacdo da metodologia ludica na | Sistematica/Estruturada Coordenador
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Entrevista Aberta Pedagogico

Ensino Fundamental | na escola campo. | Analise Documental

2.9. Aspectos éticos: caminho percorrido para aprovacao na Plataforma Brasil

Toda pesquisa envolvendo seres humanos no Brasil, deve ser submetida para
apreciacdo através do Sistema do Comité de Etica em Pesquisa e da Comissdo Nacional de
Etica em Pesquisa (CEP/CONEP) por intermédio da Plataforma Brasil, pois é durante este
processo que serdo analisadas as pesquisas a comegar pela submissédo até que ocorra a sua
aprovacdo. E uma plataforma digital que propicia o acesso aos dados de pesquisas
aprovadas.

Para tal resultado, deve-se seguir as etapas que incluem: a fase de projeto, a fase de
campo e os relatdrios de pesquisas ja conclusas. Uma das finalidades da Plataforma Brasil é
0 acompanhamento e o controle das informacdes de execucdo das pesquisas. No entanto,
torna-se evidente que somente passardao pela analise e aprovacdo do Comité, as pesquisas
que estiverem com a documentacao solicitada através da Plataforma Brasil, comprovando a

complexidade e o devido cuidado na preservacao e integridade dos aspectos éticos.

2.9.1. Aspectos éticos da pesquisa

Para esta investigacdo, serdo considerados os aspectos éticos dos participantes,
enfatizando os provaveis riscos e beneficios que poderdo ser associados ao contexto social
da pesquisa, dando a garantia de que serdo respeitados os interesses de todos envolvidos,
para que sua funcdo social e humana néo perca o sentido.

O pesquisador devera ter o comprometimento direto, em meramente comecar a fase

da coleta de dados, a partir da aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
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da Plataforma Brasil, processo esse que se deu a partir da tramitacdo no CAAE
31322820.8.0000.0001/Plataforma Brasil.

Através da Plataforma Brasil, ocorreu a primeira e Unica versdo da avaliacdo do
projeto, a qual encaminhou-se a documentacao pertinente ao campo, que compreende a carta
destinada ao coordenador do CEP; Termo de Confidencialidade; Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE 3) aos professores do 1° ano e coordenadores,
dentre outras declaracGes onde a pesquisadora se compromete em utilizar os dados coletados
para uso especifico para o desenvolvimento desta pesquisa, seguindo a Resolu¢cdo CNS n°
466/2012, responsabilizando-se pelo andamento, realizacdo e conclusdo da investigacéo.

A pesquisadora recebeu a aprovacdo do Comité de Etica pela Plataforma Brasil,
mediante Parecer Consubstanciado n° 4.037.945, no dia 20 de maio de 2020 (APENDICE
2) que autoriza a aplicacédo da coleta de dados da investigacéo.

Para tanto, as investigacdes envolvendo seres humanos devem atender a Resolucao
n° 510/16, pois esta, vem dar suporte aos fundamentos éticos e cientificos para as areas de
conhecimento que envolvam seres humanos, e ainda, detectar os riscos e beneficios que

possivelmente ocorrerdo no momento que a coleta dos dados for aplicada.

2.9.2. Riscos

Nesta pesquisa, 0s riscos que podem ocorrer sdao de carater minimos, logo isso,
significa dizer que eles podem existir. De acordo com Bardin (2016, p. 145), os riscos
encontrados em empregar a analise qualitativa € devido trabalhar:

[...] com elementos isolados ou com frequéncias fracas [...] pode funcionar
sobre corpus reduzidos e estabelecer categorias mais descriminantes, por ndo
estar ligada, enquanto analise quantitativa, a categorias que deem lugar a
frequéncias suficientemente elevadas para que os célculos se tornem
possiveis.

Na hipotese do participante ndo sentir-se a vontade em responder alguma pergunta,
para tal, sua resposta seria importante para que sejam elaboradas possibilidades e
alternativas para os desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da metodologia
ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na Escola Estadual
Princesa Izabel no municipio de Macapéa, Estado do Amap4, caracteriza-se riscos que podem
comprometer o fundamento de educar com o uso do ludico no ambiente escolar. Tais riscos

estdo relacionados a evidéncias que podem trazer alteraces nos resultados, e que por vezes
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ndo sejam considerados importantes para a investigacdo, tendem a serem “deixados de lado,
ou serem tidos em conta elementos nao significativos” (Bardin, 2016, p. 145). Por isso, a
devida importancia do pesquisador compreender e dominar com profundidade o tema e sua
problematica, uma vez que estara em interacdo com as informacgfes acarretando em nao
existir a probabilidade de deixa-las de lado, embora pense que serdo dispensaveis.

Os participantes serdo também informados dos riscos de contaminacéo pelo Novo
Coronavirus, causador da COVID-19, durante o procedimento de coleta de dados. Para
garantir que haja seguranca entre todos os participantes durante a pesquisa, foi recomendado
por este CEP todos os cuidados sobre os riscos inerentes a Pandemia. Assim sendo, serdo
oferecidos todos os EPI’s e orientagdes referentes ao combate a disseminacdo e prote¢ao
para evitar o contagio da doenga (COVID-19), de acordo com a recomendacdo da
OMS/OPAS desde 08 de abril de 2020 e atualizado em 09 de junho de 2020.

Para evitar os riscos de contagio em relacdo as entrevistas com os coordenadores e
professores do 1° ano, a pesquisadora orientara e oferecera aos participantes o uso de
mascaras, alcool em gel 70% para higienizar as maos, canetas higienizadas, desinfec¢do dos
moveis e ambiente entre uma coleta e outra que sdo indispensaveis neste periodo de
pandemia, assegurando conforto e seguranca aos entrevistados. Como se trata de uma
entrevista aberta, a pesquisadora fard o uso de mascaras, desinfectara o celular para fazer as
gravacdes, fard o uso de luvas descartaveis no momento de coletar os dados e mantera uma
distancia fisica minima de pelo menos 1 metro e meio entre 0s entrevistados, criando um

ambiente mais seguro contra a contaminagdo do novo coronavirus.

2.9.3. Beneficios

A temaética em estudo precisa estar bem adequada, para que os beneficios sejam
atribuidos, pois considera-se pertinente “quando esta adaptada ao material de andlise
escolhido, e quando pertence ao quadro tedrico definido” (Bardin, 2016, p. 150).

Nesta investigagdo, os beneficios certamente superam 0s riscos, pois a contribuicao
do participante vai gerar informacdes Uteis para uma educacdo que favoreca o uso da
ludicidade e propostas aos desafios enfrentados pelo professor na utilizagdo dessa
metodologia. E imprescindivel lembrar que, nem sempre o participante sera diretamente
beneficiado com o resultado da pesquisa, entretanto, sua participacdo sera de grande valia

para a cientificidade do estudo.
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A analise qualitativa por lidar com caminhos minuciosos e atribuir racionalidade aos
dados coletados, concede beneficios através da veracidade e confiabilidade das informacoes
colhidas. Para Bardin (2016, p. 145), “¢é valida, sobretudo, na elaboragdo das deducdes
especificas sobre um acontecimento ou uma variavel de inferéncia precisa, € ndo em
inferéncias gerais”. Para tanto, nesta fase, procura-se melhorar a pesquisa para atingir o0s

objetivos iniciais da investigacao.

2.9.4. Critérios de inclusdo e exclusdo

Os critérios de inclusdo e exclusdo dos participantes sdo estabelecidos para designar
a comunidade pesquisada, sendo assim indispensavel para intensificar a importancia da
investigacdo. Com isso, “incluir participantes com alto risco para o desfecho contribui para
a diminui¢do do numero de sujeitos necessarios” (Gil, 2018, p. 80), logo, a limitagdo de
sujeitos poderda também resultar em desvantagens, caso haja desisténcia, implicard nos
resultados da pesquisa, ndo produzindo bons efeitos. No estudo em questdo, como critério
de inclusdo delimitou-se os professores do 1° ano do ensino fundamental | e 0s
coordenadores da Escola Estadual Princesa lzabel. As pessoas convidadas a participar da
entrevista foram classificadas com a intensdo de alcancar os objetivos iniciais desta
investigacdo. Contudo, a participacdo desses seres convidados buscara favorecer
positivamente 0 sucesso da pesquisa.

Com relacgdo aos critérios de exclusao, Gil (2018, p. 80) designa gque existem varios
motivos que podem excluir um participante, os quais sao: “suscetibilidade de individuos a
efeitos adversos; [...] baixa probabilidade de aderir a intervencdo; [...] problemas de ordem
pratica para participacdo”. Neste caso, como critério de exclusdo delimitou-se professores e
coordenadores que se recusarem a responder ou que, estiverem afastados por algum motivo
da instituicdo no periodo da pesquisa, e ainda, os alunos do 1° ano menores de idade da
Escola Estadual Princesa lzabel, pois o objetivo desta investigacdo é analisar os principais
desafios para a utilizacdo da metodologia Iudica no processo de ensino e aprendizagem da
Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola Princesa Izabel no municipio de

Macapa, Estado do Amapa.

2.9.5 Desfecho primario e secundario
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O desfecho nem todo o0 momento pode mostrar-se da maneira que o pesquisador
pretende que seja, também sequer o mais fundamental “¢ o mais facil de medir. Por essa
razdo, os pesquisadores precisam decidir se ndo € mais conveniente preferir desfechos
medidos por marcadores biologicos substitutos para o risco do desfecho” (Gil, 2018, p. 83)

Como desfecho primario, espera-se confirmar que a ludicidade no ensino
fundamental | venha de fato contribuir com o ensino aprendizagem dos alunos do 1° ano nas
aulas de Lingua Portuguesa. Quanto aos coordenadores e os professores, almeja-se que 0s
mesmos abordem seus relatos sobre os desafios enfrentados na pratica da utilizacéo ludica.

E, como desfecho secundério, ao aspectos positivos ou ndo que forem identificados
nas entrevistas e observacbes se tornardo contudo, possiveis propostas direcionadas a
educacdo na infancia, profissionais interessados no estudo e ao poder publico, o que servira

de base para prosseguir estudos futuros.

2.9.6. Critérios para suspender ou encerrar a pesquisa

Caso o participante ndo esteja a vontade para realizar a pesquisa, tera a liberdade de
ndo responder ou suspender a entrevista a qualquer instante, podendo assim, retirar seu
consentimento, mesmo apoés o inicio da entrevista, sem qualquer prejuizo. Contudo, compete
ao pesquisador, anteriormente, propiciar um ambiente que demonstre confiabilidade, para
que o participante possa se interessar pela pesquisa, “primeiro demonstrar interesse pelas
situagdes problematicas gerais e, aos poucos, ir focando o interesse real da investigacao”
(Alvarenga, 2019, p. 57). Mas, se mesmo assim, 0 participante desejar interromper ou
suspender a entrevista, fica na responsabilidade do pesquisador devolver o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido assinado ao mesmo.

O participante devera ser informado que sua participacdo serd voluntaria, sem
nenhuma despesa ou ainda, sem compensacao financeira. No entanto, € imprescindivel que
este, reconheca a importancia de sua participacdo para obtencdo de resultados precisos, mas

caso decida encerrar a pesquisa, podera fazé-lo de forma preservada.

2.9.7 Sigilo, privacidade e confiabilidade dos dados

Algumas exigéncias precisam ser consideradas para que a investigacao venha ofertar

melhores perspectivas a pesquisadora e aos participantes, as quais sdo: o sigilo, a privacidade



Ludicidade no Ensino ... 111

e a confiabilidade dos dados. Trata-se nesse sentido, de uma “preparagdo material e,

eventualmente, de uma preparacdo formal” (Bardin, 2016, p. 130).

2.9.7.1. Elaboracdo e validagdo dos instrumentos

Para verificacdo da garantia e validade do contetdo de um instrumento de pesquisa,
solicita-se uma quantidade (quatro ou cinco) de professores da &area disciplinar em que se
situa a investigacdo, para fazerem apreciacdo sobre a pertinéncia das perguntas. Para
Campoy (2016, p. 89), “a respeito da validez das técnicas, se entende que a validagdo ¢ um
processo continuo que inclui procedimentos diferentes para comprovar se um questionario
mede o que disse realmente medir”. Sendo assim, com a finalidade de verificar a adequacao,
clareza e coeréncia entre as questdes elaboradas e 0s objetivos propostos a cada questdo
produzida.

Nesse sentido, para a validagdo dos instrumentos de coleta de dados foram
construidos formulario com questbes elaboradas para cada grupo de participantes, como:
coordenadores pedagdgicos e professores, sendo posteriormente encaminhado para analise
de quatro doutores especificos da area em questdo, para o assinalamento das ddvidas que
porventura forem surgindo, como também, para verificacdo sobre adequacdo e coeréncia
entre as questdes formuladas e 0s objetivos propostos na pesquisa.

Sendo assim, a analise da adequacdo dos instrumentos (entrevista aberta) aos
objetivos da pesquisa foi validado por quatro professores doutores na area de Linguagem,
da Universidade Estadual do Amapa.

Assim os especialistas julgaram questdes relacionadas a coeréncia e clareza das

perguntas relacionando-as aos objetivos especificos desta pesquisa.

2.10 Procedimentos Para a Coleta de Dados

Os procedimentos para a coleta de dados serdo as etapas que possibilitard o
pesquisador buscar para as informagdes desejadas, para que se chegue a conclusfes mais
eficazes do trabalho. Andrade (2009, p. 115), ressalta que “¢é a maneira pela qual se obtém
os dados necessarios”, ou seja, o passo a passo do que sera seguido desde o inicio da

pesquisa.



Ludicidade no Ensino ... 112

A principio, foi realizado o primeiro contato com a escola escolhida para o
desenvolvimento da pesquisa, a partir de uma conversa formal com a diretora da escola e as
coordenadoras pedagdgicas e as professoras do 1° ano.

Nesse primeiro momento, foram apresentados a solicitacdo formal da investigacéo a
diretora da escola, as coordenadoras e professoras, foram apresentados também os
propositos e 0s objetivos da pesquisa, enfatizando os principais desafios que o professor da
Ensino Fundamental | enfrenta para utilizar a metodologia lGdica na aprendizagem da
Lingua Portuguesa. Em sequéncia, foram realizadas as entrevistas abertas respondidas pelos
professores e coordenadores onde foi utilizado um tempo maior.

Para a realizagdo da técnica de observacdo sistemética/estruturada entrou-se em
contato com os professores e coordenadores para saber os dias das aulas de lingua
portuguesa e logo foi organizado um cronograma para a realizacdo das observacdes na
escola, onde somente nesta etapa os alunos seriam colaboradores.

Mediante essa confirmacdo positiva do instrumento elaborado, iniciara a coleta de
dados, realizando concomitantemente: a observacdo sistematica/estruturada na escola —
estrutura fisica, documentos, recursos didaticos e tecnoldgicos) — da acdo dos coordenadores
pedagdgicos na escola e das aulas das professoras dos 1° anos do ensino fundamental | na
area de Lingua Portuguesa que atuam no Ensino Fundamental | onde os informes levantados
possam contribuir para a analise e interpretacdo dos dados.

Dessa forma, as técnicas e os procedimentos expostos para a coleta de dados se
ajustaram aos objetivos geral e especificos da pesquisa, oferecendo suporte para analisar as
informagdes com base nos dados coletadas e observados, contemplando a importancia do
ludico e o ensino de lingua portuguesa como forma de transformacdo social, pessoal e
profissional no Ensino Fundamental I, na Escola Estadual Princesa Izabel no municipio de

Macapa/Amapa.

2.11 Técnicas de Analise e Interpretacdo dos Dados

A andlise e interpretacdo de dados consiste em examinar o material coletado,
observando possiveis falhas, erros ou ddvidas para posterior exposi¢do dos significados
encontrados no decorrer da pesquisa. Segundo Lakatos & Marconi (2003, p. 167), “a analise
e interpretacdo séo duas atividades distintas, mas estreitamente relacionadas e, como

processo, envolvem duas operagdes” analisar e interpretar os fatos apurados na coleta de
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dados. Assim, as técnicas e procedimentos expostos se ajustam aos objetivos da pesquisa,
oferecendo subsidios para analisar com base nas informacdes obtidas.

No que tange ainda as técnicas de analise e coleta de dados, Mascarenhas (2012, p.
84), ressalta que “o objetivo da andlise ¢ medir a frequéncia dos fendmenos e entender a
relagdo entre eles”. Ou seja, € a experiéncia de comprovar as relacdes existentes entre 0s
fendmenos estudados, enquanto que a interpretacdo é a atividade intelectiva que procura dar
uma definicdo mais ampla as respostas obtidas na pesquisa.

Diante disso, pode-se concluir que a analise e a interpretacdo de dados preocupam-
se em expor o real sentido do material coletado, procurando estabelecer relagdes com 0s
objetivos elaborados na pesquisa. Conforme Perovano (2016, p. 290), a analise qualitativa
“consiste em um processo rigoroso e légico no qual se atribui sentido aos dados analisados”,
para entdo se chegar a conceitos compreensiveis, validos e confiaveis.

Deste modo, essa etapa tem a finalidade de aperfeicoar melhor a pesquisa, sendo
imprescindivel retomar os estratos e objetivos iniciais. Sampieri, Collado & Lucio (20086, p.
489) dizem que “a analise dos dados nao estd completamente determinada, mas sim,
prefigurada, coreografada ou esbocada, ou seja, comeca-se a efetuar sob um plano geral,
entretanto, seu desenvolvimento vai sofrendo modificagcdes de acordo com os resultados”.
Dessa forma, a presente investigacdo analisara e interpretard os dados coletados na
observacdo sistematica/estruturada, na entrevista aberta e na analise documental,
objetivando identificar a relacdo entre esses dados mediante as técnicas e o referencial
tedrico, com o propdsito de evidenciar a relacdo existente entre eles, a fim de responder ao
problema pleiteado e a realidade dos fenémenos em seu contexto.

Nessa pesquisa, as respostas sdo oriundas da entrevista aberta, aplicados as
professoras do 1° ano e as coordenadoras pedagogicas, das observacdes (que incluem os
alunos) e registros, realizados durante o desenvolvimento do trabalho a partir da produgéo
de textos que devem ser organizados sistematicamente, a fim de responder ao
questionamento da investigacao, isto &, ter critérios para organizar e classificar os dados. Ja
a interpretacdo consiste em identificar a relacdo entre os dados coletados e o referencial
teorico.

Para a analise dos dados desta pesquisa, utilizou-se a metodologia de analise do
conteudo, que Bardin (2011, p. 47), designa como:

Um conjunto de técnicas de analise de comunicagdes visando a obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo de conteudo das

mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
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conhecimentos relativos as condicdes de producao/recepcdo (variaveis

inferidas) destas mensagens.

FIGURA N° 8: Esquema da Analise e Interpretacdo dos Dados
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De acordo com o entendimento de Bardin, a metodologia de andlise de
contetido versa sobre uma técnica que pode ser aplicada em diversos discursos e em todas
as formas de comunicacao.

Porém, baseado nas fundamentagdes adquiridas e averiguadas, elegeu-se por analisar
e interpretar os dados através do desenho sequenciado e descrito por Sampieri, Collado e
Ldcio (2006, p. 492), como:

Revisar o material; estabelecer um plano de trabalho inicial, codificar os

dados em um primeiro nivel ou plano, também chamado de codificacdo

primaria; codificar os dados em segundo nivel ou plano, também chamado
de codificacdo secundéria; interpretar os dados; descrever contexto;

assegurar a confiabilidade e validade dos resultados; responder, corrigir e

voltar ao campo.

O procedimento para a analise e interpretacdo dos dados coletados na investigacao,

segue esta sequéncia de etapas:

2.11.1 Revisar o material

A revisdo do material selecionado é necessaria para garantir o avanco da investigacao
dentro de uma perspectiva mais ampliada de oportunidades que surgem com o estudo
apontado. De acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 491) consideram a
“importancia de revisar o material (dados coletados) para posterior analise, verificando se
estdo legiveis, visiveis e completos”. A revisdo possibilita que se proceda a adequagdo que
assegura a relacdo que se estabelece entre a pesquisa e as informagdes coletadas para que

ndo sofram interrupc¢oes.

2.11.2 Estabelecer um plano de trabalho inicial

Nesta etapa, € tracada a sequéncia de acBes que serdo desenvolvidas durante o
processo investigativo que envolve a revisao de todos os dados coletados. Ao pesquisador,
segundo Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 492), cabera:

[...] revisar o registro elaborado durante a etapa da coleta de dados [...]

estabelecer um sistema de codificacdo de dados, definir o método para
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analisar os dados, definir os programas de computador de analise que serdo
utilizados [...] estabelecer datas provaveis para realizagdo da analise.

E necesséario determinar um plano de trabalho inicial para que a investigacdo e
analise dos dados sejam processados de maneira organizada, ordenada, com uma sequéncia
compreensivel dos fendmenos ou fatos. Essa sequenciacdo possibilitard: observar se todos
os dados foram revistos, codificar os dados para posterior identificacdo e interpretacéo,
definir o procedimento para analise dos dados, ajustar os dados em programa tecnologico

apropriados para a pesquisa e determinar as datas que serdo empregadas a analise dos dados.

2.11.3 Codificar dados primarios

Nesta etapa, primeiramente, os dados deverdo ser codificados de acordo com cada
categoria em analise. Essa classificacdo possibilitara determinar as categorias de
investigacao.

Tendo em vista, os critérios de exatiddo e rigorosidade especifico dessa fase de
codificagdo, Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 494) colocam que nessa etapa “codificam-
se as unidades em categorias [...] a codificacdo implica classificar e, essencialmente,
determinar unidades de analise para as categorias de analise[...]”. Para Barros (2007, p. 110)
a classificagdo ¢ “a divisdo dos dados em partes, dando-lhes ordem [...]. A classificacéo
portanto, consiste em uma maneira de distribuir e selecionar os dados obtidos [...] reunindo-
0s em classes ou grupos”. Sdo consideradas categorias da presente investigacdo: As

coordenadoras pedagogicas e as professoras.

2.11.4 Codificar dados secundérios

Nessa etapa, os dados secundarios serdo as informacdes coletadas, tabuladas, que
seguirdo uma sequéncia acompanhando as unidades de analises, procurando também atender
as necessidades da pesquisa, sendo estes, interpretados e catalogados por categoria.
Segundo, Grinnell (1997, apud Sampieri, Collado e Lucio, 2006, p. 503) a “codificagdo dos
dados em segundo plano implica refinar a codificacdo e envolve a interpretagdo de
significados das categorias obtidas no primeiro nivel”.

As entrevistas, serdo catalogadas e classificadas de acordo com os participantes da

pesquisa, assim como, organizadas e separadas de acordo com suas respostas. De acordo
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com a funcgéo de cada participante € que se fard a codificacdo dos dados, garantindo o sigilo
da sua identidade assegurando a interpretagéo dos dados que foram examinados.

A codificacdo seguira um organizacao atraves do critério da ordem alfabética, onde
cada categoria é indicada pela letra inicial da sua funcéo, acrescentada ainda, por uma ordem
numeérica crescente para representar a quantidade de participantes. Os coordenadores serdo
representados pela letra C e 0s representantes seguirdo a sequéncia numeérica, ficando C1 e
C2, enquanto que os professores do 1° ano serdo representados pela letra P, ficando P1, P2
e P3.

2.115 Interpretar os dados

A interpretagdo dos dados depende da consulta ao material coletado, averiguando
possiveis falhas, erros ou davidas para posteriormente expor com significancia os resultados
encontrados no decorrer da pesquisa. Para, Lakatos e Marconi (2003, p 168) a interpretacao
de dados “¢ a atividade intelectual que procura dar um significado mais amplo as respostas,
vinculadas a outros conhecimentos”. Assim, interpretar os dados € dar significado ao
material apresentado em relagéo aos objetivos propostos referente ao tema em estudo.

No mais, Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 507) apontam que ¢ a “atividade na
qual se retomam as anotacdes, 0s memorandos e o0 registro de campo, obtidos durante a
coleta de dados o enquadramento das andlises ao contexto das coletas de dados”.

Para Gil (2008, p. 178) ao interpretar os dados 0 pesquisador devera:

[...] iralém da leitura dos dados, com vistas a integra-los num universo mais
amplo em que poderdo ter algum sentido. Esse universo é o dos fundamentos
tedricos da pesquisa e 0 dos conhecimentos ja acumulados em torno das
questdes abordadas. Dai a importancia da revisao da literatura, ainda na etapa
do planejamento da pesquisa. Essa bagagem de informacdes, que contribuiu
para o pesquisador formular e delimitar o problema e construir as hipoteses,
é que o auxilia na etapa de analise e interpretacdo para conferir significado
aos dados.

Nesta etapa, a interpretacdo dos dados sera de acordo com as respostas, procurando
estabelecer fundamentos ao fendbmeno pesquisado e co-relagdes com referenciais teoricos e
o0s objetivos elaborados para a investigacdo. Assim, a interpretacdo de dados desta pesquisa,
tera uma condensacdo, demonstrando uma compreenséo dos dados obtidos, confirmando ou

ndo 0s pressupostos da pesquisa e/ou respondendo as questdes elaboradas.
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2.11.6 Descrever contexto(s)

Esta etapa requer registrar as informacdes colhidas durante a investigagcdo em campo.
Sampieri, Collado e Ltcio (2006, p.507) dizem que ¢ a “atividade na qual se retornam as
anotacdes, 0s memorandos e o registro de campo, obtidos durante a coleta de dados”. Desse
modo, todos os materiais utilizados na coleta de dados sdo essenciais para obter resultados
sobre o contexto em estudo. Consequentemente, apds a interpretacdo das informacgoes
adquiridas anteriormente, sera realizado o engajamento das anélises ao contexto das coletas
de dados, visto que, todos os elementos fisicos e situacionais adquiridos contribuirdo para

responder a proposta da pesquisa.

2.11.7 Assegurar a confiabilidade e validade dos resultados

Para garantir uma maior confiabilidade e validade dos resultados as informagdes
colhidas na presente pesquisa é preciso assegurar credibilidade aos dados da presente
pesquisa. Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 510) informam que “é importante assegurar a
confiabilidade e validade de nossa analise, perante nds mesmos e perante 0s usuarios dos
estudos”.

E prescindivel apresentar a constatagio dos dados investigados com autenticidade,
pois 0s mesmos enumerados aqui servirdo de base para pesquisas futuras. Sampieri, Collado
e Lucio (2006, p. 510 - 511) esclarecem que:

Em 1° lugar devemos ““avaliar se obtivemos suficiente informacé&o de acordo
com nossa apresentacdo do problema, [...] em 2° lugar é recomendavel
realizar o exercicio de triangulacdo da analise, [...] e em 3° lugar consiste em
obter retroalimentacdo direta dos individuos da pesquisa (pelo menos uma
amostra deles), o que significa pedir-lhe que confirmem ou contestem
interpretaces e ver se capturamos os significados que eles tentaram
transmitir”.

E de suma importancia averiguar a regularidade nos procedimentos da anélise, com
0 proposito de assegurar a consisténcia e confiabilidade ao avaliar o caso que esta sendo
estudado. No entanto, a revisao de todos os procedimentos que serdo utilizados na pesquisa
sdo fundamentais para identificar as falhas que possivelmente venham ocorrer, assegurando

e firmando os resultados previstos.
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2.11.8 Responder, corrigir e voltar ao campo

Essa etapa tem como objetivo aperfeicoar os dados obtidos durante a pesquisa, sendo
essencial explorar as informagdes dos estratos e objetivos iniciais; pois para analisar e
interpretar os dados ou respostas da presente coleta, é fundamental refutar a problematica da
investigacao, corrigindo possiveis falhas, eliminando duvidas que venham surgir durante o
desenvolvimento do processo.

Para essa etapa final, Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 511) apontam que:

As conclusGes respondem a apresentacao do problema inicial ou nos ajudam
amodifica-lo, mas com o objetivo de conseguir um avango no conhecimento
[...] nesses momentos devemos fazer ‘uma “parada no caminho” (metéafora),
parar e avaliar nossas metas ou quais obstaculos tivemos.

Em decorréncia disto, deve-se retornar ao local da pesquisa para relatar os fatos, os objetivos

e 0s resultados obtidos.
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ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

3. ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

O presente capitulo apresenta os resultados obtidos na investigacdo, a partir dos
instrumentos de coleta de dados aplicado junto as coordenadoras pedagdgicas e professoras,
como também estdo presentes a interpretacdo e andlise dos dados produzidos e coletados
durante a pesquisa, visando responder o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa
na Escola Estadual Princesa Izabel.

Os dados foram coletados por intermédio dos instrumentos utilizados, seguindo a
metodologia apresentada no capitulo anterior, que possibilitou caracterizar e detalhar o
objeto de estudo da pesquisa, condizendo assim com cada objetivo ja referendado, nos quais
possibilitaram interpretacdes e reflexdes para a problematica desta pesquisa.

Durante a analise, 0 procedimento seguiu 0s seguintes passos:

a) A andlise entre o que dizem os documentos oficiais no que se refere a Ludicidade
no Ensino Fundamental 1. desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da
metodologia Iudica na aprendizagem da Lingua Portuguesa, destacando as suas
recomendacOes sobre a préatica, levando em consideracdo a presente realidade apresentada
na Escola Estadual Princesa Izabel, no 1° ano do Ensino Fundamental I, situada no municipio
de Macapéa/AP;

b) A relagdo entre a teoria apresentada por autores que tratam do tema Ludicidade
no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor para a utilizacdo da
metodologia lGdica na aprendizagem da Lingua Portuguesa;

c) As informacBes contidas no relatério da observacdo estruturada que foram
realizadas durante os meses (agosto a outubro de 2021) na referida escola;

d) Os dados contidos na entrevista aberta realizados com os participantes
(coordenadoras pedagdgicas e professoras).

Nesse sentido, serdo analisados os dados que foram coletados nessa pesquisa,
seguindo a organizagdo abaixo:

e Analise das respostas do 1° objetivo, segundo os participantes;
e Analise das respostas do 2° objetivo, segundo os participantes;

e Analise das respostas do 3° objetivo, segundo os participantes.
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3.1  Descricédo do ludico como prética pedagogica nas aulas de lingua portuguesa

Descrever sobre o ludico como prética pedagdgica nas aulas de lingua portuguesa é
um dos objetivos desta investigacdo, visto que € de suma relevancia que os professores,
coordenadores e escola, e ainda a familia atuem com compromisso e responsabilidade para
que aconteca de fato a realizacdo dessa prética.

O trabalho com a disciplina de lingua portuguesa em sala de aula requer muitas
exigéncias, portanto, cabe ao professor a necessidade de promover mudancas no contexto
educacional e este, deve estar preparado para desempenhar sua funcdo de maneira que possa
conseguir resultados satisfatorios no ensino aprendizagem dos alunos. O ludico, no entanto,
surge como uma proposta metodoldgica, que vem contribuir de forma eficiente e eficaz no
processo de ensino aprendizagem da Lingua Portuguesa.

Zilberman (2018) considera importante que os alunos no 1° ano do Ensino
Fundamental sejam orientados a ter o interesse pela leitura, motivada e mediada por
estratégias ludicas, isso visando formar futuros leitores assiduos, pois ha a necessidade de
forma-los cidaddos com senso critico, pensantes e certos do seu papel na sociedade. Para
que isso ocorra é necessario que haja mudangas durante o decorrer de sua aprendizagem.

A Declaracdo Universal dos Direitos da Crianca ja em 1959 em seu artigo 7°, ressalta
o direito ao brincar, onde "Toda crianca tera direito a brincar e a divertir-se, cabendo a
sociedade e as autoridades publicas garantir a ela o exercicio pleno desse direito", visto que
isto, deve inclusive disponibilizar um sistema de ensino que viabilize a brincadeira,
compreendida ndo como um passatempo, mas como uma estratégia eficiente no aprendizado
dos alunos.

Portanto, é papel do poder publico promover o direito a crianca de brincar e se
divertir, mesmo em seus propositos educacionais, e ainda, ao professor como mediador
considerar as necessidades dos educandos e desenvolver novas praticas pedagdgicas e
didaticas que propiciem uma maior e melhor aprendizagem na escola.

Nesta etapa da pesquisa, pretende-se avaliar se ha de fato eficacia no ludico como
pratica pedagogica nas aulas de lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel. Para
tanto, foram analisadas as respostas dos coordenadores e dos professores do 1° ano,

conforme segue.
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Pergunta 1: Destinada aos coordenadores: Que praticas pedagogicas sdo aplicadas nas
turmas de 1° ano na utilizagdo do ladico nas aulas de lingua portuguesa?
“Projeto mala viajante, as criangas levam os livros para casa e no retorno
socializam o que leem, ditados divertidos, contacdo de histdrias, rodas de
conversa, leitura e outros”. C1
“O Cantinho da Leitura, maleta viajante que estimula o gosto por ler de

maneira ladica e que transcendem a sala de aula”. C2

3.1.1 O que dizem os coordenadores sobre as praticas pedagdgicas aplicadas nas turmas

de 1° ano na utilizacdo do ludico nas aulas de lingua portuguesa

O ludico na vivéncia do espaco do Ensino Fundamental I, nas turmas de 1° ano, é
considerado um procedimento didatico-pedagdgico importante, visto que, ao brincar as
criancas desenvolvem com mais facilidade suas habilidades afetivas, motoras e intelectuais.
Com a utilizacdo de praticas pedagogicas ludicas a aprendizagem ocorre de forma divertida
e espontanea, o contetdo de lingua portuguesa pode ser absorvido de forma descontraida,
sem transtornos, além de desenvolver a criatividade, autonomia, imaginacao e a capacidade
de expresséo.

A utilizacdo do ludico nas aulas de lingua portuguesa é uma das propostas que devem
estar incluidas no PPP da escola e no planejamento do professor, uma vez, que esta pratica
pedagogica devera acompanhar as propostas incorporadas na BNCC.

Nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, a acdo pedagdgica deve ter
como foco a alfabetizacdo, a fim de garantir amplas oportunidades para que
os alunos se apropriem do sistema de escrita alfabética de modo articulado
ao desenvolvimento de outras habilidades de leitura e de escrita e ao seu
envolvimento em praticas diversificadas de letramentos. (BNCC, 2018, p. 59)

A utilizacédo do ludico nas aulas de lingua portuguesa é uma das a¢cdes metodoldgicas
mais adequadas para motivar as criangas no 1° ano do Ensino Fundamental 1 a se envolver
com a leitura e escrita no processo de alfabetizagdo, posto que estes recursos sdo ferramentas
poderosas justamente por serem a linguagem mais utilizada pelas criancas.

A escola desempenha um papel fundamental para o desenvolvimento das criancas e
para isso € preciso que se crie espacos educacionais propicios para desenvolver com poténcia
atividades ladicas, cumprindo com um dos seus principais objetivos, o de proporcionar a

integracdo e a socializacdo dos individuos nesses ambientes. Para Périco (2015, p. 3417) “O
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ludico é parte intrinseca do desenvolvimento humano, entretanto, exerce a funcéo vital na
pratica atividades educativas em varias etapas da vida escolar, atuando diretamente sobre o
desenvolvimento psiquico, fisico e social do Individuo”.

A insercdo das atividades ladicas no 1° ano do ensino fundamental I, € uma estratégia
que agrega muitos valores as disciplinas, inclusive a lingua portuguesa, despertando o
interesse da crianca, construindo valores como a solidariedade, a gentileza, respeito, a
paciéncia, a humildade, além de criar possibilidades de trabalho e convivio em grupo.

Os valores séo importantes no processo de desenvolvimento da personalidade dos
educandos, logo atividades ludicas, proporcionam trabalhar o desenvolvimento psicomotor
da crianga acompanhado de uma aprendizagem divertida, assim como:

No estagio escolar, a prioridade constitui a atividade motora ludica, fonte de
prazer, permitindo a crianga prosseguir na organizacdo de sua “imagem de
corpo” ao nivel do vivido servindo de ponto de partida na sua organizacao
pratica em relacdo ao desenvolvimento de suas atitudes de analise perceptiva.
(Rossi, 2012 p. 09)

Os recursos ludicos trabalhados na escola também precisam fazer referéncia a
realidade cultural da crianca, do contrario sera um trabalho improdutivo. E uma questéo de
ajuda-la a se identificar com o que esta sendo visto na sala de aula para que a aprendizagem
ocorra com Vivo interesse.

O relatério da observacdo estruturada menciona como foi organizado para o 3°
bimestre, as aulas de Lingua Portuguesa no uso do ludico e que estas, deveriam ser
adequadas aos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental I, viabilizando aulas expositivas e
tedricas, contemplando conteddos de leitura, interpretacdo de texto, escrita correta das
palavras, conhecimento de géneros textuais, producéo de textos coletivos e individuais, no
qual, estariam submetidos ao tema: “Quem ama cuida”, com o titulo: “Projeto: Quem ama
cuida do Préximo”, ficando a cargo das professoras organizar metodologias para trabalhar
com jogos e brincadeiras adequadas a faixa etaria das criangas de 6 anos.

Em resposta a entrevista, as coordenadoras pedagogicas destacam que existe a
convicgdo do quanto a ludicidade ¢é essencial para facilitar a aprendizagem dos alunos nas
aulas de L.P, principalmente quando envolve processos como a leitura, pois existe a
estimulacao para o desenvolvimento desta habilidade que abrange um conjunto de relagdes
que se fazem necessarias no momento em que a crianca se insere socialmente, como
mostram os relatos de C1 “Projeto mala viajante, as criangas levam os livr0s para casa e

no retorno socializam o que leem, ditados divertidos, contacdo de historias, rodas de
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conversa, leitura e outros”, C2 “O Cantinho da Leitura, maleta viajante que estimula o
gosto por ler de maneira ludica e que transcendem a sala de aula”. Na prética pedagdgica
didria € comum que o ludico se torne parte integrante das atividades propostas pelos
professores, especialmente quando se trata do trabalho com as aulas de Lingua Portuguesa.
Para isso, observou-se gque recorre-se a projetos como, por exemplo, “Mala Viajante” ¢
livros, favorecendo um clima ladico entre os alunos para que o processo de leitura seja o

mais prazeroso possivel.

Pergunta 2: Destinada aos coordenadores: Como vocé descreve o ludico como pratica
pedagdgica nas aulas de lingua portuguesa?
“Como parte integrante, essencial para que a crianga possa ter interesse em
aprender, sendo esse momento prazeroso”. C1l
“O ludico representa um instrumento eficaz no processo de ensino
aprendizagem, quando se tem objetivos previamente definidos, uma vez que
possibilita ao aluno desenvolver habilidades e competéncias de modo

atraente e natural”. C2

3.1.2 O que dizem os coordenadores sobre a descricdo do ludico como préatica pedagdgica

nas aulas de lingua portuguesa

A ludicidade utilizada como recurso metodoldégico na construcdo de atividades
educativas torna-se essencial na fase do desenvolvimento e aprendizagem da crianca,
contribuindo na formacdo e construcdo do sujeito de uma forma mais prazerosa
apresentando resultados significativos no ensino da lingua portuguesa. O Parametro
Curricular Amapaense (RCA, 2019, p. 241) apresenta na formacao do leitor literario para as
habilidades de lingua portuguesa “(EF15LP15) Reconhecer que os textos literarios fazem
parte do mundo do imaginario e apresentam uma dimensdo lGdica, de encantamento,
valorizando-os, em sua diversidade cultural, como patriménio artistico da humanidade”.

Os Parametros Curriculares Nacionais (2017) destacam que ao se ensinar Lingua
Portuguesa a ludicidade é uma estratégia importante pois evita que no ensino da leitura o
aluno fique limitado apenas em juntar silabas para formar palavras e entdo frases e textos
numa pratica de pura sequenciacao aditiva, sem exigir uma interpretagdo do que a crianga

esta realizando.
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A acéo de brincar é acessivel a qualquer individuo, ndo importando a idade ou classe
social, sendo livre, exploratdria e prazerosa. Ao brincar a crianca explora suas habilidades
fisicas e mentais, expressa varios sentimentos em consequéncia, reproduz as relacdes
existentes nas relacdes de sua realidade social.

Trabalhar jogos e brincadeiras nas aulas de lingua portuguesa, ¢ uma grande
recompensa, pois ao mesmo tempo que é realizado espontaneamente, também € prazeroso,
além de favorecer troca de experiéncias e o convivio das criangas nas relaces grupais.
Friedmann (2012, p. 38) afirma que:

O jogo nédo ¢é somente divertimento ou recreacdo. Nao € necessario provar
que 0s jogos em grupo sdo uma atividade natural e satisfazem o ser humano;
necessario € justificar seu uso em sala de aula. As criangas muitas vezes,
aprendem mais por meios de jogos em grupo do que li¢bes e exercicios.

Logo, a utilizacdo do ludico ou de jogos e brincadeiras € uma acao capaz de causar
impactos relevantes na aquisi¢cdo da Lingua Portuguesa, um deles € o nivel de rendimento
escolar dos alunos.

De acordo com o relatério da observacdo estrutura a coordenacao realca que nas
aulas de Lingua Portuguesa, se faz necessario as “provas”, como um critério de avaliagdo,
sendo estas trabalhadas uma vez por bimestre, logo a maioria das aulas sdo realizadas no
intuito de despertar o interesse das criangas para diminuir o baixo rendimento escolar e que
o trabalho com a ludicidade é primordial nesse momento, pois ha um maior envolvimento
dos alunos.

As respostas dadas pelas coordenadoras pedagdgicas nas entrevistas mostram que o
ludico é essencial para superar dificuldades na aprendizagem da Lingua Portuguesa, como
cita a coordenadora C1“Como parte integrante, essencial para que a crianga possa ter
interesse em aprender, sendo esse momento prazeroso”. Além da coordenadora C2“O
ludico representa um instrumento eficaz no processo de ensino aprendizagem, quando se
tem objetivos previamente definidos, uma vez que possibilita ao aluno desenvolver
habilidades e competéncias de modo atraente e natural”’, que demonstra que o ladico vem
contribuir para uma aula mais atrativa e eficaz. Essa superagéo acontece principalmente pela
mobilizacdo e didlogo constante entre os diversos profissionais da equipe docente com a
equipe tecnica.

Pergunta 3: Destinada aos coordenadores: Como sdo articulados com os professores sobre

os desafios encontrados no uso da ludicidade nas aulas de lingua portuguesa?
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“Por meio do dialogo, em planejamento com a equipe, onde se tem trocas de
experiéncias entre coordenagdo pedagogica e professores”. C1
“Principalmente nos momentos de dialogo entre coordenagdo pedagogica e

professor, em reunides coletivas e individuais”. C2

3.1.3 O que dizem os coordenadores em relacéo as articulagdes feitas com os professores
sobre os desafios encontrados no uso da ludicidade nas aulas de lingua portuguesa

Trabalhar a lingua portuguesa com o uso de praticas ludicas na escola requer atengdo
por parte de toda equipe escolar, diante disto, existem muitos desafios que sdo enfrentados
durante este processo. Existem muitas formas de aprender e ensinar, mas o ambiente
educacional precisa ser acolhedor, os profissionais necessitam se atualizar para atender o
novo e assim poder acompanhar as mudancgas, é necessario que a comunidade escolar
valorize as oportunidades. Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA, 2015, p.
10) art.4°:

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder publico
assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacao dos direitos referentes a vida,
a salde, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacéo,
a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e
comunitéria.

Os professores, juntamente com a gestdo e coordenacdo, também precisam repensar
suas praticas, buscando novas estratégias na construcdo do planejamento, possibilitando
novos ajustes ao sistema educacional e assegurando os direitos da crianca.

Uma vez que através da ludicidade o aluno passa a compreender os elementos
préprios da Lingua Portuguesa, as criangas também comecam a entender como funciona a
lingua materna. A BNCC (2018) explicita que apesar de ser uma tarefa essencial, isso
somente pode acontecer se ocorrer a mobilizacao entre a equipe técnico pedagdgica em torno
dos mesmaos objetivos.

O professor como mediador em sua pratica pedagdgica, por mais desafiadora que
seja, deverd promover a aprendizagem da lingua portuguesa com a utilizagdo de jogos e
brincadeiras envolvendo os alunos do 1° ano em atividades como a criagdo de cantinhos de
jogos na sala de aula, exercitar brincadeiras de faz-de-conta, dindmicas de leitura e escrita,

possibilitando surgir momentos ludicos como estrutura légica da brincadeira e ainda
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concepcOes estruturadas de contetdos culturais, fazendo permitir com que a crianga entre
em seu mundo imaginario, para seu desenvolvimento mental e a suas a¢fes na sociedade,
sem esquecer a ludicidade.

Os jogos e brincadeiras despertam nas criancas a curiosidade e a vontade de
encontrar solucdes para os problemas propostos na realizacdo das atividades. A atividade
ludica estimula o desenvolvimento do raciocinio 16gico, a imaginacdo, o conhecimento, as
habilidades. Para Lira (2014, p. 8), “o brinquedo faz parte da vida da crianca e esta atrelado
ao brincar, ¢ considerado como objeto ludico no suporte pela brincadeira”. Os alunos
conseguem aprendem os contetidos de forma atraente e saudavel com o uso do brinquedo.
O professor precisa se apropriar do brincar, se envolvendo no universo do trabalho com
ludicidade implementando-o em seu planejamento, para aproximar as criancas a
aprendizagem.

Kishimoto (2015) ressalta que a articulacao para lidar com os desafios na utilizacao
do lddico na sala de aula pode se tornar um fator decisivo para subsidiar as atividades com
0s mais diversos conteudos. Assim, compreende-se que a ludicidade, o que envolve jogos,
brinquedos e brincadeiras tornam-se essenciais quando se trata de atribuir sentido e
significado a aprendizagem da lingua portuguesa, tornando-se uma estratégia que beneficia
0s aspectos cognitivos e linguisticos do aluno, fazendo com que este se torne propenso a
ampliar seu conhecimento.

Portanto, um dos desafios do educador ao apresentar um conteddo de lingua
portuguesa é também desafiar seus alunos, para que estes ndao se sintam desmotivados,
desenvolvendo aulas que despertem a curiosidade e que seja atrativa na busca da
aprendizagem. Logo, se a curiosidade for bem estruturada e estimulada na préatica
pedagogica, sera fonte de estimulo motivacional dos alunos do 1° ano do ensino fundamental
I. Outro ponto importante é a relagdo entre o professor e o aluno, onde o educador saiba lidar
com a sua relacdo de autoridade, liberdade e também afetividade, para que os educandos
entendam o seu papel dentro e fora da escola, além do tratamento de respeito entre eles,
favorecendo um ambiente harmonioso no processo educacional.

Conforme esté destacado no relatorio da observagao estruturada a coordenacéo e as
professoras refletem, propdem sugestdes para sempre buscar melhorar as aulas de Lingua
Portuguesa com praticas ludicas, discutem alguns pontos positivos e negativos, tendo em
vista fatores da realidade escolar, como o espago fisico, recursos materiais e tecnologicos,
sendo que a cada semana dar-se-4 énfase a uma atividade dentro dos contetdos previstos

para se trabalhar nas aulas. A coordenagdo sempre busca facilitar o trabalho do professor,
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de modo que ha convergéncia nos dialogos, oferecendo sempre seu apoio, e deixando as
professoras livres para a pratica com a ludicidade, desde que sigam os objetivos propostos.
Para isso, sempre perguntam as professoras sobre suas necessidades para a realizacdo das
atividades tedricas e praticas, dentro ou fora de sala de aula.

A coordenacdo pedagogica se mostrou sempre envolvida e disponibilizada, no
sentido de tomar medidas necessérias, oferecer ajuda e apoio ao trabalho das professoras
dentro e fora da escola.

Considerando o relato das coordenadoras em resposta a entrevista, percebe-se que
utiliza-se o ludico nas aulas de lingua portuguesa. E seus desafios sdo articulados através de
didlogos com as professoras, como menciona a C1 “Por meio do didalogo, em planejamento
com a equipe, onde se tem trocas de experiéncias entre coordenacdo pedagdgica e
professores” e ainda complementa a C2 “Principalmente nos momentos de didlogo entre
coordenagdo pedagdgica e professor, em reunides coletivas e individuais”, apesar de
constituir um desafio, é primordial na pratica docente, uma vez que a frequéncia com que
essas atividades sdo postas em prética, gera maiores perspectivas para que o aluno se sinta

valorizado e parte integrante do processo de ensino e aprendizagem.

PERGUNTA 1: Destinada aos professores: Que praticas vocé aplica em sua turma na
utilizacdo do ludico nas aulas de lingua portuguesa?
“Na prética da leitura, escrita, raciocinio logico, coordenacdo motora e
concentracgdo”. P1
“Através de jogos, caca-palavras, atividades que estimulem a pratica da
leitura e escrita”. P2
“Maleta da leitura, paleteria das silabas, dados sildbicos, amarelinha das

palavras”. P3

3.1.4 O que dizem os professores sobre as préaticas aplicadas em sua turma na utilizacéo

do Iudico nas aulas de lingua portuguesa

A ludicidade esta ligada com a prética pedagdgica do professor do 1° ano do ensino
fundamental I, sendo ele o autor da construcao de seus planos de aula, das atividades a serem
desempenhadas no cotidiano escolar das criancas, sendo estas intra ou extra escolar, e €
exigido que se tenha comprometimento com o que faz, inclusive com o trabalho no uso do

ludico na aprendizagem da lingua portuguesa.
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A BNCC (2018) afirma que o professor deve estar empenhado em planejar cada
passo de sua aula tendo como fundamento cada finalidade que espera que os alunos
alcancem, dando especial destaque a escolha de materiais diversificados, a estruturacdo do
espaco escolar e a organizacdo de cada crianca.

O artigo 3° do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA, 2015, p. 10) garante:

A crianca e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais inerentes
a pessoa humana, sem prejuizo da protecdo integral que trata esta lei,
assegurando-se-lhes, por lei ou por outros meios, todas as oportunidades e
facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral,
espiritual e social, em condicGes de liberdade e de dignidade.

E papel do professor repensar sua pratica pedagdgica, para que possa ofertar
mecanismos no ensinar e no aprender da lingua portuguesa aos alunos do 1° ano, que sofrem
influéncia do lddico, pois € através dos jogos e brincadeiras que os discentes tendem a
praticar a interacéo, a curiosidade, o pensamento, a concentragéo, a linguagem e a descoberta
de regras, contribuindo e assegurando o desenvolvimento da crianca.

Atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula devem ser consideradas mais do
que brincar, de somente diversdo, elas sdo necessérias para a construcdo de novos
conhecimentos ndo somente no campo linguistico, mas na formacéo do individuo, de sua
personalidade, quando presente no ambito escolar, o educador deve valorizar sua concepgéo
de ensino, estando amparado e seguro, propiciando a interacdo e a integracdo das criangas
com o0 mundo e a construcdo de sua identidade, como menciona Muzzi (2018, p. 7):

Portanto, a concepcdo de construir a identidade e a autonomia da crianca,
evidenciando a preocupacdo com o desenvolvimento integral da mesma com
um carater mais qualitativo, pois é na educacdo infantil que estdo presentes
momentos relevantes para uma vida futura.

A ludicidade no meio escolar torna-se favoravel ao conhecimento e podendo ser
implementada em sala de aula, de maneira que seja pedagogica, organizada, planejada, com
objetivos a serem alcancados e ndo como um simples momento de brincadeira, propiciando
o desenvolvimento cognitivo, mental e fisico dos alunos.

O relatodrio da observacao estruturada indica uma atividade lGdica avaliativa teorica
e pratica na aula de Lingua Portuguesa, voltada ao titulo do “Projeto: Quem ama cuida do
Proximo” aplicada aos alunos, com o objetivo de aprimorar a leitura e escrita na produgao
textual, de medir o dominio que eles tem dos conhecimentos, envolvendo a historia em

quadrinhos “O Bom Samaritano”, no primeiro momento a professora oralmente fez a leitura
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e compreensao da historia, no segundo momento realizou a entrega das atividades aos alunos
e auxiliou na resolucdo. A atividade era dividida em duas partes a primeira somente com
imagens dos quadrinhos sem dialogo, na segunda parte pedia aos alunos que escrevessem o
texto conforme os quadrinhos da 12 questdo. A professora utilizou uma bola de papel para
desenvolver a brincadeira da “bola que gira na roda”, onde a bola é passada de um a outro,
acompanhada por uma musiquinha cantada por todos e onde a masica parar a crianca deveria
criar um enunciado sobre os quadrinhos dando sequéncia na histdria, logo a fala do aluno
seria escrita no quadro pela professora para que todos construissem juntos o texto.
Em respostas apresentada a entrevista as professoras evidenciaram que aplicam na
pratica as possibilidades que os recursos ludicos proporcionam na aprendizagem da lingua
portuguesa como citam P1“Na pratica da leitura, escrita, raciocinio 16gico, coordenacao
motora e concentra¢do”, outro exemplo seria com atividades envolvendo jogos afirma
P2 “Através de jogos, caca-palavras, atividades que estimulem a prética da leitura e
escrita” e P3“Maleta da leitura, paleteria das silabas, dados silabicos, amarelinha das
palavras”. Notou-se que as professoras esforcam-se para dar destaque aos recursos ludicos
nas aulas de leitura, pois as participantes tem consciéncia de que 0 processo apreensdo da
linguagem se torna muito mais atraente quando é acompanhado de elementos que estimulam
a imaginacdo, a criatividade e o livre pensar das criancas, tornando-as mais preparadas para

assimilar os contetdos vistos em sala de aula.

PERGUNTA 2: Destinada aos professores: Descreva a sua aula de lingua portuguesa com o
uso da ludicidade:
“Em uma aula que pretendo trabalhar com formacgdo de algumas palavras
de forma prazerosa, uso uma caixinha enfeitada e coloco dentro dessa caixa
objetos do cotidiano do mundo da crianca e fazemos uma roda no chédo da
sala e cada crianca tira de dentro da caixa um objeto e todos 0s outros
alunos tentam escrever o nome do objeto”. P1
“Geralmente as aulas sdo realizadas de forma direcionada com jogos que
incentivam a leitura e escrita”. P2
“Promovo o sorteio semanal de um aluno para levar a maleta a algum
espaco publico (shopping, praca, parques) faco desafios entre eles usando

jogos”. P3
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3.1.5 O que dizem os professores sobre suas aulas de lingua portuguesa com o uso da
ludicidade

Exercer o uso da ludicidade nas aulas de lingua portuguesa, atualmente, dentro do
processo educacional, € uma das metodologias consideradas como eficiente e eficaz ao
ensino aprendizagem das criancas do 1° ano do ensino fundamental 1.

E permitido que o contetido aplicado se torne mais claro ao entendimento dos alunos,
ampliando com mais facilidade o conhecimento.

O ludico possui a finalidade de motivar os alunos, tornando o aprendizado mais
interessante, € uma ferramenta capaz de facilitar a compreensdo dos contetudos, como
também auxiliar no processo de aprendizagem.

Aulas ladicas também proporcionam que as criangas experimentem novas
possibilidades de interpretar e reproduzir situagdes vivenciadas em sua realidade,
despertando multiplos sentimentos, logo ela estard de fato, construindo o conhecimento e
efetivando a aprendizagem.

O professor deve encorajar seus alunos a pensar por si mesmaos, sem querer
obter deles, respostas e solucBes corretas, mas que valorizem também as
tentativas, e desafios vivenciados. Com relacdo aos espacos fisicos e
mobiliérios, que estes também s&o fatores importantes. A escola, as salas de
aulas e as aulas ministradas requerem capacidade de oferecer ensino de
qualidade para tanto, faz-se necessario a utilizacéo de espaco fisico, materiais
e recursos didaticos favoraveis ao processo educativo dos alunos. (RCA,
2019, p. 155)

A BNCC (2018) vem destacar o fato de que no desenvolvimento de uma aula de
Lingua Portuguesa o professor devera primeiro organizar momentos dirigidos envolvendo a
atividade de brincar com objetivos bem definidos como, por exemplo, desenvolver a
coordenacdo motora, orientacdo espacial, ritmo, equilibrio, organizacdo temporal e
desenvolver a linguagem como forma de comunicacao.

Os professores podem obter diversas informacgdes importantes ao estarem em contato
com as experiéncias ludicas, seja nas brincadeiras espontaneas ou nas orientadas. Se deixar
envolver e permitir essa aproximagdo com o mundo magico infantil seria uma das primeiras
decisGes que o professor deveria exercer e isso exige essencialmente deste profissional,
conhecer a teoria e a prética, ser capaz de observar e dar atencdo, trabalhar com amor e em

parceria com as criangas na realizacdo deste processo.
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As atividades ludicas devem ser consideradas como um dos variados recursos capaz
de promover o desenvolvimento infantil, isso ndo significa dizer que é a Unica com essa
finalidade, porém tem sua devida importancia no &mbito educacional. Com isso, Friedmann
(2012, p. 45), ressalta que “nesse sentido, sugiro prestar especial atencdo para nao considerar
a atividade ladica como o Unico e exclusivo recurso de acdo ja que, essa seria uma postura
ingénua. Trata-se de uma alternativa significativa e importante, mas seu uso nao exclui
outras possibilidades”.

Atividades de lingua portuguesa com o uso do ladico se tornam mais significativas,
pois possibilita ao aluno momentos de prazer e motivacao e, essa motivacdo desperta na
crianca o desejo de aprender, a0 mesmo tempo em que ela se diverte, propiciando a vontade
de interacdo e participacao nas diversas atividades orais ou escritas que se pretende trabalhar
na sala de aula, dai sua relevancia ao ser inserida na escola.

Com isso reafirmasse a importancia de se introduzir e utilizar os recursos ludicos
para superar os desafios no processo de ensino aprendizagem da leitura, pois como afirma
Kishimoto (2015), uma aula ludica estimula o aluno a desenvolver sua criatividade,
despertando o desejo pelo saber, a vontade de participar e a alegria da conquista do
conhecimento.

Conforme apresenta o relatério da observacgdo estruturada € que em cada bimestre a
escola disponibiliza atividades que contemplam esses momentos fora da sala de aula com a
presenca de convidados, que proporcionam novas vivéncias e experiéncias dentro do
ambiente escolar, na qual ha um grande envolvimento e interesse dos alunos, que também
se divertem com 0 momento.

Apds a apresentacao, os alunos retornaram a sala de aula para dar continuidade nas
atividades do dia. A professora preparou uma aula com o ditado falado, onde as criangas
retiram de dentro de uma caixa pequenos objetos que lembram o circo, e assim falam o0 nome
do objeto e todos escrevem no caderno em sequéncia.

Em resposta apresenta a entrevista as professoras descrevem sobre suas aulas de
Lingua Portuguesa que utilizam o ludico de forma prazerosa como menciona P1 “Em uma
aula que pretendo trabalhar com formacgéo de algumas palavras de forma prazerosa, uso
uma caixinha enfeitada e coloco dentro dessa caixa objetos do cotidiano do mundo da
crianca e fazemos uma roda no chdo da sala e cada crianca tira de dentro da caixa um
objeto e todos o0s outros alunos tentam escrever o nome do objeto”, com 0 uso de jogos que
incentivam a leitura e escrita, cita a P2 “Geralmente as aulas sdo realizadas de forma

direcionada com jogos que incentivam a leitura e escrita ”, e ainda que se apropria de outros
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espacos, além da sala de aula para realizar atividades com a maleta viajante, afirma a P3
“Promovo o sorteio semanal de um aluno para levar a maleta a algum espacgo publico
(shopping, praca, parques) faco desafios entre eles usando jogos ”, como também destaca o

uso de jogos.

PERGUNTA 3: Destinada aos professores: Quais desafios vocé enfrenta no uso da
ludicidade nas aulas de lingua portuguesa? Comente:
“Sao muitos os desafios para desenvolvimento de uma aula com atividades
ludicas, vai desde no barulho das criangas, até a desvalorizagéo por partes
de alguns docentes e familiares. Entretanto, quero fazer mencéo de um que
acho muito pertinente e desejo compartilhar com vocé que é a mobilia
arcaica de nossas salas de aula, onde por inimeras vezes deixamos de
desenvolvermos nossa aula com atividades patria prazerosa”. P1
“A ludicidade apesar de diversao e prazer € uma possibilidade muito rica de
aprendizado e um dos maiores desafios é a compreensdo de que nao estamos
apenas brincando”. P2
“A concentra¢do é um dos principais desafios. Devido, 0 interesse ser

grande pelas aulas ludicas, eles dispersam com facilidade . P3

3.1.6 O que dizem os professores em relacdo aos desafios por eles enfrentados no uso da

ludicidade nas aulas de lingua portuguesa

Os professores do 1° ano do ensino fundamental enfrentam em sala de aula, véarios
desafios nos dias de hoje, um deles € o de despertar o interesse e a aten¢do dos alunos pelos
contetidos trabalhados na lingua portuguesa, ainda com um grande nimero de alunos
matriculados em uma mesma turma. Mas, a utilizacdo das brincadeiras de forma pedagogica,
é uma grande aliada a prética do professor, visto que, a crianca aprenderd a valorizar ainda
mais a educacao escolar e sua aprendizagem.

Segundo a BNCC (2018) no 1° ano do Ensino Fundamental os eixos fundamentais
que s&o o interagir e o brincar sdo essenciais para que a crianga consolide tudo aquilo que
estd aprendendo, uma vez que o ludico passa a se tornar o ponto de partida para que as
habilidades do aluno sejam reforcadas.

E necessério que os educadores procurem identificar e entender as necessidades e

dificuldades individuais de cada aluno, para assim criar estratégias, determinando qual o
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melhor e adequado instrumento podera utilizar para fazer os alunos aprenderem com mais
facilidade e que possam suprir essas caréncias.

A selecdo e utilizagdo de atividades ludicas nas aulas de lingua portuguesa também
é um desafio ao professor que tera como propdsito buscar alternativas de aprendizagem,
compreensdo dos contetdos, construcdo de valores, de visdo de mundo aos seus alunos, e
sempre que for conveniente os jogos e brincadeiras podem ser utilizados.

O Ensino Fundamental, com nove anos de duracéo, € a etapa mais longa da
Educacdo Baésica, atendendo estudantes entre 6 e 14 anos. Ha, portanto,
criangas e adolescentes que, ao longo desse periodo, passam por uma série de
mudancas relacionadas a aspectos fisicos, cognitivos, afetivos, sociais,
emocionais, entre outros. Como ja indicado nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Fundamental de Nove Anos (Resolucdo CNE/CEB
n°® 7/2010), essas mudancas imp&em desafios a elaboracdo de curriculos para
essa etapa de escolarizacdo, de modo a superar as rupturas que ocorrem na
passagem ndo somente entre as etapas da Educacdo Bésica, mas também
entre as duas fases do Ensino Fundamental: Anos Iniciais e Anos Finais.
(BNCC, 2018, p. 57)

E essencial que os professores, como também as familias das criancas tenham a
percepcdo e a compreensao do brincar como praticas educacionais, para que estas sejam
vista com valor e real importancia, considerando o lddico como um método que venha
auxiliar o ensino aprendizagem e a educacéo.

E importante criar uma parceria entre escola, familia e crianca afim de
explicitar os beneficios do ato de brincar na educacéo infantil, visto que além
de deixar as criancas mais alegres, possibilita o desenvolvimento de
habilidades, fisicas, motoras, cognitivas etc. (Dias, 2013, p. 8)

Para tanto, compreender os variados beneficios da implementacdo dos jogos e
brincadeiras na educacdo, permite construir espagos que possibilitem o trabalho com a
alfabetizacéo de criancas mais prazeroso e significativo.

O que implica no desenvolvimento do amor e afeto, na interagdo em grupo, na
formacéo de lagos de companheirismo e amizade, demonstrando afetividade, sendo criativo,
e se valorizando, e ainda, valorizando a sociedade, desde a infancia.

Verificou-se no relatorio da observacao estruturada que as professoras consideram

ser um grande desafio trabalhar o ensino aprendizagem com criangas, e sempre acreditaram
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em uma metodologia significativa com a utilizacdo do ludico, ndo s6 nas aulas de Lingua
Portuguesa, mas também nas outras disciplinas trabalhadas.

A principio da atividade ludica avaliativa as criancas estavam um pouco agitadas,
mas aos poucos foram ficando calmas, e assim todos participaram da brincadeira, com
envolvimento e prazer.

As professoras respondem a entrevista afirmando que os desafios no uso da
ludicidade s@o consideraveis e vdo desde o barulho produzido pelas criangas que, por
natureza, tem dificuldade de concentracdo até o mobiliario existente na sala de aula que se
mostra antigo e ndo adaptado as necessidades dos alunos e professores para as atividades
propostas em torno do ladico, menciona P1 “Sdo muitos os desafios para desenvolvimento
de uma aula com atividades ludicas, vai desde no barulho das criancas, até a desvalorizacdo
por partes de alguns docentes e familiares. Entretanto, quero fazer mencéo de um que acho
muito pertinente e desejo compartilhar com vocé que é a mobilia arcaica de nossas salas
de aula, onde por inumeras vezes deixamos de desenvolvermos nossas aulas com atividades
patria prazerosa”. Nota-se que cada professora respondeu a questdo a partir de seu ponto
de vista e de acordo com suas necessidades. Mas percebe-se que prevalece como maior
dificuldade a falta de concentracdo das criancas e o0 mobiliario defasado para trabalhar com
os recursos ludicos, pois muitas atividades exigem movimentagdo e, por conseguinte, um
ambiente mais amplo, também afirma P3“A concentragdo é um dos principais desafios.
Devido, o interesse ser grande pelas aulas ludicas, eles dispersam com facilidade”’, quando
isso ndo existe, a utilizacdo da ludicidade na aprendizagem da lingua portuguesa passa a se
tornar comprometida.

As professoras admitiram gque enfrentam desafios no uso da ludicidade. Entretanto,
mesmo diante desse cenario, o professor deve assumir a mediacdo do processo de leitura
desde que saiba como utilizar recursos e tenha a compreensdo que a crianga ndo esta apenas
brincando, mas também aprendendo, como menciona P2 “4 ludicidade apesar de diversao
e prazer é uma possibilidade muito rica de aprendizado e um dos maiores desafios é a
compreensdo de que ndo estamos apenas brincando”, para que favorecam a aprendizagem
da crianca.

Entre esses elementos pode-se apontar jogos brinquedos e brincadeiras que
proporcionam ao aluno o incentivo a aprendizagem da lingua portuguesa, buscando espacos,

inclusive fora da escola que sejam apropriados para a utilizacdo da ludicidade.
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3.2  Metodologias ludicas que favorecem a aprendizagem da lingua portuguesa no ensino

fundamental |

No 1° ano do ensino fundamental o dominio da lingua oral e escrita é fundamental
para a participacao social afetiva, pois € por meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso
as informacoes, expressa e defende pontos de vistas, partilha ou constréi visdes de mundo,
produz conhecimentos.

Assim, compreende-se que a BNCC especifica que as atividades propostas pelo
professor com foco na leitura devem ser estruturadas em harmonia com os estimulos e
interesses que os alunos véo evidenciando. Isso deve acontecer de forma frequente tanto nos
dois primeiros anos do Ensino Fundamental e, entdo se intensificar, na parte final do Ensino
Fundamental | que corresponde ao 4° e 5° anos. Assim, o foco sempre deve ser a
alfabetizacdo completa, apontando e referenciando a importéncia ao ludico:

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulacdo com as
experiéncias vivenciadas na Educacao Infantil. Tal articulacdo precisa prever
tanto a progressiva sistematizagdo dessas experiéncias quanto o
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hipo6teses sobre os fendmenos, de testa-
las, de refuta-las, de elaborar conclus@es, em uma atitude ativa na construgdo
de conhecimentos (BNCC, 2017, p.58).

Nessa fase, sera avaliada a forma de como os coordenadoras organizam e apoiam 0
trabalho do docente e a metodologia dos professores do 1° ano, quanto ao uso da ludicidade,
com o auxilio das respostas das entrevistas abertas aplicadas aos participantes e da
observacdo realizada na Escola Estadual Princesa lIzabel, verificando se ha de fato o

favorecimento do lddico nas aulas de lingua portuguesa.

PERGUNTA 4: Destinada aos coordenadores: Como é organizada a matriz curricular do 1°
ano? Nela esta inserida atividades ludicas para contribuir com o trabalho do professor nas

aulas de lingua portuguesa?

“A matriz curricular conforme estipula a BNCC, o texto é o ponto de partida
para a definicdo dos contetdos, assim, o ludico é uma forma de incentivar o

gosto pela leitura”. C1
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“A matriz é organizada com base nas expectativas de aprendizagem dos

alunos, considerando os projetos que a escola desenvolve”. C2

3.2.1 O que dizem os coordenadores sobre a organizacdo da matriz curricular do 1°ano e a
insercéo de atividades ludicas que venham contribuir com o trabalho do professor nas aulas

de lingua portuguesa

No 1° ano do Ensino Fundamental I, a crianga aprende mais rapido brincando,
mantendo contato com o meio ludico, além de assimilar os contetidos que estdo apresentados
na matriz curricular.

A ludicidade, portanto, é uma estratégia essencial para promover o processo de
aprendizagem. Atividades com o uso do ladico na sala de aula, garantida pelos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) propicia a crian¢a um espaco harmonioso para que aconteca
com motivacao o processo de ensino e aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018, p. 87) apresenta na 92
competéncia especifica da area de lingua portuguesa para o ensino fundamental | que as
criancas devem:

Envolver-se em praticas de leitura literdria que possibilitem o
desenvolvimento do senso estético para fruicdo, valorizando a literatura e
outras manifestacdes artistico-culturais como formas de acesso as dimensdes
ludicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo o0 potencial
transformador e humanizador da experiéncia com a literatura.

Um outro ponto a ser contemplado na organizacdo da matriz curricular é a inovacdo
de préticas de linguagem e ampliacdo do letramento:

Tal proposta assume a centralidade do texto como unidade de trabalho e as
perspectivas enunciativo-discursivas na abordagem, de forma a sempre
relacionar os textos a seus contextos de producdo e o desenvolvimento de
habilidades ao uso significativo da linguagem em atividades de leitura, escuta
e producdo de textos em vérias midias e semioses. (Brasil, 2017, p. 65)

Atividades ludicas devem estar inseridas no contexto politico pedagdgico da escola,
pois a ludicidades tem sua importdncia para a educacdo e alfabetizacdo das criancas,
envolvendo os jogos e brincadeiras e os proprios brinquedos, tanto as brincadeiras atuais
como as de antigamente, e aquelas construidas pelo proprio professor que faz adaptacoes,

associando o conteudo ao ludico, auxiliando na aprendizagem e no convivio social dos
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alunos. Como afirma Modesto (2014, p. 11), “o brincar com fins pedagogicos e
psicopedagdgicos tem ganhado forca e expansdo, justificado pelos estudos que mostram a
importancia dessa proposta como um recurso que: ensina, desenvolve e educa”. Desta
maneira, é visivel a importancia de se utilizar atividades ludicas no &mbito escolar, e sua
insercdo no planejamento como um recurso de fins pedagogicos.

A utilizacdo das atividades lGdicas na pratica educativa, organizada de forma
espontanea e dirigida possibilita o desenvolvimento da inteligéncia, a sensibilidade e a
aproximacdo das criancas, suas criatividades e liberdades, contribuindo com o trabalho do
professor na sala de aula.

Conforme aponta o relatdrio da observacdo estruturada, as aulas planejadas para as
semanas do més de Novembro teriam que contemplar atividades voltadas ao projeto” Quem
ama cuida do Proximo”, relacionados ao 3° bimestre. O encontro para a apresentacao do
planejamento ocorreu na sala dos professores, e o planejamento iniciou com as adequacfes
de atividades voltadas ao projeto do referido bimestre, no qual ja havia sido feito no
planejamento anual, no que se refere a contemplacdo de aulas com o uso do ludico
apropriando esta metodologia ao tema do projeto citado, e a inclusdo de aulas tedricas que
tratem sobre contetdos de leitura, interpretacdo, producdo de textos, escrita correta das
palavras, conhecimento de géneros textuais.

As coordenadoras em suas respostas, declaram que as atividades propostas
envolvendo o ensino de Lingua Portuguesa tem destacado principalmente os primeiros
passos em direcdo a apropriacdo da capacidade leitura, conforme estipulado pela matriz
curricular para o 1° ano do Ensino Fundamental, lancando-se médo da ludicidade para
conseguir esse intento, afirma a coordenadora C1 “A matriz curricular conforme estipula a
BNCC, o texto é o ponto de partida para a defini¢cdo dos contetidos, assim, o ltdico é uma

’

forma de incentivar o gosto pela leitura”. Nesse sentido, cabe especificar que na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) se privilegia a leitura no 1° ano do ensino fundamental
por argumentar que ao se tratar da Lingua Portuguesa € importante dar destaque a
centralidade do texto e a construcédo de seu sentido na alfabetizagdo dos alunos, e que ainda
organizam o curriculo abrangendo o projeto que a escola determina, menciona a

coordenadora C2 “A matriz é organizada com base nas expectativas de aprendizagem dos

alunos, considerando os projetos que a escola desenvolve”.

PERGUNTA 5: Destinada aos coordenadores: De que forma vocé participa das sele¢des de

atividades ldicas para o professor utilizar nas aulas de lingua portuguesa?
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“As sele¢oes das atividades sdo feitas pelos docentes que geralmente as
incluem no planejamento pedagdgico analisados pela coordenacéo
pedagogica”. C1

“Nos momentos de planejamentos, quando temos esses encontros”. C2

3.2.2 O que dizem os coordenadores sobre sua participagcdo das selecdes de atividades

ludicas para o professor utilizar nas aulas de lingua portuguesa

O ensino e aprendizagem da lingua portuguesa ndo precisa ser uma pratica baseada
na mesmice, oU Mesmo ha memorizacio de regras gramaticais. E preciso que aconteca a
selecdo de atividades envolventes, com aulas divertidas de portugués, inserindo no
planejamento atividades ludicas, objetivando fazer a crianca aprender brincando.

Embora, desde que nasce e na Educacdo Infantil, a crianca esteja cercada e
participe de diferentes praticas letradas, € nos anos iniciais (1° e 2° anos) do
Ensino Fundamental que se espera que ela se alfabetize. Isso significa que a
alfabetizacdo deve ser o foco da acdo pedagdgica. Nesse processo, € preciso
que os estudantes conhecam o alfabeto e a mecanica da escrita/leitura —
processos que visam a que alguém (se) torne alfabetizado, ou seja, consiga
“codificar e decodificar” os sons da lingua (fonemas) em material gréafico
(grafemas ou letras), o que envolve o desenvolvimento de uma consciéncia
fonolégica (dos fonemas do portugués do Brasil e de sua organizacdo em
segmentos sonoros maiores como silabas e palavras) e o conhecimento do
alfabeto do portugués do Brasil em seus varios formatos (letras imprensa e
cursiva, maidsculas e minusculas), além do estabelecimento de relacdes
grafofonicas entre esses dois sistemas de materializagdo da lingua. (BNCC,
2018, p. 89-90)

Os PCNs (2017) afirmam que é fundamental que ocorra o envolvimento de toda a
equipe técnica, direta ou indiretamente, no planejamento curricular de atividades voltadas
para a ludicidade nas mais diversas disciplinas.

A crianca passa por vérias fases de interagdo com a lingua portuguesa, identificando
e distinguindo letras de numeros e até de desenhos e vai percebendo aos poucos que o texto
representa a fala. Em consequéncia, passa a decifrar o alfabeto, entender a ligagédo entre

letras, silabas, distinguir fonemas até 0 momento de realizar a leitura e escrita. Através do
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uso da ludicidade é possivel desenvolver contetdos de alfabetizacdo de forma envolvente e
atraente.

O coordenador pedagdgico deve estar envolvido e comprometido com o processo de
desenvolvimento e aprendizagem no ambiente escolar, e precisa levar em consideracao a
importancia de um trabalho pedagégico diferenciado que atenda as mais diversificadas
necessidades dos alunos e auxilie na pratica didria do professor do 1° ano do ensino
fundamental I:

O objetivo da Lei n°® 11.274, de 6 de fevereiro de 2006, que dispde sobre a
duracdo de 9 anos para 0 Ensino Fundamental, com matricula obrigatoria a
partir dos 6 anos de idade, foi assegurar a todos um tempo mais prolongado
de permanéncia na escola, oferecendo maiores oportunidades de
aprendizagem, de modo que 0s alunos prossigam nos seus estudos e Ensino
Fundamental de nove anos: orientagdes para a inclusdo da crianca de seis
anos de idade concluam, com qualidade, a educacdo basica. Essa qualidade
implica assegurar um processo educativo respeitoso e construido com base
nas multiplas dimens@es e na especificidade do tempo da infancia. E preciso,
no entanto, ter em conta que a melhor aprendizagem néo resulta apenas do
tempo de permanéncia na escola, mas do modo adequado da sua utilizacao.
Portanto, o ingresso aos 6 anos no Ensino Fundamental ndo pode ser uma
medida apenas de ordem administrativa. Nesse sentido, faz-se necessario
atentar para o processo de desenvolvimento e aprendizagem, o que significa
respeitar as caracteristicas etarias, sociais, psicologicas e cognitivas das
criancas, bem como adotar orientacdes pedagdgicas que levem em
consideracdo essas caracteristicas, para que elas sejam respeitadas como
sujeitos do aprendizado. (Limeira, 2015, p. 44-45)

Contudo, para garantir um ensino aprendizagem de qualidade, deve existir na escola
um envolvimento de todos, com um pensar em novas possibilidades, métodos, estratégias
que oportunizem a educacéo das criangas do 1° ano, sendo fundamental o uso de atividades
ludicas nas aulas de lingua portuguesa como orientacdo pedagadgica.

O relatério da observacdo estruturada mostra as coordenadoras pedagdgicas
explicam gue tanto as aulas tedricas quanto as praticas ficam a critério das professoras, cabe
a elas, elaborarem e incluirem no plano de aula, conforme sentirem necessidade e
dependendo também do nivel de aprendizagem das criancas e que tais praticas pedagogicas,

podem incluir recursos tecnoldgicos, livros didaticos e ambos outros materiais. A



Ludicidade no Ensino ... 141

Coordenacdo sempre promove reunides para auxiliar, ouvir e promover dentro das
possibilidades, novas propostas para que se efetivem mudancas que possam alcancgar
melhores resultados quanto ao ensino aprendizagem e a pratica pedagdgica.

As coordenadoras apresentam as seguintes respostas a entrevista afirmando que
participam do processo de selecdo de atividades ludicas dedicando-se a orientar 0s
professores no momento do planejamento sobre como podem utilizar esse recurso no
contexto da lingua portuguesa, especificamente nas tarefas diarias que envolvem a leitura,
como diz C1 “As sele¢des das atividades sdo feitas pelos docentes que geralmente as
incluem no planejamento pedagégico analisados pela coordenagdo pedagdgica’ e ainda
C2 “Nos momentos de planejamentos, quando temos esses encontros”. As atribui¢des que
cabem especificamente a coordenacdo pedagdgica quando envolvida com as atividades
relacionadas ao ensino e aprendizagem, relacionam-se principalmente com a tarefa de
oferecer apoio e auxilio pedagdgico aos professores e alunos para que vivenciem 0 processo
educacional de forma plena e dinamica, ainda que existam muitos desafios a serem
superados diante das demandas existentes para a educacao alcancar os objetivos voltados
para a formacéo cidada.

PERGUNTA 6: Destinada aos coordenadores: Qual é a sua opinido a respeito de atividades
ludicas que necessitam para a sua pratica recursos tecnolégicos?

“No que concerne as atividades ludicas que utilizam recursos tecnologicos,
em especial no ensino publico torna-se um entrave visto as diversas
limitacOes do acesso a tais recursos. Embora seja uma tendéncia o uso de
recursos tecnoldgicos ainda é escasso”. C1

“O uso de recursos tecnologicos pode acrescentar muito quanto ao
desenvolvimento das atividades, vai depender dos objetivos da aula e do

planejamento que foi feito”. C2

3.2.3 O que dizem os coordenadores sobre as atividades ludicas que necessitam para a sua

pratica recursos tecnolégicos

Numa sociedade em constante transformacdo, com a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, existe uma grande preocupacdo para novas mudancas no processo educacional

escolar. Recursos midiaticos utilizados na pratica social, também s&o inseridos aos métodos
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de ensino pelos professores do 1° ano do ensino fundamental | e discutidos quanto a sua

eficacia na busca por um ensino aprendizagem significativo.
Todo esse quadro impde a escola desafios ao cumprimento do seu papel em
relacéo & formagao das novas geragdes. E importante que a instituico escolar
preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a anélise aprofundada e
contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em
relacdo ao contetdo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.
Contudo, também ¢é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore
mais as novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando
possibilidades de comunicacdo (e também de manipulacdo), e que eduque
para usos mais democraticos das tecnologias e para uma participacdo mais
consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de comunicacdo do
universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a
aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados entre
professores e estudantes. (BNCC, 2018, p. 61)

Para os Parametros Curriculares Nacionais Brasileiros (PCNs, 1998) a inclusdo
definitiva dos recursos tecnoldgicos somente podera ter validade se favorecer a
aprendizagem do aluno, estimulando a imaginacdo, a criatividade e o raciocinio do aluno no
Ensino Fundamental 1.

As experiéncias das criancas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memorias, seu pertencimento a um grupo e sua interacdo com as mais
diversas tecnologias de informagéo e comunicacao sdo fontes que estimulam
sua curiosidade e a formulacdo de perguntas. O estimulo ao pensamento
criativo, légico e critico, por meio da construcdo e do fortalecimento da
capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas, de argumentar, de
interagir com diversas producdes culturais, de fazer uso de tecnologias de
informacdo e comunicagado, possibilita aos alunos ampliar sua compreenséo
de si mesmos, do mundo natural e social, das relagfes dos seres humanos
entre si e com a natureza. (BNCC, 2018, p. 58)

A formacdo docente é também fundamental para a préatica de atividades ludicas que
necessitam de recursos tecnoldgicos, coordenadores e professores necessitam conhecer mais
as propostas educacionais em relacdo as suas metas e estratégias.

Fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de praticas

pedagdgicas inovadoras que assegurem a alfabetizagdo e favorecam a
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melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos (as) alunos (as), consideradas
as diversas abordagens metodologicas e sua efetividade; [...] Promover e
estimular a formacdo inicial e continuada de professores (as) para a
alfabetizacdo de criancas, com 0 conhecimento de novas tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas inovadoras, estimulando a articulacdo
entre programas de poés-graduacdo stricto sensu e acbes de formacéo
continuada de professores (as) para a alfabetizacdo. (Limeira, 2015, p. 9).

O uso da tecnologia em atividades Iudicas no ensino de lingua portuguesa € uma
possibilidade para professores do 1° ano do ensino fundamental I, que buscam inovar sua
pratica educacional, no intuito de contribuir com a alfabetizacdo das criancas. Portanto, é
necessario algumas mudancas no fazer pedagdgico, na capacitacdo do profissionais de
educacdo e no planejamento para que o trabalho com essas ferramentas no ambiente
educacional possa garantir melhoria no desempenho e rendimento das criangas. A mudanca
precisa adentrar os muros da escola, uma vez, que ja acontece fora dela.

Na cultura digital, se propde mudancas nos espa¢os, tempo, e funcionamento
da sala de aula, permitindo uma educacédo cidada completa, admitindo a
integracdo dos alunos na construcao do saber, mediado pelo professor, com a
rede, interagindo com as praticas sociais, virtuais, globalizadas, na qual, se
ndo todos, a grande maioria dos alunos esta inserida. (Cabral, 2015, p.7).

E preciso também investir na produgio de materiais quando se trabalha o ludico
voltado para o ensino da lingua portuguesa.

Segundo aborda o relatério da observacdo estruturada ficou definido entre a
coordenacdo e as professoras que seria utilizada como proposta a plataforma de jogos
“kahoot”, nas aulas tedricas e praticas de Lingua Portuguesa, nos quais os alunos
responderdo a perguntas de multipla escolha, sobre os conteldos da area, e que as
professoras empregariam como método a utilizacdo de recurso tecnolégico disponibilizado
pela familia das criangas, (ja que a escola ndo disponibiliza da sala de midias), para que estes
possam ampliar e compartilhar seus conhecimentos, caso contrario nao seria possivel a para
efetivacdo da atividade. A coordenacdo pedagogica e as professoras, discutiram o
cronograma das aulas de Lingua Portuguesa foram apresentados alguns problemas internos
da escola, como a auséncia de quadra, sala de midias.

As coordenadoras especificam em suas respostas que 0 uso dos recursos tecnoldgicos
de conotacdo ludica é ideal para promover a aprendizagem mais efetiva da crianga.

Entretanto, o dificil acesso a esses recursos acaba por dificultar uma aprendizagem mais
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dindmica, visto que a escassez dessa tecnologia muitas vezes inexiste na escola, como
menciona C1 “No que concerne as atividades lidicas que utilizam recursos tecnologicos,
em especial no ensino publico torna-se um entrave visto as diversas limitagdes do acesso a
tais recursos. Embora seja uma tendéncia o uso de recursos tecnologicos ainda € escasso .
S80 muitos os beneficios trazidos pelos recursos tecnologicos a educacdo, portanto o
professor precisa conhecer as ferramentas que tem a sua disposi¢cdo se quiser que o
aprendizado aconteca de fato. O uso das tecnologias na escola estd além de disponibilizar
tais recursos; ele implica aliar métodos e metodologia na busca de um ensino mais interativo,
cita a C2 “O uso de recursos tecnologicos pode acrescentar muito quanto ao
desenvolvimento das atividades, vai depender dos objetivos da aula e do planejamento que
foi feito”, 0 que dependera também dos objetivos definidos no planejamento.

PERGUNTA 4: Destinada aos professores: Como vocé organiza seu planejamento? Nele é
contemplado atividades ladicas nas aulas de lingua portuguesa? Comente:
“Sim, ¢é contemplado, o meu planejamento € organizado com base nas
coordenadas da equipe pedagogica da escola, que sdo de forma anual,
semestral, bimestral e mensal. Em relacdo a complementacdo do mesmo a
disciplina de Lingua Portuguesa, lhe digo que o referente esta inserido sim
como também em todos os parametros curriculares. As atividades ludicas
vai desde sala até o dever de casa, e essas estao visiveis 0s entrelacados dos
parametros curriculares um com o outro”. P1
“No planejamento da aula ha dois dias em que esse momento é
proporcionado”. P2
“Organizo contemplando duas vezes semanais o uso de jogos relacionados

aos conteudos”. P3

3.2.4 O que dizem os professores sobre a organizacdo de seus planejamentos e se neles

contemplam atividades IGdicas nas aulas de Lingua Portuguesa

A organizacdo do planejamento dos professores do 1° ano do ensino fundamental |
devem acompanhar e implantar as propostas da Base Nacional Comum Curricular,
agregando os conteudos programaticos a realidade das criangas, com o apoio da coordenagéo

pedagdgica. Para os dois primeiros anos iniciais e a disciplina de lingua portuguesa tem-se
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a importancia e a preocupacao do processo de ensino aprendizagem voltado principalmente

a alfabetizacéo das criancas.
No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, 0s componentes curriculares
tematizam diversas praticas, considerando especialmente aquelas relativas as
culturas infantis tradicionais e contemporaneas. Nesse conjunto de préticas,
nos dois primeiros anos desse segmento, o processo de alfabetizacéo deve ser
o foco da agdo pedagdgica. Afinal, aprender a ler e escrever oferece aos
estudantes algo novo e surpreendente: amplia suas possibilidades de construir
conhecimentos nos diferentes componentes, por sua inser¢do na cultura
letrada, e de participar com maior autonomia e protagonismo na vida social.
(BNCC, 2018, p. 63)

Compreende-se que, no que tange ao aspecto relacionado a formatacao das ideias, é
importante reiterar que planejamento para se utilizar a ludicidade no ensino da lingua
portuguesa, € um processo proativo onde se registram as agdes estratégicas que garantam a
execucdo do que foi decidido. Isto quer dizer que o processo de planejamento € 0 momento
da tomada de decisdo e da formalizacdo das mesmas, como também os momentos de
implementacéo e avaliagdo das decisdes tomadas no coletivo institucional.

Segundo os PCNs (2017) o planejamento é o instrumento central para a organizacao
das atividades didaticas com o uso do ladico. Portanto, deve ser utilizado amplamente para
que todas as etapas do processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa sejam
caracterizadas pelo dinamismo.

Esta concepcdo de planejamento possibilita resgatar a importancia do mesmo,
revestindo-o de uma funcdo pedagdgica no momento do processo de discussao,
sistematizacdo, apropriacdo de instrumentos e procedimentos tedrico-metodoldgicos, que
formalizados em documentos, garantam a continuidade do processo em nivel escolar,
visando 0s avancos necessarios a sociedade que se pretende ajudar a construir.

Com a ludicidade dentro do espaco escolar, as criangas vao adquirindo conhecimento
com o que aprendem nessas praticas associadas aos conteidos que estdo no curriculo escolar,
0 que acontece de maneira natural e espontanea. Porém, é preciso reforcar a forma como o
trabalho com o uso do ludico acontece, tornando-os em trabalhos diarios, presente na rotina
dos discentes.

Contudo, o brincar livre, por meio da observacgdo e registro do professor, é
possivel diagnosticar as ideias, os valores e as fases do desenvolvimento da

crianca podendo assim observar o momento adequado de intervir para
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aquisicao de conhecimentos pratica, no brincar direcionado podemos propor
brincadeiras ou jogos com objetivos especificos a serem tragados. (Alves,
2014, p. 19)

Fazer uso de atividades ludicas no espaco escolar como um recurso da préatica
educativa é possibilitar meios para que a crianca aprenda de maneira participativa,
despertando nela a motivagdo, sendo 0s jogos e brincadeira favoraveis ao desenvolvimento
infantil, podendo este ser adquirido tanto no brincar livre, quanto no brincar dirigido.

O professor do 1° ano do ensino fundamental em seu planejamento devera se atentar
em oferecer um espaco favoravel para que os alunos se sintam confortaveis e seguros ao
exercitarem as atividades lddicas na escola.

Ter um espaco organizado para as criangas, do qual elas se sintam realmente
apropriadas e onde estejam seguras, amplia as possibilidades de interagdes
variadas, prolongadas, estimulantes, afetivas, com diferentes parceiros,
influenciando o desenvolvimento de sua atividade criativa. O espaco é assim
considerado um elemento educador para essas criancas. (Oliveira et al, 2012,
p.82)

O que destaca o relatdrio da observacao estruturadas as professoras relatam que, em
todos os bimestre em que acontece a pratica com o ludico ndo ocorre queda na frequéncia
dos alunos, inclusive nas aulas que envolvem os projetos de cada bimestre, onde ha aulas
prazerosas que sao conceituadas e incluem também a participacao da familia e que sempre
acreditaram em uma metodologia significativa com a utilizacdo do ludico, ndo s6 nas aulas
de Lingua Portuguesa, mas também nas outras disciplinas trabalhadas.

Em respostas a entrevista, as professoras expressam a realidade afirmando que a
matriz curricular tem sido a base sob a qual se fundamenta o trabalho com a ludicidade no
contexto do ensino da lingua portuguesa, principalmente no que concerne a uso desse
recurso no ensino da leitura, assim menciona a P1 “Sim, é contemplado, o meu planejamento
é organizado com base nas coordenadas da equipe pedagdgica da escola, que séo de forma
anual, semestral, bimestral e mensal. Em relacéo a complementagdo do mesmo a disciplina
de Lingua Portuguesa, lhe digo que o referente esta inserido sim como também em todos os
parametros curriculares. As atividades ludicas vai desde sala até o dever de casa, e essas
estdo visiveis os entrelacados dos parametros curriculares um com o outro ”.

As professoras informam que realizam o planejamento de acordo com as aulas que
pretender ministrar aos alunos. Neles, as atividades ludicas séo contempladas ndo apenas no

contexto do ensino de Lingua Portuguesa como também em outras disciplinas nos moldes
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do que estipula os Parametros Curriculares Nacionais, € quanto a sua organizacdo no
cronograma semanal, afirma P2“No planejamento da aula ha dois dias em que esse
momento € proporcionado”, € ainda P3 “Organizo contemplando duas vezes semanais 0 uso
de jogos relacionados aos conteuidos”’, onde sdo estipulados dois dias para momentos com

atividades ladicas em Lingua Portuguesa.

PERGUNTA 5: Destinada aos professores: Quais atividades ludicas vocé utiliza nas aulas
de Lingua Portuguesa?
“Jogos, caixa de surpresa, musicas, dramatizacdo, videos, construcdo de
cartazes, plantacdo de arvores, feira de livros e teatro”. P1
“E utilizado jogos que sdo disponibilizados pela biblioteca da escola, a caixa
de 10 jogos é um excelente recurso”. P2

“Desafios no quadro, bingo, soletrando”. P3

3.2.5 O que dizem os professores sobre as atividades Iudicas por eles utilizadas nas aulas de

lingua portuguesa

O professor do 1° ano do ensino fundamental | necessita conhecer as experiéncias e
vivéncias de seus alunos, para assim criar possibilidades de realizar sua préatica na busca em
promover a formacdo e a alfabetizacdo dos educandos no espaco escolar, atendendo suas
reais necessidades, permitindo que o processo ensino-aprendizagem seja atribuido com
facilidade. Dessa forma a criatividade precisa estar inserida na elaboragéo dos planos de aula
do professor e logo, nas atividades ludicas e em sua prética de sala de aula.

O (ltimo e determinante estagio deste processo de aprimoramento
educacional deve ocorrer no palco do professor, desenvolvendo habilidades
em sala de aula e para além dela; mais do que nunca, é preciso profissionais
ousados. O pedestal negro e o cetro de giz podem ficar como apoio ao
transformar minutos de monologos em processos praticos minimos de
conscientizacdo da linguagem de todos os dias. Dissecar um texto como se
faria a uma cortica. Transformar o aluno em cientista, em analista, em
desenvolvedor, em produtor, em projetista, em editor, em coletor, em revisor,
em comentarista uns dos outros e de si proprios. Nesse sentido, a pluralidade

é resultado natural do processo de ensino-aprendizagem. (RCA, 2019, p. 164)
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Os PCNs (2017) de Lingua Portuguesa assevera gque o aprendizado do educando tem
relacdo de dependéncia com a necessidade de aprender, O aluno deve sentir satisfacdo em
aprender a lingua maternal em todas as suas interfaces.

Cabe ao professor se apropriar de metodologias diferenciadas, oferecendo
oportunidades do uso de estratégias que facilite uma melhor compreensao dos contetdos de
lingua portuguesa, em favor do desenvolvimento educacional das criancas.

O professor ao utilizar atividades ludicas nas aulas de lingua portuguesa deve
desempenhar a funcdo de animar o processo de ensino aprendizagem, agindo com
competéncia, promovendo um ambiente onde a diversdo esteja presente nas atividades
propostas, que, sobretudo, toquem a sensibilidade dos alunos. Outro fator importante para
despertar o interesse da criancas € o material pedagogico que o professor utiliza em sua
pratica pedagogica que precisa ser preparado a fim de provocar o estimulo por novas
experiéncias e descobertas, colaborando para um processo com eficécia.

Para que as propostas sejam permeadas pela ludicidade, é preciso que o
ambiente preparado seja um espaco de vivéncias alegres (inclusive se este
ambiente for o interior de uma escola), de momentos de descobertas que
permitam o prazer em fazer novamente. Mas essa repeticdo do movimento
deve acontecer por iniciativa da propria crianca, de querer sentir novamente
aemocao da alegria, a sensacdo de satisfacdo. Isso exige que a proposta ltdica
ndo possa se distanciar das metas estabelecidas pelo professor. Se ele quiser
ensinar determinado conteddo, esquecendo-se de oferecé-lo no mundo
magico que a crianga Vvive, isto é, desconectado da ludicidade, isso podera
significar para ela que a atividade néo é brincadeira, afastando o prazer de
brincar daquela situacdo. (Nista-Piccolo; Moreira, 2012, p.70)

Contudo, para que aconteca a promoc¢do de uma educacdo com aprendizagem
atrativa e envolvente, € necessario que a escola tenha um ambiente que propicie a troca de
conhecimentos entre o professor e o aluno, que colabore na execugéo das atividades com
brincadeiras e jogos de forma agradavel, prazerosa e ludica, permitindo a participacéo ativa,
independéncia, cooperacdo, autonomia e exposi¢cdo do entendimento daquilo que foi
absorvido pelas criancas. Nesse sentido, Kishimoto (2015) enfatiza que sempre que a
situagdo permitir, os recursos ludicos como jogos, brinquedos e brincadeiras devem ser
utilizados visando tornar as atividades mais prazerosas e dinamicas.

O relatério de observacdo estruturada aponta a professora explicou aos alunos sobre

a importancia da cooperacéo, interacdo, inclusdo e a pedagogia dos jogos cooperativos,
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interativos e inclusivos, onde executou o jogo da “bandeirinha” com o uso de dois bambolés
e duas bandeiras brasileiras, que divide a turma em dois grupos, sendo que cada um possui
uma bandeirinha num espaco delimitado e ndo pode deixar o adversario tomar para si,
mostrando aos alunos o trabalho com a unido, solidariedade e respeito muatuo, para que assim
possam encontrar resultados positivos se juntos cooperarem.

As professoras em suas respostas a entrevista afirmam que as atividades ludicas
utilizadas nas aulas de lingua portuguesa sdo multiplas, como exemplos P1 “Jogos, caixa de
surpresa, musicas, dramatizacéo, videos, construcdo de cartazes, plantacdo de arvores,
feira de livros e teatro”, P2 “E utilizado jogos que s&o disponibilizados pela biblioteca da
escola, a caixa de 10 jogos ¢ um excelente recurso” e P3“Desafios no quadro, bingo,
soletrando”, 0 que expressa a preocupacdo destes com a aprendizagem significativa do
aluno. Observa-se que quanto mais diversos 0s recursos utilizados para estimular a
aprendizagem da lingua portuguesa, aumentam as possibilidades de que o aluno sinta-se
motivado a se envolver por completo com essas atividades, participando ativamente e

contribuindo para que o professor avance cada vez mais no ensino/aprendizagem dos alunos.

PERGUNTA 6: Destinada aos professores: Quais recursos tecnoldgicos sdo utilizados para
dar suporte as aulas de Lingua Portuguesa no uso da Ludicidade?

“Kahoot, data show, telefone, televisdo”. P1

“Um recurso que serve como ferramenta é o computador”. P2

“Recurso audio visuais: videos e cancgoes . P3

3.2.6 O que dizem os professores sobre 0s recursos tecnoldgicos por eles utilizados para dar

suporte as aulas de Lingua Portuguesa no uso da Ludicidade

Os recursos tecnoldgicos sdo atrativos aos alunos, lhes permitindo criar atividades
em sistemas digitais, multimidia, editar imagens. Isto faz, com que, sejam grandes aliados
ao trabalho com atividades ludicas, estimulando a participagdo no processo de construcao
do conhecimento. Trabalhar atividades ludicas com recursos tecnoldgicos necessita ter
conhecimento prévio da turma, sendo elas, bem planejadas e direcionadas, para que assim
possam alcangar os objetivos que se pretende. O Referencial Curricular Amapaense (RCA,
2019, p. 240) apresenta quanto a utilizagdo de tecnologia digital a habilidade de lingua

portuguesa “(EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edigdo de texto, para
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editar e publicar os textos produzidos, explorando o0s recursos multissemioticos
disponiveis”.

E provavel que atividades ladicas no 1° ano do ensino fundamental |, com o apoio
de recursos tecnologicos contribuem no desenvolvimento das criangas. A utilizacdo desses
recursos vem ganhando seu espaco na escola, mas para isso, o estabelecimento educacional
deve disponibilizar este contato tecnoldgico desde cedo aos alunos, e no decorrer de sua
formacéo.

Ampliam-se também as experiéncias para o desenvolvimento da oralidade e
dos processos de percepgdo, compreensdo e representacdo, elementos
importantes para a apropriacdo do sistema de escrita alfabética e de outros
sistemas de representacdo, como 0s signos matematicos, 0s registros
artisticos, midiaticos e cientificos e as formas de representagdo do tempo e
do espago. Os alunos se deparam com uma variedade de situaces que
envolvem conceitos e fazeres cientificos, desenvolvendo observacoes,
analises, argumentaces e potencializando descobertas. (BNCC, 2018, p. 58)

De acordo com a BNCC (2018) as tecnologias sdo aliadas no processo de ensino e
aprendizagem da crianca nos anos iniciais do Ensino Fundamental 1. Por isso, é importante
sua incluséo efetiva no contexto escolar.

O professor precisa saber integrar os recursos tecnoldgicos as atividades ltdicas,
evitando gue as aulas sejam monotonas, despertando o interesse pelos diversos assuntos da
lingua portuguesa, facilitando o aprendizado dos alunos. Sendo que, qualquer contetdo pode
ser trabalhado em atividades com o uso da tecnologia.

N&o se trata de deixar de privilegiar o escrito/impresso nem de deixar de
considerar géneros e préaticas consagrados pela escola, tais como noticia,
reportagem, entrevista, artigo de opinido, charge, tirinha, crénica, conto,
verbete de enciclopédia, artigo de divulgacdo cientifica etc., proprios do
letramento da letra e do impresso, mas de contemplar também 0s novos
letramentos, essencialmente digitais. (BNCC, 2018, p. 69)

O uso da tecnologia proporciona diversos meios de interacdo no &mbito escolar, isso
traz mudancas significativas no fazer pedagogico, cabendo ao professor mediar, conduzir,
abrir espagos de discussbes sobre qualquer assunto, contextualizando informacdes,
concordando e discordando com seus alunos.

Nesse interim, o professor passa a ser ator e coautor de processos de

aprendizagem, um articulador de processos instigantes e ndo o centro do
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saber, é aquele que reconfigura os saberes, aliando a teoria a prética e se
alinha as demandas do universo digital, passa a ser o docente inovador, que
cria caminhos e possibilidades ao invés de seguir modelos, é um sujeito em
construcao que expBe, ouve, pesquisa, avalia, d& voz, muda, segue, retorna
(Cabral, 2015, p.8).

A tecnologia é um instrumento que vem dar suporte para as atividades ludicas e é
considerado um recurso capaz de exercitar a imaginacgao das criangas no cotidiano escolar.
Os recursos tecnologicos estdo cada vez mais presentes na vida das criancgas, implicando em
suas acdes por meio da linguagem no ambiente que sdo consequéncias da interacdo ludica
com o0 meio, baseadas nas relagfes sociais e nos valores que constroem durante a
aprendizagem.

De modo geral os materiais manipulaveis e as tecnologias podem influir tanto nos
procedimentos de ensino, como em seu conteldo e profundidade, e permitem que os alunos
desenvolvam um pensamento matematico mais apurado. Tais tecnologias também podem
ajudar aos alunos no aprendizado da lingua portuguesa, pois possibilitam conjecturas e
exploracGes sobre os mais diversos conteldos que sem esses recursos seriam limitadas ou
até impossiveis (Veiga, 2015).

Conforme destaca o relatorio de observacdo estruturada a professora deixa para
atividade de casa, a realizacdo de umas perguntas na plataforma “Kahoot”, que permite aos
alunos responderem questdes de multiplas escolhas sobre o assunto trabalhado, utilizando
recursos como o celular, computador, internet, com ajuda da familia.

Conforme as professoras responderam a entrevista utilizam em suas aulas de Lingua
Portuguesa alguns recursos como P1“Kahoot, data show, telefone, televisdo”, P2“Um
recurso que serve como ferramenta ¢ o computador” € P3“Recurso audio visuais: videos e
cangoes”’, porém existem dificuldades para o acesso a recursos tecnoldgicos, nota-se que
atividades que necessitam desses recursos exigem um esforco consciente das professoras

para utilizar tecnologia que favorece a ludicidade na sala de aula.

3.3  Contribuicdes existentes na utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da

lingua portuguesa no ensino fundamental | na escola campo

Nessa etapa, busca-se avaliar a efetividade das contribui¢cbes das metodologias
ludicas na aprendizagem da lingua portuguesa, com o intuito de despertar uma reflexdo sobre

a importancia da ludicidade na escola, mas também, para a vida dos alunos do 1° ano, a partir
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das entrevistas aplicadas aos coordenadores e professores e das observacgdes realizadas na
escola campo.

No processo de alfabetizagéo, através do qual o aluno passa a se manifestar sobre o
sistema da leitura e escrita, algumas regras e normas vao sendo estabelecidos por si mesmos.
Além disso, quanto maior for essa a¢do reciproca, maior o aluno emite e recria os modelos
de textos com os quais vai interagindo, dessa maneira vai unir novas experiéncias e
descobertas para seu entendimento.

Neste sentido, para o individuo construir suas ideias com relacdo a alfabetizacéo,
deve ser iniciada a partir de algumas situagdes, vivenciada no dia-a-dia. Dependendo de suas
condicdes sociais 0s jovens e adultos associam-se a experiéncias em que observam outros
escrevendo, lendo livro, revista e jornais. Esse habito presenciado no ambiente familiar, é
uma forma para instigar ainda mais e ter gosto pela leitura e a escrita muito antes de ir para
escola (Parreiras, 2017).

Contudo a evolucdo desse processo acontecera a partir da conquista das hipoteses
formuladas pelo aluno desde o primeiro nivel até chegar ao alfabético. Assim a superacédo
vai ocorrer na medida em que se tem oportunidade, através de estimulo, motivagdo e
convivéncia sobre o ato de leitura. Visto sobre 0s seus conceitos e suas ideias com relacéo a

leitura e a escrita na qual é oferecida pelo adulto.

PERGUNTA 7: Destinada aos coordenadores: Quais contribuicBes a utilizacdo da
metodologia lidica vem trazer para a aprendizagem da Lingua Portuguesa?
“Uma de suas contribuigdes diz respeito ao desenvolvimento socio cognitivo
da crianca, sem que muitas vezes ela se dé conta disso, o ludico permite uma
amplitude no modo de ensinar do docente e de aprender do aluno”. C1

“Aprendizado significativo, contribui na alfabetizag¢do”. C2

3.3.1 O que dizem os coordenadores sobre as contribui¢fes que a utilizagdo da metodologia

ludica vem trazer para a aprendizagem da Lingua Portuguesa

Os conteddos da Lingua Portuguesa podem e devem ser trabalhados nas atividades
Iudicas de um jeito motivador e diversificado, como na formacao do alfabeto, construcéo de
palavras, identificando sons fonéticos, fazendo leitura de imagens, na produgdo de um texto,

interpretando diversos géneros textuais, na socializacdo de pontos de vista, porém sempre
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oportunizando os alunos na atuacdo criativa sobre a sua propria lingua com determinadas
situacOes-problemas.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (2017) reforca o fato de que a aprendizagem
ludica é fundamental para que os aspectos socio cognitivos da crianca sejam estimulados de
forma impar.

Um dos principais papéis da escola é o de oferecer situacbes de
aprendizagens, para que o aluno possa conhecer e fazer uso do conhecimento
aprendido. Uma boa condicdo de aprendizagem requer que o educador
considere o grupo-classe e suas possibilidades e também avaliar as condi¢es
individuais dos mesmos. Para que uma atividade tenha bons resultados é
necessario que o professor planeje a organizacdo que utilizara na atividade
que ird propor. (RCA, 2019, p. 155)

A metodologia ludica como parte do processo educacional, pode favorecer o
rendimento e o bem estar dos alunos nas aulas de lingua portuguesa, € preciso que a escola
compreenda a importancia da ludicidade no processo de alfabetizacao das criangas no 1° ano
do ensino fundamental |.

A ludicidade contribui de forma integral na formacéo e construcdo do conhecimento
da crianca, o que a torna um recurso significativo fundamental que precisa fazer parte ou
estar integrado no ambiente escolar junto as atividades dos alunos, onde possa auxiliar e
favorecer a aprendizagem de modo eficaz. Conforme Dias (2013, p. 7), “o brincar faz parte
integral da formacdo da crianga e os pais e a escola devem encarar isso de maneira a estar
seriamente comprometido com o brincar de forma a desenvolver e educar a crianga”.

O ludico interfere diretamente na aprendizagem, provocando estimulos, sendo assim,
os alunos se sentem mais dispostos em aprender. Com isso, Friedmann (2014, p. 45) explica
que:

[...]Ja aprendizagem depende em grande parte da motivagéo: as necessidades
e 0s interesses das criancas sdo mais importantes que qualquer outra razéo
para que elas se dediqguem a uma atividade. Ser esperta, independente,
curiosa, ter iniciativa e confianca em sua capacidade de construir uma ideia
prépria sobre as coisas, assim como expressar seu pensamento e sentimentos
com convicgdo, sdo caracteristicas inerentes a personalidade integral das
criangas.

Carvalho (2017) evidencia que nas atividades relacionadas a lingua portuguesa a

utilizacdo do ludico contribui para que o aluno compreenda as mais diversas facetas do
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ensino da lingua materna e, a partir disso, ganhe mais autonomia e liberdade para
desenvolver suas potencialidades.

Conforme esta destacado no relatorio da observacdo estruturada a coordenagédo
pedagdgica e as professoras sugeriram sugestdes, como a utilizacdo de aulas tedricas e
praticas com a utilizacdo do ludico nas aulas de Lingua Portuguesa, seguindo sempre 0s
contetidos programaticos, onde atividades com jogos e brincadeiras deverdo dar énfase em
uma aprendizagem significativa, na cooperacdo e ao desenvolvimento cognitivo,
psicoldgico e social das criangas.

As coordenadoras apresentam as seguintes respostas a entrevista que sdo muitas
contribui¢bes que a metodologia ludica traz para o ensino e aprendizagem da lingua
portuguesa, conforme afirmam a Cl “Uma de suas contribuicbes diz respeito ao
desenvolvimento sdcio cognitivo da crianga, sem que muitas vezes ela se dé conta disso, 0
ludico permite uma amplitude no modo de ensinar do docente e de aprender do aluno” e
C2“Aprendizado significativo, contribui na alfabetizagdo”. Esses beneficios sdo descritos
pelas participantes como sendo a ampliacdo da capacidade do aluno de raciocinio, a0 mesmo
tempo em que favorece o processo de alfabetizacdo tornando-o mais efetivo e dinamico. A
principal delas refere-se ao aprimoramento do desenvolvimento socio cognitivo da crianga,

além de estimular uma aprendizagem muito mais significativa no processo da alfabetizacéo.

PERGUNTA 8: Destinada aos coordenadores: Qual a importancia das atividades ludicas
como recurso pedagdgico na aprendizagem da Lingua Portuguesa?
“A Lingua Portuguesa é uma disciplina de amplos conhecimentos, é uma das
razbes que tornam o seu ensino e aprendizagem tédo complexos, as atividades
ludicas flexibilizam este processo, por ndo engessa-lo a uma Unica
possibilidade de fazé-/lo”. C1
“Efundamental o trabalho com o ludico, a crian¢a precisa ser motivada,
instigada a aprender. E se for através de atividades ludicas onde possa se
expressar e contribuir também com a construgdo do conhecimento, ai

teremos uma educacao de qualidade”. C2

3.3.2 O que dizem os coordenadores sobre a importancia das atividades ludicas como

recurso pedagogico na aprendizagem da Lingua Portuguesa
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A Ludicidade é de fundamental importancia para a vida escolar dos alunos do 1° ano
do Ensino Fundamental 1, ela est4 inserida na Base Nacional Comum Curricular sendo um
dos seis direitos que vem garantir a aprendizagem e desenvolvimento da crianga, sendo
estes, conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. E a partir, destes,
forma elaborados novos campos de experiéncia para que a crianga possa aprender e se
desenvolver como: O eu, o outro e 0 nds; Corpo, gestos e movimentos; Tragos, sons, cores
e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacao; Espacos, tempos, quantidades, relagdes e
transformacdes. A BNCC (2018) ressalta que o brincar incentiva a crianca a dar detida
atencdo ao que esta sendo ensinado, aprimorando sua concentragdo e colaboragdo com o
meio no qual esta inserida.

O Referencial Curricular Amapaense (RCA, 2019, p. 256) apresenta no campo da
escrita autbnoma e compartilhada para a lingua portuguesa: “(EF01LP25) Produzir, tendo o
professor como escriba, recontagens de histérias lidas pelo professor, historias imaginadas
ou baseadas em livros de imagens, observando a forma de composi¢édo de textos narrativos
(personagens, enredo, tempo e espago)”.

Com esses pressupostos, a pratica ludica ou do brincar na sala de aula, permite que
a crianca exercite todos seus direitos, buscando ainda, estabelecer aproximagdo com 0s
campos de experiéncia, sendo ela protagonista de seu préprio desenvolvimento,
contribuindo com o ensino aprendizagem da lingua portuguesa.

O lddico pode auxiliar no desenvolvimento das habilidades e nas questdes
interpessoais da crianga, e ndo deve ser considerado um mero passatempo, mas sim um
recurso de valor e significancia. Segundo Klassmann (2013, p. 13), “a brincadeiras ¢ de
suma importancia, pois através delas a crianca cria seu mundo de simbolos, desperta a sua
criatividade, criando cenas de seu cotidiano e o que presencia”.

Através dos jogos e brincadeiras a crianga pode expressar seus sentimentos, interagir
uma com a outra e com o professor, fazer uso da criatividade e da imaginagdo para
possivelmente resolver conflitos. E necessério que a comunidade escolar compreenda que
os alunos podem aprender brincando e se divertindo.

Atividades ludicas além de contribuirem com as aulas de lingua portuguesa, também
assumem grande importancia ao processo do desenvolvimento cognitivo dos alunos, nos
aspectos mental, emocional, social, fisico e ainda, espiritual.

Verificou-se que as coordenadoras no relatério da observacdo estruturada

evidenciam que a maioria das aulas séo realizadas no intuito de despertar o interesse das
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criancas para diminuir o baixo rendimento escolar e que o trabalho com a ludicidade é
primordial nesse momento, pois ha um maior envolvimento dos alunos.

As coordenadoras em respostas a entrevista destacam o fato de que as atividades
ludicas sdo recursos estratégicos e importantes para que se aprenda a lingua portuguesa, cita
a C1“4 Lingua Portuguesa é uma disciplina de amplos conhecimentos, é uma das razoes
que tornam o seu ensino e aprendizagem tao complexos, as atividades Iudicas flexibilizam
este processo, por ndo engessa-lo a uma unica possibilidade de fazé-lo” e C2 “E
fundamental o trabalho com o ludico, a crianca precisa ser motivada, instigada a aprender.
E se for através de atividades Iudicas onde possa se expressar e contribuir também com a
constru¢do do conhecimento, ai teremos uma educagdo de qualidade”. Essa constatacao
reafirma a necessidade de se investir mais em aulas que se caracterizam pelo uso do recurso
ludico nas aulas de lingua portuguesa, pois quando se trata de alunos do 1° ano do ensino

fundamental a alfabetizagéo torna-se essencial para os alunos.

PERGUNTA 9: Destinada aos coordenadores: De que forma as atividades ludicas podem
ajudar a diminuir o baixo rendimento escolar no 1° ano?
“Por serem atividades relacionadas a jogos e brincadeiras pedagogicas,
deixam as criang¢as mais “abertas” ao conhecimento, pois geralmente cria
um ambiente descontraido em sala de aula, além de trabalhar a afetividade,
0 gue torna o0 ensino mais prazeroso e por consequéncia, diminuem as
dificuldades de aprendizagem dos alunos”. C1
“A criang¢a do 1° ano necessita trabalhar bastante com jogos, dindmicas,

assim seu desenvolvimento ira acontecer de forma significativa”. C2

3.3.3 O que dizem os coordenadores sobre como as atividades ludicas podem ajudar a

diminuir o baixo rendimento escolar no 1° ano

E fundamental que toda instituicio escolar tenha conhecimento de como funciona o
processo de avalicdo elaborada no Brasil, para se pensar na preocupacdo do melhor uso e
preparacdo das préaticas pedagogicas, que ofereca uma educagdo de qualidade para que o
aluno obtenha um rendimento escolar satisfatério. A avaliagdo da Educacdo Basica vem
passando por muitas discursdes, no propoésito de medir e acompanhar os resultados do

rendimento escolar, além de atender aos parametros de qualidade, perpassa por revisoes e
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aperfeicoamentos desde 2005, através do SAEB, Portaria n® 482, de 07 de junho de 2013,

onde determina:
O Sistema de Avaliacdo da Educacdo Baésica (Saeb) tem como principal
objetivo avaliar a Educacao Basica brasileira e contribuir para a melhoria de
sua qualidade e para a universalizagdo do acesso a escola, oferecendo
subsidios concretos para a formulagéo, reformulacdo e o monitoramento das
politicas publicas voltadas para a Educacdo Basica. Além disso, procura
também oferecer dados e indicadores que possibilitem maior compreensao
dos fatores que influenciam o desempenho dos alunos nas areas e anos
avaliados. (Brasil, 2013, p. 17).

As avaliacdes seguem uma classificacdo: Aneb (Avaliacdo Nacional da Educacéo
Basica) e Anresc (Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar), ou Prova Brasil, que sdo
realizadas bianualmente, e a ANA (Avaliacdo Nacional de Alfabetizagdo) anualmente,
sendo cada uma seguindo seus objetivos propostos:

Avaliacdo Nacional da Educacdo Basica - Aneb: abrangem, de maneira
amostral, alunos das redes publicas e privadas do pais, em areas urbanas e
rurais, matriculados na 4% série/5° ano e 8% série/9° ano do Ensino
Fundamental e no 3° ano do Ensino Médio, tendo como principal objetivo
avaliar a qualidade, a equidade e a eficiéncia da educacdo brasileira.
Apresenta os resultados do pais como um todo, das regides geograficas e das
unidades da federacdo. Avaliagdo Nacional do Rendimento Escolar - Anresc
(também denominada “Prova Brasil”): trata-se de uma avaliacdo censitaria
envolvendo os alunos da 4% série/5° ano e 82 série/9° ano do Ensino
Fundamental das escolas publicas das redes municipais, estaduais e federal,
com o0 objetivo de avaliar a qualidade do ensino ministrado nas escolas
publicas. Participam desta avaliagdo as escolas que possuem, no minimo, 20
alunos matriculados nas séries/anos avaliados, sendo os resultados
disponibilizados por escola e por ente federativo. A Avaliagdo Nacional da
Alfabetizacdo - ANA: avaliagéo censitaria envolvendo os alunos do 3° ano
do Ensino Fundamental das escolas publicas, com o objetivo principal de
avaliar os niveis de alfabetizacdo e letramento em Lingua Portuguesa,
alfabetizacdo Matematica e condicOes de oferta do Ciclo de Alfabetizacdo
das redes pablicas. A ANA foi incorporada ao Saeb pela Portaria n® 482, de
7 de junho de 2013. (Brasil, 2013, p. 17).
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Diante deste cenario é papel da escola verificar e analisar formas de ensinar que
possam surtir efeitos significativos no rendimento dos alunos. Portanto as atividades ltdicas
desempenhadas ndo so6 nas aulas de lingua portuguesa, mas em qualquer outra area, de forma
planejada e organizada, com seriedade desde a infancia, no 1° ano do ensino fundamental,
vem de fato colaborar com grandes resultados no desempenho das criangas ao longo de todo
0 processo da vida escolar.

Ao longo do Ensino Fundamental — AnosFinais, os estudantes se deparam
com desafios de maior complexidade, sobretudo devido a necessidade de se
apropriarem das diferentes ldgicas de organizacdo dos conhecimentos
relacionados as areas. Tendo em vista essa maior especializacdo, é
importante, nos varios componentes curriculares, retomar e ressignificar as
aprendizagens do Ensino Fundamental — Anos Iniciais no contexto das
diferentes areas, visando ao aprofundamento e a ampliacdo de repertérios dos
estudantes. (BNCC, 2018, p. 60)

A LDB (2017) informa que o rendimento escolar do aluno esta associado a forma
como o ensino Ihe é oferecido. Nesse aspecto, 0 convite permanente a participacao do aluno
é essencial para melhorar seu desempenho escolar.

O uso do ladico revela-se um recurso que o professor de lingua portuguesa necessita
reconhecer sua eficacia. Contudo deve ter clareza que esse uso precisa ser feito de forma
plena e ndo como um ato limitado de brincar, mas de aprender de forma significativa e
prazerosa e eficiente para o trabalho do professor. A pratica pedagogica se torna, portanto,
um processo mais potencializador, tanto para quem ensina quanto para quem aprende.

Kishimoto (2016) destaca que &, portanto, o ludico a possibilidade de construir uma
nova caminhada entre ensinar e aprender, através da ressignificacdo do processo educativo.
Sendo os jogos uma forma de otimizar esse processo que € o ensino, pois o ludico permite
que algumas disciplinas deixem de ser rejeitadas pelos alunos, com destaque aqui para o
conhecimento de lingua portuguesa, considerada por muitos alunos como muito dificil.
Sendo portanto o ladico uma forma de mudar esse cenario e melhorar os indicadores de
aproveitamento nessa area de conhecimento.

Nesse processo coletivo de pensar a escola, faz-se necessario refletir sobre 0s
indicadores educacionais: taxa de reprovagdo, taxa de aprovagéo, evasdo
escolar, rendimento dos alunos nas avaliacdes, nivel de proficiéncia dos
alunos nas avaliagOes externas, indice de aproveitamento dos alunos nas aulas

de recuperacéo paralela, entre outros, que como elementos técnicos proprios
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do processo ensino aprendizagem sinalizam as dificuldades apresentadas
pelos alunos no processo e que servem para tomada de consciéncia e
encaminhamento de acOes para sua superacdo e, consequente obtencdo do
sucesso escolar de todos. (Santos, Ferri e Macedo 2012, p. 180)

O professor assume um compromisso de investigar como as criangas aprendem, levar
em consideracdo o conhecimento prévio que trazem consigo, as condi¢des da realidade que
vivem, como se relacionam uns com 0s outros e na sociedade, o tempo que levam para
alcancar os niveis de conhecimento e ter a capacidade de estabelecer acdes pedagogicas
avancadas, assumindo a autonomia de elaborar um planejamento com atividade atrativas e
interessantes, voltado para a formacédo do cidaddo e ao rendimento escolar dos alunos.

Segundo o relatério da observacdo estruturada a coordenacao explica que essas
atividades ludicas despertam um interesse maior dos discentes nas aulas de Lingua
Portuguesa, despertando o desejo pelo ensino aprendizagem, aumentando o rendimento dos
alunos.

As coordenadoras especificam em suas respostas a entrevista que o envolvimento da
turma com atividades ludicas proporciona aos alunos serem mais abertos ao
conhecimento,C1 “Por serem atividades relacionadas a jogos e brincadeiras pedagdgicas,
deixam as crian¢as mais “abertas” ao conhecimento, pois geralmente cria um ambiente
descontraido em sala de aula, além de trabalhar a afetividade, o que torna o ensino mais
prazeroso e por consequéncia, diminuem as dificuldades de aprendizagem dos alunos”,
logo isso, ajuda a diminuir o baixo rendimento das criancas, uma vez que o brincar e 0 jogar
vai contagiando a turma e favorecendo um ambiente descontraido e libertos. Some-se a isso
o fato de que a aprendizagem da crianca torna-se mais significativa, como menciona C2 “4
crianca do 1° ano necessita trabalhar bastante com jogos, dinamicas, assim seu
desenvolvimento ira acontecer de forma significativa”, pois em cenarios caracterizados pela

ludicidade tudo acontece de forma aprazivel e divertida.

PERGUNTA 10: Destinada aos Coordenadores: Qual o objetivo das atividades ludicas?
Comente:
“E criar estratégias que possibilitem aos alunos desenvolver a sua
capacidade de aprendizagem”. C1
“E oportunizar momentos prazerosos de aprendizagem, relevante para a
crianga que possa perceber que brincando também se aprende, desde que a

aula tenha objetivos claros do que pretende-se alcancar”. C2
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3.3.4 O que dizem os coordenadores sobre o objetivo das atividades ludicas

As atividades ludicas tem o intuito de educar e ensinar se divertindo e interagindo
uns com os outros. E uma forma de desenvolver o cognitivo e o conhecimento través de
jogos e brincadeiras. E pode ser utilizada em todas as disciplinas.

Na BNCC, a area de Linguagens é composta pelos seguintes componentes
curriculares: Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e, no Ensino
Fundamental — Anos Finais, Lingua Inglesa. A finalidade é possibilitar aos
estudantes participar de praticas de linguagem diversificadas, que lhes
permitam ampliar suas capacidades expressivas em manifestagdes artisticas,
corporais e linguisticas, como também seus conhecimentos sobre essas
linguagens, em continuidade as experiéncias vividas na Educacdo Infantil.
(BNCC, 2018, p. 63)

Os PCNs (2017) esclarecem que a ludicidade ¢ um dos meios mais arrojados de se
promover a aprendizagem e torna-lo preparado para assimilar contetidos que exigirdo seu
comprometimento com o processo educacional.

O objetivo das atividades ludicas é oportunizar aulas, aprendizagem e a aquisi¢ao da
lingua materna com sentimento de prazer e diversdo. Na ludicidade as criangas desenvolvem
a memoria, concentracdo, imaginacdo, coordenacdo, imitacdo, a construcdo de valores, as
regras, atencdo. Por isso, a importancia de se trabalhar o ludico no ensino aprendizagem da
lingua portuguesa e de todas as outras areas do conhecimento.

Atividades ludicas vdo muito além de um simples ato de brincar, quando
desenvolvidas pedagogicamente tomam uma dimensao ainda maior no contexto escolar,
deixando de se limitar apenas no brincar pelo brincar. Como destaca Mauricio (2016, p. 4),
em sua definig&o:

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se

se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas
ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. [...] O Ludico apresenta
valores especificos para todas as fases da vida humana. Assim, na idade
infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagdgica.

O lddico por longa data tem sido defendido por educadores, entre 0s quais estao

Kishimoto (2016) como recurso pedagogico para a aprendizagem e o desenvolvimento das
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criancas, sendo o exercicio, preparacdo para vida adulta, ela aprende brincando, € o exercicio
que a faz desenvolver suas potencialidades.

No relatério da observacao estruturada a coordenacdo pedagogica juntamente com a
equipe do “Projeto: Quem ama cuida do Proximo” informou que haveria um momento de
descontracdo aos alunos. Convidou um palhaco para fazer apresentagfes que abrangessem
a tematica do 3° bimestre, sendo prazerosa a inclusdo de uma nova dindmica na escola. Ap6s
os informes, as criancas se dirigiram ao refeitorio turma por turma, acompanhadas pelas
professoras, se organizaram em grupos, umas sentaram nos bancos e outras no chdo, em um
espagco bem pequeno e com pouca ventilagdo, para apreciar e participar das atividades
ludicas que o palhaco criava, utilizando objetos que emitiam som, a exemplo, apito,
tamborim, cavaquinho, pratos de bateria, lingua de sogra, patinho de apertar, outras envolvia
movimentos com o corpo. Houve bastante algazarra, todos queriam participar das atividades
ludicas.

As coordenadoras expressaram a concepcao de que as finalidades das atividades
ludicas podem ser identificadas como criar estratégias que permitam ao aluno intensificar
sua capacidade de aprender brincando. Além disso, outro objetivo que os coordenadores
declararam existir é criar oportunidades para que ocorram momentos de aprendizagem
significativa, onde a imaginaco e a criatividade sdo prevalecentes, como destacam C1“E
criar estratégias que possibilitem aos alunos desenvolver a sua capacidade de
aprendizagem” e C2 “E oportunizar momentos prazerosos de aprendizagem, relevante para
a crianga que possa perceber que brincando também se aprende, desde que a aula tenha
objetivos claros do que pretende-se alcancar”.

PERGUNTA 7: Destinada aos Professores: Como a utilizacdo da metodologia ludica pode

contribuir para a aprendizagem da Lingua Portuguesa?

“Com atividades ludicas o aprendizado flui de forma prazerosa e com
significado para crianga, lhe proporcionando muitas felicidades, desejo pelo
conhecimento e feliz por estar inserido naquele ambiente”. P1

“Aprender a Lingua Portuguesa ndo precisa ser monotono, a ideia é fazer o
aluno aprender brincando”. P2

“De forma positiva. As criangas compreendem melhor e conseguem obter

éxito nas atividades propostas”. P3
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3.3.5 O que dizem os professores sobre a contribuicao da utilizacdo da metodologia ludica

para a aprendizagem da Lingua Portuguesa

A contribuicdo da utilizacdo da metodologia ludica para a aprendizagem da lingua
portuguesa é atender as reais necessidades dos alunos do 1° ano do ensino fundamental | na
promocdo da aprendizagem, usando dindmicas e a criatividade. Com isso as aulas se tornam
mais significativas e prazerosas, acarretando em um aprendizado efetivo. Os jogos e
brincadeiras permitem despertar o espirito de cooperagdo, competicdo, interacao,
participacdo, melhorando o trabalho em grupo.

De acordo com a BNCC (2018) o brincar constitui uma atividade central para que o
aluno sinta-se integrado ao grupo imediato na escola. Por isso, a metodologia ludica se torna
cada vez mais central nas atividades relacionadas a disciplina de Lingua Portuguesa.

O ludico permite adequar os conteddos contidos na matriz curricular de portugués
aos mais diversos jogos e brincadeiras, contribuindo também com o trabalho do professor.

Na esteira do que foi proposto nos Parametros Curriculares Nacionais, o texto
ganha centralidade na definicdo dos conteudos, habilidades e objetivos,
considerado a partir de seu pertencimento a um género discursivo que circula
em diferentes esferas/campos sociais de atividade/comunicacdo/uso da
linguagem. Os conhecimentos sobre os géneros, sobre os textos, sobre a
lingua, sobre a norma-padrdo, sobre as diferentes linguagens (semioses)
devem ser mobilizados em favor do desenvolvimento das capacidades de
leitura, producdo e tratamento das linguagens, que, por sua vez, devem estar
a servico da ampliacdo das possibilidades de participacdo em préaticas de
diferentes esferas/ campos de atividades humanas. (BNCC, 2018, p. 67)

A gestdo, coordenacdo pedagdgica e a familia devem apoiar a pratica pedagdgica no
uso das atividades ludicas que melhor se apropriem ao ensino e alfabetizacdo dos alunos do
1° ano do ensino fundamental I.

A organizacéo e o trabalho pedagdgico com o uso do ludico no ensino fundamental
| deve ser realizado de forma ativa, que procure desenvolver a autonomia, bem como
colaborar na construcdo de conceitos de cooperagdo e ajuda mutua e adaptado as
necessidades de aprendizagem dos alunos. Friedmann (2012, p. 43) afirma que € através
“[...] das realidades ludico-culturais que podemos ‘desenhar’, conforme os estagios de
desenvolvimento e dos repertorios especificos, propostas adequadas a cada grupo e a cada

crianga”.
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Tracar melhores estratégias de ensino em torno do processo ludico é mediar o
processo de ensino aprendizagem, valorizando a dindmica das relagdes sociais na escola e
fora dela.

Por isso, trabalhar com recurso ludico € uma tarefa que exige planejamento
rigoroso, com objetivos claros, considerando o publico a quem se destina a
selecdo de materiais, faixa etéaria, habilidades, interesse, desejos, espaco
fisico etc., com a intencdo de possibilitar o desenvolvimento, a aprendizagem
e a construcao de conhecimento. (Modesto, 2014, p. 13)

O ludico possibilita uma aproximacéo da criangca com o saber cientifico por meio de
atividades prazerosas viabilizando explorar ainda, os contetdos sociais e culturais.

Santos (2017) reafirma que o brincar permite o estabelecimento de relacGes entre
objeto culturais e a natureza.

Como destaca no relatério da observacdo estruturada a professora demonstrou
empenho, interesse e principalmente criatividade na elaboragéo e execucdo das atividades
ao fazer adequagdes necessarias para as questdes de competicdo e cooperagdo, considerando
que conseguiu agregar o livro didatico e adequar 0 jogo cooperativo a tematica do dia,
despertando a motivacao e o interesse das criangas em querer realizar a atividade, também
ao utilizar meios tecnoldgico como a plataforma educacional Kahoot, onde dificilmente séo
utilizados em metodologias para criancas de 6 anos, que se mostraram mais envolvidos e
participativos nesse tipo de dinamica. Ainda pode se observar que aulas ludicas contribuem
para uma assimilacdo com mais facilidade de contetdos que a priore sdo mais dificeis de se
apreender.

Em suas respostas a entrevista as professores especificam que através do ludico as
criancas desenvolvem varias habilidades, principalmente no que concerne ao seu
desenvolvimento socio cognitivo a medida que se torna mais independente quanto a
construcdo do conhecimento, considerando-se que esse auxilia no processo ensino
aprendizagem, tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da
motricidade fina e ampla, assim como no desenvolvimento de habilidades do pensamento,
imaginacdo, autonomia, limites, ansiedade e tomada de decisfes. Destacando as
contribui¢des do uso da ludicidade na Lingua Portuguesa, menciona a P1 “Com atividades
ludicas o aprendizado flui de forma prazerosa e com significado para crianga, lhe
proporcionando muitas felicidades, desejo pelo conhecimento e feliz por estar inserido
Naquele ambiente”, P2 “Aprender a Lingua Portuguesa ndo precisa ser monotono, a ideia

é fazer o aluno aprender brincando” e P3 “De forma positiva. As criangas compreendem
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melhor e conseguem obter éxito nas atividades propostas”. Considerando que a crianca
desperta o prazer e um maior entendimento quando realiza atividades que utilizam o ladico,

sem monotonia nas aulas de Lingua Portuguesa.

PERGUNTA 8: Destinada aos professores: Qual a importancia das atividades ludicas como
recurso pedagogico na aprendizagem de seus alunos nas aulas de Lingua Portuguesa?
“Como mencionada anteriormente, tudo que se ensina precisa partir das
coisas que ndos ja conhecemos.”. P1
“A importancia € que esse recurso desperta o interesse dos alunos pelo
contetdo apresentado”. P2
“Essencial. O uso dos recursos auxiliam positivamente nas aulas de Lingua

Portuguesa”. P3

3.3.6 O que dizem os professores sobre a importancia das atividades ludicas como recurso

pedagdgico na aprendizagem de seus alunos nas aulas de Lingua Portuguesa

As atividades ludicas como recurso pedagdgico nas aulas de lingua portuguesa sdo
de extrema importancia para o desenvolvimento mental dos alunos, possibilitando que eles
criem seu mundo da fantasia e estimulem a imaginacéo, a sala de aula se torna um ambiente
mais leve e agradavel. O ludico permite desenvolver atividades motoras que facilitam a
aprendizagem, logo, o professor pode acompanhar o desenvolvimento cognitivo dos alunos
do 1° ano do ensino fundamental |.

Ao componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar aos estudantes
experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos, de forma a
possibilitar a participacdo significativa e critica nas diversas praticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens.
(BNCC, 2018, p. 67-68)

A LDB (2017) considera o trabalno com o ludico essencial para tornar a
aprendizagem do aluno mais dindmica e produtiva. No trabalho com a Lingua Portuguesa a
ludicidade passa a ser um instrumento capaz de favorecer o desempenho da crianca.

Atualmente, esta pratica € um dos temas que tem conquistado espaco em diferentes
segmentos de estudos educativos apresentando-se, também, como uma necessidade para o

contexto social.
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Os jogos e brincadeiras, além de contribuir para o desenvolvimento da capacidade
cognitiva das criangas, aumentam também o respeito e a confianca nas relacdes
interpessoais, dando acesso ao desenvolvimento dos movimentos corporais, da afetividade,
da emocdo, dos comportamentos estéticos e éticos, criando suas adaptacdes, formando uma
sociedade de base mais sélida e se tornando seres mais felizes e saudaveis.

Para Kishimoto (2016, p. 17), “o jogo, vincula-se ao sonho, a imaginagdo, ao
pensamento e ao simbolo”. Quando a crianga brinca consegue desenvolver a imaginacao,
criatividade com isso ela aprende de forma mais rapida. Para muitas criancas o despertar
para aprendizagem comeca pelo jogar, existem varios tipos de jogos desenvolvidos para o
conhecimento e adaptacao da crianga em nosso mundo.

O recurso ludico ndo deve somente ser inserido em sala de aula, mas mediado e
devidamente planejado pelo professor. “O papel do educador ¢ propiciar a oportunidades
para as criangas brincarem, propiciar um ambiente de atividades ricas, prazerosas, ludicas,
educativas e socias diversas” (Lira, 2014, p. 15).

Logo, o professor precisa entender o verdadeiro sentido do trabalho com a ludicidade
em suas praticas educacionais para assim entdo, organizar seu planejamento com o devido
cuidado, buscando promover aos alunos atividades ludicas que sejam apropriadas de acordo
com a sua idade, verificando o gosto de cada um, para que o ato de brincar em sala de aula
seja de forma motivadora, participativa e colaborativa.

Conforme destaca no relatério de observacdo estruturada ao desenvolvimento das
aulas praticas de Lingua Portuguesa, as professoras enfatizam que as criangas se sentem
bastante motivadas e participativas nos momentos que sao utilizadas tematicas ludicas.

As professoras explicitam em suas respostas a entrevista a conviccdo de que as
atividades lGdicas sdo importantes e, mais ainda, essenciais para que a aprendizagem dos
alunos ocorra em bases mais criativas e diversificadas, desde que as atividades sejam
baseadas no conhecimento prévio do aluno, consiga despertar e manter o interesse dos
alunos, “Como mencionada anteriormente, tudo que se ensina precisa partir das coisas que
nos j& conhecemos.” e P2 “4 importancia é que esse recurso desperta o interesse dos alunos
pelo conteudo apresentado”. Além de trazer positividade as aulas de Lingua Portuguesa,
afirma a P3“Essencial. O uso dos recursos auxiliam positivamente nas aulas de Lingua

Portuguesa”.

PERGUNTA 9: Destinada aos professores: Como as atividades ludicas em suas aulas tém

ajudado a diminuir o baixo rendimento das criangas?
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“Por estar inserido dentro do cotidiano do sujeito e trazer significado pra
ele faz toda a diferenca”. P1

“As brincadeiras educativas apresentam diversos beneficios: a
concentracao, raciocinio ldgico, etc...”. P2

“De forma positiva. “As criangas aprendem melhor brincando”. P3

3.3.7 O que dizem os professores sobre como as atividades ludicas em suas aulas tém

ajudado a diminuir o baixo rendimento das criangas

As atividades ludicas tornam o ambiente da sala de aula mais produtivo, visto que 0s
alunos se sentem mais valorizados, com maior rendimento escolar na aprendizagem de
diversos conteudos programaticos quanto na vivéncia de uns com 0s outros.

A BNCC (2018) informa que o jogo, o brinquedo e a brincadeira sdo interfaces da
metodologia Iudica que aprimora o rendimento do aluno tornando-o mais predisposto a
revelar habilidades e competéncias.

As caracteristicas dessa faixa etaria demandam um trabalho no ambiente
escolar que se organize em torno dos interesses manifestos pelas criancas, de
suas vivéncias mais imediatas para que, com base nessas vivéncias, elas
possam, progressivamente, ampliar essa compreensdo, o que se da pela
mobilizacdo de operacdes cognitivas cada vez mais complexas e pela
sensibilidade para apreender o mundo, expressar-se sobre ele e nele atuar.
(BNCC, 2018, pp. 58-59)

E importante também compreender que a avaliagdo no 1° ano do ensino fundamental
de nove anos tem como principio processual, diagnostica, participativa, formativa e
redimensionadora da acdo pedagogica, visando romper com a préatica tradicional de
avaliacdo traduzidas em notas e inclusive vem romper com o carater meramente
classificatorio.

A educacdo ludica vem reforcar o pensamento da dinamicidade no processo de
ensino aprendizagem das criangas do 1° ano do ensino fundamental I, necessitando ser
reelaborado a toda nova situagéo pelo professor.

Para Lira (2014, p.17) “a crianga aprende melhor brincando e muitos contetidos
podem ser ensinados por meio das brincadeiras, as atividades com jogos ou brinquedos
podem ter objetivos didatico pedagdgico que visem proporcionar o desenvolvimento

integral do educando”.
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Segundo Kishimoto (2016), o uso do ladico com fins pedagdgicos remete para a
relevancia desse instrumento para situagdes de ensino aprendizagem e de desenvolvimento
infantil.

Entende-se entdo, que o ludico como funcdo educativa ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua compreensdo do mundo, pois
a partir das atividades desenvolvidas pelo professor atraves do jogo torna qualquer situagdo
criada por ele em sala de aula significativa para o aluno.

O relatorio de observacédo estruturada a professora explicou que a atividade ludica
seria avaliada e que estava satisfeita com a interacdo dos alunos e que essa pratica eleva o
nivel de aprendizagem, pois as criangas também aprendem brincando.

Em resposta apresentada a entrevista as professoras afirmam que uma vez que as
atividades ludicas passam a fazer parte do cotidiano da sala de aula nas atividades de lingua
portuguesa, entdo os resultados sdo tdo positivos que o rendimento dos alunos assume uma
escala exponencial por ser trabalhado com a realidade das criancas, afirma P1“Por estar
inserido dentro do cotidiano do sujeito e trazer significado pra ele faz toda a diferenca’.
Além disso, expressam a convicgdo de que a concentracdo, o raciocinio légico, cita P2 “A4s
brincadeiras educativas apresentam diversos beneficios: a concentracéo, raciocinio légico,
etc...” € outros aspectos vdo se tornando mais apurados, conduzindo a aprendizagem

significativa menciona P3 “De forma positiva. “As criancas aprendem melhor brincando”.

Pergunta 10: Destinada aos professores: Para vocé, qual o objetivo das atividades ludicas?
Comente:
“Fazer uma aula com atividades ludicas vai ser bom pra todos os dias e essa
tem que ser mais facil pra testar e detectar as dificuldades das criancas”. P1
“O objetivo é desenvolver o aprendizado e proporcionar o desenvolvimento
do ludico como se fosse uma parte inerente do ser Aumano”. P2
“Promover um melhor rendimento das criancas dentro e fora de sala de

aula. Trabalhar a cooperagéo, concentracao e proatividade”. P3
3.3.8 O que dizem os professores sobre o0 objetivo das atividades ludicas
A LDB (2017) enfatiza a necessidade do trabalho com a ludicidade, tendo entre seus

objetivos despertar no aluno a capacidade de observagéo e formacdo critica diante do mundo

que o cerca.
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O ludico na educacéo dos alunos do 1° ano do ensino fundamental | € conhecimento,
tem a intencdo de melhorar o desempenho das criangas no aprendizado da lingua portuguesa,
com satisfacdo e interesse a cada novo desafio langado.

Nesse periodo da vida, as criancas estdo vivendo mudancas importantes em
seu processo de desenvolvimento que repercutem em suas relaces consigo
mesmas, com 0s outros e com o0 mundo. Como destacam as DCN, a maior
desenvoltura e a maior autonomia nos movimentos e deslocamentos ampliam
suas interacdes com o espaco; a relacdo com multiplas linguagens, incluindo
0S USOS sociais da escrita e da matematica, permite a participacdo no mundo
letrado e a construcéo de novas aprendizagens, na escola e para além dela; a
afirmacéo de sua identidade em relagéo ao coletivo no qual se inserem resulta
em formas mais ativas de se relacionarem com esse coletivo e com as normas
que regem as relacbes entre as pessoas dentro e fora da escola, pelo
reconhecimento de suas potencialidades e pelo acolhimento e pela
valorizagéo das diferencas. (BNCC, 2018, p. 58)

Com isso a crianca € capaz de construir suas ideias, utilizar a sensibilidade, a critica
e a criatividade, procura cultivar um ambiente agradavel para se construir a base para a
formacdo da maturidade inicial, auxiliando para uma maior absor¢do e assimilacdo dos
contetdos curriculares.

O Referencial Curricular Amapaense (RCA, 2019, p. 256) apresenta no campo da
apreciacdo estética/estilo para a lingua portuguesa (EF12LP18) “Apreciar poemas e outros
textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, reconhecendo seu
pertencimento a0 mundo imaginério e sua dimensdo de encantamento, jogo e fruicdo”.
Considerando as atividades ludicas destinada ao nivel das criancas de 6 anos no ensino
aprendizagem da lingua portuguesa, para que ela venha se tornar sujeito ativo do processo
educacional, promovendo desenvolvimento fisico, mental e ainda, com o objetivo de
melhorar o desenvolvimento escolar e pessoal.

A pratica de exercicios ludicos no ambito escolar é considerada uma das melhores
possibilidades de ampliar o nivel do controle motor, o desenvolvimento do raciocinio l6gico
e aprendizagem dos alunos.

Lima Junior (2017, p. 5) reforga que:

Diversos apontamentos nos fazem pensar em trazer o ludico cada vez mais
para a escola, pois é fato que a crianca aprende através dele, que se

desenvolve tanto cognitiva como fisicamente, portanto o ludico pode ser uma
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Otima proposta para ser trabalhada nas aulas e necessita também de mais
estudos, apontando como deve ser realizado este trabalho e seus beneficios a
longo prazo.

Essa condicdo tem feito com que 0s jogos ganhem espaco em sala de aula, na
tentativa de resgate do ludico no sentido de tornar as aulas mais agradaveis com intuito de
fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante. Santos (2017) evidencia que o
ludico nas aulas de lingua portuguesa contribuem na formagdo da crianga de modo
significativo no seu processo de ensino aprendizagem, pois é através do mesmo que 0
individuo desenvolve suas habilidades: motoras, cognitivas, afetivo.

Assim, caberd aos educadores mostrarem que o objetivo do jogo é fazer com que
todos atinjam um desenvolvimento adequado e que certas habilidades devam ser adquiridas,
motivando, assim, os alunos ao aprendizado.

O que destaca o relatorio de observacdo estruturada as professoras explicam que
sempre houve uma grande empenho e envolvimento das criancas do 1° ano quando se
pretende trabalhar os conteudos relacionados as aulas com a temaética ludica, principalmente
porque existem possibilidades de inserir ou adaptar jogos e brincadeiras que objetivam a
cooperacdo, a coletividade, a proatividade, a disciplina, o0 movimento corporal, a
criatividade, os sentimentos, a afetividade, estabelecerem regras e que ainda abrem espaco
para acoplar diversos temas a serem desenvolvidos voltados a realidade dos alunos, embora
a instituicdo ndo tenha uma quadra ou outro espago maior, além da sala de aula para a
realizacdo desse tipo de atividade.

A professora no primeiro momento, apresenta a tematica do dia, alusivo ao dia 07
de Setembro, dia da Independéncia do Brasil e dia 08 de Setembro, dia mundial da
alfabetizacdo, onde ministra uma metodologia que aplica atividades envolvendo
musiquinhas infantis encontradas no livro didatico, que retratam o tema para trabalhar os
conteudos de Lingua Portuguesa: expressdes orais e escritas, com o objetivo de desenvolver
a aprendizagem através de recursos ludicos, identificar os processos interativos e inclusivos
da metodologia trabalhada e observar o potencial da criatividade dos alunos diante da
dindmica, ressaltando as préaticas cooperativas e inclusivas.

As professoras respondem a entrevista afirmando que existem diversos objetivos e
beneficios do envolvimento com a atividade lidica entre eles citam o aprimoramento da
aprendizagem em promover um rendimento mais concreto da crianca e melhorar a
cooperacdo com outros alunos, mantendo a crianca ativa e saudavel, P1“Fazer uma aula

com atividades ludicas vai ser bom pra todos os dias e essa tem que ser mais facil pra testar
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e detectar as dificuldades das criancas”, P2 “O objetivo é desenvolver o aprendizado e
proporcionar o desenvolvimento do ladico como se fosse uma parte inerente do ser
humano” e P3“Promover um melhor rendimento das criangas dentro e fora de sala de aula.
Trabalhar a cooperagdo, concentragdo e proatividade”, contribuindo para a formacao do
cidadao, ajudando na tomada de decisdes e resolucbes de problemas.

A ludicidade no Ensino Fundamental | na Escola Estadual Princesa lzabel,
apresenta, conforme o exposto, grandes momentos desafiadores em prol de uma educagéo
de qualidade, desafios estes, enfrentados pelo professor para a utilizacdo da metodologia
ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa, que vem se mostrando desde a elaboracao
do PPP dentro da escola até suas praticas pedagdgicas dentro ou fora de sala de aula, uma
vez que essa tematica se apresenta como prazerosa, pois 0s alunos acabam percebendo que
brincando também se aprende, entretanto nesse contexto, deve se apresentar como uma
pratica diferenciada e inovadora.

A escola precisa ser um espacgo que possa desenvolver a ludicidade como um recurso
pedagdgico que promova as criangas do 1° ano, ndo s6 a aprendizagem significativa da
lingua materna, mas também o conhecimento de regras, valores, cooperagao,
competitividade, aceitacdo dos resultados, concentracdo, companheirismo, espirito de
equipe, os beneficios a salde e a proatividade.

E essencial que as professoras em suas aulas, desenvolvam atividades ludicas, sejam
elas, na forma de jogos e brincadeiras ou outras que possibilitem o desenvolvimento do
imaginario infantil, visto que, os alunos necessitem desenvolver uma visao critica sobre a
ludicidade na escola, associada aos contelldos programaticos.

Um dos desafios enfrentados pelas professoras é a de inverter um pensamento
equivocado do uso do ludico dentro da escola, o que remete a pratica do “brincar pelo
brincar”. Contudo a aplicabilidade do “brincar pelo aprender”, deve permitir aos alunos a
participacao e a interacdo com os contetdos da lingua portuguesa estudados em sala de aula,
possibilitando a apreensdo desse conhecimento de forma agradavel e prazerosa. Segundo
Ribeiro (2013, p. 1) “o ludico ¢ parte integrante do mundo infantil da vida de todo ser
humano. O olhar sobre o ludico ndo deve ser visto apenas como diversdo, mas sim, de grande
importancia no processo de ensino-aprendizagem na fase da infancia”.

Muitas vezes, a utilizacdo da metodologia ludica vem enfrentando impedimentos na
escola, visto que, a propria instituicdo ndo disponibiliza de uma estrutura adequada, ou
possui uma mobilia arcaica, e ainda, falta de recursos tecnologicos ou materiais para 0

desenvolvimento e aplicabilidade de muitas atividades que envolvem jogos e brincadeiras.
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Tornando-se impossivel ou limitando as professoras de ministrarem aulas ladicas. Outros
problemas ainda podem ocorrer devido a falta de capacitagdo dos docentes, com relacédo a
devida importancia da temaética, fazendo com que as aulas se tornem monotonas, sem
motivacao na construcdo do conhecimento.

As aulas de Lingua Portuguesa para os alunos do 1° ano, que estdo vivenciando a
infancia, devem ser baseadas em praticas pedagogicas que estimulem o imaginario (faz-de-
conta), a criatividade infantil e a expressao corporal, deixando explicito o entendimento de
que o ato de brincar faz parte do universo da crianca e deve ser utilizado no processo de
ensino e aprendizagem, ou seja, 0s alunos devem brincar enquanto aprendem e aprender
enquanto brincam, para assim, garantir aos educandos um melhor desenvolvimento de suas
habilidades cognitivas, emotivas e motoras.

Portanto, as aulas planejadas com a utilizagdo da ludicidade s&o meramente indicadas

para o desenvolvimento de conceitos atitudinais, sendo ainda que, contribuem para a
formacdo e a personalidade do sujeito, fortalecendo conceitos de unido, promovendo o
interesse em aprender de modo atrativo e natural. Matos (2013, p. 139), explica que “a
ludicidade € uma ferramenta muito importante para a formacéo das criancas, pois € atraves
dela que a crianga desenvolve seu saber, seu conhecimento e sua compreensao de mundo”.

Diante disto, fica evidente que as atividades ludicas podem possibilitar aos alunos
momentos de integracdo e de prazer, ndo sendo restritas somente ao jogo, mas também a
outras modalidades como a dramatizacgdo, contacdo de historias, leitura prazerosa, a masica,
apreciacdo de um filme e mdaltiplas obras artisticas.

O problema central da investigacdo € apresentar resposta ao seguinte
questionamento: Quais os desafios enfrentados pelo professor para a utilizagdo da
metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental |
na Escola Estadual Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapéa?

Este estudo reflete a situacdo geral de muitas instituicbes de ensino e,
consequentemente, a realidade enfrentada pelos professores de Lingua Portuguesa ao
proporem atividades baseadas nos recursos ludicos. Diante dessa realidade, é preciso voltar
a atencdo para o ensino do professor, uma vez que este € o que enfrenta 0s maiores
contrapontos quando se trata de utilizar a ludicidade como fundamento para aulas que
realmente tornem a aprendizagem do aluno efetiva, desafios estes como: elaborar
planejamentos que contemplem o ludico e o contetdo a ser trabalhado, promover aulas
atrativas e dinamicas para melhorar o rendimento, o aprendizado e comportamento dos

alunos, adaptar e confeccionar atividades e jogos as criancas e inclusive, as do ensino
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especial, encarar impedimentos como espacos limitados e arcaicos, lidar com nameros
excessivos de alunos por turma e a falta de compreenséo da importancia do ladico por parte
de alguns professores e pais e ainda, a preocupacdo de obter resultados satisfatérios em
alfabetizar os alunos do 1° ano, no ensino da lingua materna.

Em resposta ao problema, é possivel concluir que apesar de as professoras do 1° ano
se depararem com situacdes desafiadoras diariamente para desenvolverem suas aulas
praticas de lingua portuguesa, elas procuram criar, recriar ou até mesmo adaptar os
conteudos aos recursos ladicos, organizando os horarios, as tarefas, construindo seus
proprios materiais, dinamizando a aula, sempre direcionada ao incentivo da aprendizagem,
sabendo que é necessario um esforgo maior quando se quer a atencdo das criancas e obter
um retorno satisfatério dos contetdos trabalhados. Além disso, trabalhar a ludicidade
também promove uma convivéncia mais harmoniosa entre os alunos e as professoras,
tornando-se benéfico ao proporcionar um ambiente escolar favordvel para o
desenvolvimento da uma acdo educativa que se propaga em torno das necessidades das
criangas.

Nesse sentido, Ribeiro (2013, p 1) aponta que:

O lddico como método pedagdgico prioriza a liberdade de expressdao e
criacdo. Por meio dessa ferramenta, a crianca aprende de uma forma menos
rigida, mais tranquila e prazerosa, possibilitando o alcance dos mais diversos
niveis do desenvolvimento. Cabe assim, uma estimulacdo por parte do
adulto/professor para a criagdo de ambiente que favoreca a propagacdo do
desenvolvimento infantil, por intermédio da ludicidade.

Fica evidente que, mesmo diante as dificuldades enfrentadas para a realizacdo de
praticas envolvendo o ludico, devem ser dada a devida aten¢do e importancia a ludicidade
na infancia, para que a pratica do professor ndo se restrinja a mesmice, sem novidades e
desmotivadora para os alunos.

Almeida (2014, p. 3) ressalta que:

O ludico é tdo importante para o desenvolvimento da crianca, que merece
atencdo por parte de todos os educadores. Cada crianga € um ser Gnico, com
anseios, experiéncias e dificuldades diferentes. Portanto nem sempre um
método de ensino atinge a todos com a mesma eficcia. Para pode garantir o
sucesso do processo ensino-aprendizagem o professor devem utilizar-se dos
mais variados mecanismos de ensino, entre eles as atividades lGdicas. Tais

atividades devem estimular e relacionar contetdo e conceitos. O professor



Ludicidade no Ensino ... 173

deve-se limitar apenas a sugerir, estimular e explicar, sem impor, a sua forma
de agir, para que a crianga aprenda descobrindo e compreendendo e nédo por
simples imitacdo. O espaco para a realizacdo de atividades, deve ser um
ambiente agradavel, e que as criangas possam se sentirem descontraidas e
confiantes.

Quanto a realidade da Escola Estadual Princesa lzabel, observou-se que as criangas
do 1° ano, apesar da agitagdo, participam bastante das aulas com metodologias ludicas,
apesar de a escola nao ter um espaco apropriado, além da sala de aula, disponibiliza apenas
de um minimo espaco no patio, onde sdo feitas as apresentacdes de teatro, culminancia dos
projetos bimestrais, porém os alunos sdo colaboradores ativos para que as atividades
alcancem o sucesso desejado, garantindo assim, a participacao, a interacdo e integracdo da
turma nas aulas. Quanto ao comportamento, notou-se uma disponibilidade propria no querer
auxiliar e colaborar com as professoras e com 0s que possuem menos habilidade, durante o
desenvolver das atividades, demonstrando um elevado incentivo, motivagdo, desempenho e
rendimento na aula. Com isso, no decorrer das agdes 0s alunos aos poucos, constroem
conceitos atitudinais, o respeito mutuo, a solidariedade, aprendem a cumprir regras, a
aceitacdo de ganho do préximo. Logo, Souza (2015, p.1) explica que “o ludico representa
para a crianga um meio de comunicacdo e prazer que ela domina ou exerce em razdo de sua
prépria iniciativa”.

Em relacdo as acOes desenvolvidas pelas coordenadoras pedagogicas, é possivel
constatar que foram participativas, demonstrando apoio na constru¢do do planejamento
curricular da disciplina Lingua Portuguesa. Merecem destaque as suas intervengdes, no
sentido de garantir que aconteca a utilizacdo de metodologias ludicas pelas professoras do
1° ano, dentro das condicGes que a escola oferece.

Perante tantos desafios, a acdo das professoras também se destacam em suas praticas
pedagogicas, pois aplicaram aulas teoricas, dindmicas, video-aulas, jogos e brincadeiras,
musicas, uso de plataforma digital, estratégias que contribuiram para que os alunos
desenvolvessem e aprofundassem as habilidades e o conhecimento da lingua portuguesa.

De modo geral, as professoras conhecem algumas interfaces entre o aprender e o
fazer pedagogicos quando se trata de inserir jogos e brincadeiras adaptados aos conteidos
da Lingua Portuguesa, o que falta € o apoio de politicas publicas necessarias para que a
aprendizagem do aluno e o trabalho do professor sejam 0s mais produtivos possiveis.

Conclui-se que a ludicidade é aplicada como um instrumento facilitador na

aprendizagem da lingua portuguesa, que, mesmo com todos os desafios encontrados pelas
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professoras em sua pratica pedagogica, € adaptavel a diversos conteudos curriculares na
Escola Estadual Princesa lzabel. Acredita-se que essa nova maneira de direcionar e planejar
adequadamente o ladico dentro do contexto escolar e de sua realidade, contribuem de forma
eficaz para aprendizagem das criancas, por estimular e motivar o processo de construcdo de
esquemas e raciocinio légico, fazendo com que os alunos na infancia busquem solucdes e

desenvolvam estratégias no meio social.
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CONCLUSOES E PROPOSTAS

Ap0s o estudo realizado, serdo apresentadas as conclusdes e as propostas da presente
pesquisa, direcionadas exclusivamente ao ambito escolar e os que dela participam, Placco
(2016, p. 14) explica que “entendo que um local como a escola poderia, com facilidade,
ampliando para as possibilidades interdisciplinares dos jogos”, onde apesar de surgirem
muitos desafios enfrentados pelos professores no uso da ludicidade no 1° ano do ensino
fundamental |, € tarefa deste profissional buscar sempre melhorar sua prética pedagdgica,
no intuito de ampliar o ensino aprendizagem das criangas nas aulas de lingua portuguesa.

O educador deve ser consciente de que, em sua sala de aula, ha criancas de diversas
realidades, com diferentes interesses e necessidades, portanto, ele deve primeiramente,
conhecer a turma com a qual esta lidando. Esta turma apresenta capacidades e diversas
habilidades e a funcdo do professor nada mais é do que observar 0 mundo de sua turma e
planejar-se para explora-lo.

O professor deve dispor de uma variedade de atividades, estando flexivel para
adapta-las e recria-las, tendo em vista que, as criancas de hoje, sdo bem diferentes das
criangas do passado, entdo é preciso que haja uma atualizacdo nas brincadeiras, brinquedos,
jogos, e até mesmo no modo de interagir com a turma.

E importante, também, que o professor troque experiéncias com outros professores
da sua escola, visando o crescimento pessoal e coletivo. O profissional, principalmente do
Ensino Fundamental 1, deve investir na sua prépria formacdo, lendo, pesquisando,
observando, trocando informagdes com outros profissionais, na busca de alternativas para
subsidiar suas praxis.

Assim, concebe-se a importancia do tema no contexto do ensino e aprendizagem da
Lingua Portuguesa onde é possivel aprender brincando, sendo tarefa do professor ndo deixar
de ter extremo cuidado para o cumprimento das etapas que compdem 0 processo como
observacao e avaliacdo dos alunos.

O uso dos recursos ludicos vem sendo discutido como um instrumento eficaz no
processo ensino e aprendizagem. Assim, deve-se acreditar, nesse caso, que adotar a
metodologia lGdica como componente curricular permanente, associando-a aos contedos e
projetos realizados no ambito escolar vem possibilitando a crianca base para subjetividade
e compreensdo da realidade concreta, uma vez, que a ludicidade € uma ferramenta
importante na formagéo das criangas, inclusive, na alfabetizagdo e letramento, trazendo uma

aprendizagem com estimulos.
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CONCLUSOES

Apos coletar os dados das coordenadoras e professoras do 1° ano do ensino
fundamental |, através da entrevista aberta, da observacdo sistematica e da andlise
documental, realizou-se a andlise dos dados para responder aos objetivos especificos
propostos para esta investigagéo.

Quanto ao primeiro objetivo especifico, descrever o ludico como pratica pedagdgica
nas aulas de Lingua Portuguesa, observou-se que o processo de ensino-aprendizagem com
a presenca de atividades ludicas para os alunos do 1° ano do Ensino Fundamental | tem sido
importante para que ocorra 0 desenvolvimento efetivo do discente, principalmente nos
primeiros anos de seu contato com o universo escolar.

O professor como mediador desse processo precisa sempre que possivel buscar sua
habilitagdo para por em agdo seus conhecimentos que venham favorecer a formagao e a
aprendizagem dos alunos e sua relacdo com eles.

Visto sob essa perspectiva reconhece-se ser o ludico uma ferramenta facilitadora da
aprendizagem quando utilizada como recurso pedagdgico, tendo em vista ser a ludicidade
uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além desse valor, que lhe é
inerente, favorece a interacdo das criancas com o mundo do conhecimento, da cultura, bem
como media as relagdes interpessoais com seus pares.

Trata-se de um mecanismo cujo propasito corresponde tornar prazerosa a vida das
pessoas, nesse caso tornar o processo ensino aprendizagem mais atrativo. Condicao essa que
tira de cena aquele ensino dogmatizado através da aula repetitiva e de um ato de
memorizacdo, sendo que o brincar traz a ludicidade como uma pratica que torna o processo
de aprender e ensinar mais dindmico.

Entende-se entdo, que a ludicidade como funcdo educativa promove o
conhecimento de qualquer conteddo que complete a crianga, seus conhecimentos e sua
compreensdo do mundo, pois a partir das atividades desenvolvidas pelo professor através do
ludico torna qualquer situacéo criada por ele em sala de aula significativa para o aluno. Visto
sob essa perspectiva entende-se que as atividades ludicas permitem os alunos uma maior
interacdo com objeto de conhecimento, bem como com o mundo que o cerca.

Em relacdo ao segundo objetivo, dissertar as metodologias ludicas que favorecem a
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental |, constatou-se que 0S
recursos ludicos no contexto do ensino da Lingua Portuguesa trazem impactos significativos

na formagdo da crianga, pois é através do mesmo que o individuo desenvolve suas
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habilidades: motoras, cognitivas, afetivas. Essa condigdo tem feito com que o ludico ganhe
espaco em sala de aula, na tentativa de resgate o uso da imaginacdo e da criatividade,
tornando as aulas mais agradaveis com intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se
mais fascinante. Assim, cabera aos educadores mostrarem que o objetivo do ludico no ensino
da Lingua Portuguesa é fazer com que todos atinjam um desenvolvimento adequado e que
certas habilidades devam ser adquiridas.

Em todos os contextos escolares pelos quais o ludico se faz presente este processo
estd em pleno desenvolvimento e propde resultados positivos e imprescindiveis a
aprendizagem de forma mais prazerosa e ligadas a absor¢do de conhecimentos mais
condicionado ao sucesso.

Na ludicidade existe a interacdo entre o aluno e 0 mundo exterior promovendo, de
certa maneira, uma quantidade significativa de subsidios que poderdo determinar uma
educacdo mais compromissada com o desenvolvimento da aprendizagem para com 0S
contetidos relacionados a Lingua Portuguesa, tornando este processo dindmico e propenso
a0 sucesso.

O aprendizado através da ludicidade é inevitavel de ocorrer, pois, os professores
apresentam de maneira diferenciada interagfes com os alunos, que poder&o de forma criativa
despertar o interesse deste por qualquer disciplina localizada dentro do quadrante de
possibilidades que envolve a escola.

E, ao analisar o terceiro objetivo especifico, relatar as contribuicdes existentes na
utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental | na escola campo, concluiu-se que o trabalho realizado na Escola Estadual
Princesa Izabel, com a utilizacdo da metodologia ludica é de suma importancia na educacéo
dos alunos do 1° ano, bem como na construcdo do processo de imaginacdo, criatividade,
desenvolvimento motor, interagdo social, no aprendizado de regras, no empenho e
rendimento escolar.

E perceptivel que o trabalho com o uso da ludicidade, a vivéncia com jogos e
brincadeiras, dentro do espacgo educacional, possibilita a integracdo de seus participantes e
melhora a afetividade e relacdo entre eles e com 0 mundo, além de estimular o cognitivo e
emocOes para encarar as dificuldades existentes no seu meio social.

A ampliacdo da compreensdo da ludicidade reconhecendo sua validade como
possibilidade de uma vivéncia mais plena em todos os ambitos da convivéncia humana, seja
na familia, no trabalho, nos circulos de amizade ou na escola. E ressalta, em seus escritos,

que a vivéncia ludica como uma experiéncia plena pode colocar o individuo em um estado
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de consciéncia ampliada e, consequentemente, em contato com contetdo inconscientes de
experiéncias passadas, restaurando-as e, em contato com o0 presente, anunciando
possibilidades para o futuro.

Porém, as atividades ludicas como parte da construcdo do processo ensino
aprendizagem, so terd de fato assumido sua devida importancia, diante a capacitacdo de
professores e também se faz necessario que o espago escolar tenha uma infraestrutura digna
que garanta os direitos da crianca, para que ela possa obter novas possibilidades de se
desenvolver em prol de uma educacdo de qualidade.

Percebeu-se que o planejamento dos professores para as aulas de lingua portuguesa,
com o apoio e auxilio dos coordenadores é realizado de forma semanal e isso tem
contribuido para sistematizar os contetdos propostos na sala de aula numa perspectiva
ludica.

No que diz respeito as vantagens que o planejamento semanal oferece, estd a
definicdo e ordenacdo dos objetivos a serem pretendidos, além da estruturacdo e
direcionamento das acGes a serem tomadas. Também evita a duplicacdo de recursos e
esforcos, facilita o controle efetivo das acOes e sua avaliagdo. Compreende-se que um
planejamento bem elaborado, dando a devida atencdo a aprendizagem significativa, se torna
possivel para que o professor alcance seus objetivos.

Na escola-campo o0s recursos pedagdgicos é o que tornam a aprendizagem viavel,
significativa, acessivel e evitam que as aulas tornem-se monétonas, rotineiras, ou que caiam
na mesmice do dia-a-dia. Eles contribuem para mediar as relacGes efetivas que ocorrem
dentro do ato de ensinar e aprender.

Entre esses recursos pedagdgicos certamente o brincar e a brincadeira tem parte
predominante. Os jogos e brincadeiras auxiliam no estimulo da memaéria, logo, despertam a
criatividade, a atencéo e a linguagem.

Observa-se que a ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade,
mas principalmente na infancia, na qual ela deve ser vivenciada, ndo apenas como diversao,
mas com objetivo de desenvolver as potencialidades da crianca.

Notou-se que a coordenacao da escola acredita que as metodologias e tipos de jogos
utilizados pelos professores da escola tem obtido resultados significativos principalmente
porque facilitam a construcdo da aprendizagem dos alunos, a partir do exercicio da
autonomia incentivada pelos professores em relagcdo aos alunos, contribuindo com o ensino
da disciplina de lingua portuguesa, a alfabetizacdo e letramento das criangas do 1° ano do

ensino fundamental 1.
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E, finalizando, apds relatar as respostas dos objetivos especificos, apresenta-se as
conclusdes do objetivo geral, analisar os principais desafios para a utilizacdo da
metodologia ltdica no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental | da Escola Princesa Izabel no municipio de Macapd, Estado do Amapa, onde
observou-se gque, as novas praticas educacionais devem buscar aspectos que contemplam
particularidades comprometidas com novas reflexfes pedagogicas, porque se ha a vontade
de mudanga, seja ela qual for, pois se faz necessario a flexibilidade e a evolugdo dos métodos
tradicionais de ensino, abrindo-se espaco maior para o uso das metodologias ludicas no
ensino da Lingua Portuguesa.

Constatou-se que a coordenagdo pedagdgica assume seu papel atuante, auxiliando,
colaborando, apoiando o trabalho do professor buscando alternativas e solugbes para
resolver os desafios encontrados no dia a dia das aulas com as atividades ludicas na escola,
dentro de suas possibilidades, compreendendo a importancia da acdo pedagdgica com a
utilizacdo da ludicidade, na aprendizagem e na vida dos alunos.

O trabalho com as metodologias ltdicas nas aulas de lingua portuguesa nao ¢ uma
tarefa facil, assim como alfabetizar as criancas.

Faz-se necessario que o professor compreenda os propositos e as dificuldades de seus
alunos, analisando o que se deseja alcancar para direcionar as a¢bes pedagogicas, buscando
inovar e dinamizar as aulas, promovendo ampliar a aprendizagem das criancas. E ainda,
entender que a crianca ndao € um adulto e que ainda devera evoluir globalmente.

A partir das informacbes apresentadas, conclui-se que a ludicidade no 1° ano do
ensino fundamental | contribui de maneira positiva no ensino aprendizagem da Lingua
Portuguesa, apesar de existirem diversificados desafios quanto ao uso dessa metodologia.

Os jogos e brincadeiras fazem parte da vida das criangas, seja em qualquer lugar ou
tempo, trazendo a cada uma delas seu significado e importancia na sociedade atuante,
portanto, é primordial que a escola, gestao, coordenacdo, professor, com o apoio da familia,
constituam um trabalho em conjunto para sustentar essa etapa na vida escolar dos alunos.
Contudo, as brincadeiras experienciadas ao longo do tempo estdo vivas na vida das criancas,
porém, com diferentes formas de brincar.

Nesse sentido, elas séo renovadas a partir do poder de recriagdo e imaginacao de cada
um, mais um desafio do professor que € criar, recriar, adequar, adaptar aos contetidos de

lingua portuguesa, a utilizagdo dos jogos e brincadeiras, ou os recursos ludicos.
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PROPOSTAS

Tendo a convicgdo de que este estudo ndo deve ser considerado como uma pesquisa
fechada haja vista que pode suscitar discussdes, criticas e sugestdes para um melhor
aprimoramento do estudo, € possivel oferecer algumas propostas viaveis a serem aplicadas
na escola para a aprofundar e aprimorar a utilizacdo das metodologias ludicas para o ensino
da Lingua Portuguesa.

1 — Inicialmente, o professor deve buscar, assiduamente, associar aquilo que ensina
com os instrumentos caracteristicos da metodologia ludica objetivando que sua prética se
torna mais autbnoma e pronta a assimilar os ensinamentos do professor.

2 — Reconhecer que a metodologia lGdica € uma necessidade do ser humano em
qualquer idade da vida, ndo podendo ser vista como diversdo ou perda de tempo,
contribuindo no desenvolvimento cultural, comportamental e pessoal, facilitando a
aprendizagem, dando sua devida importancia.

3 — Colocar em pratica atividades diversificadas com foco na metodologia ludica
para o ensino da Lingua Portuguesa referindo-se a brinquedos, brincadeiras e jogos, sendo
que, a crianga vai adquirindo outros conhecimentos e desenvolvendo vérias habilidades de
forma natural e agradavel, gerando um forte interesse de aprender.

4 - Em todo esse processo educacional o professor deve utilizar sua formacao ladica
com finalidades especificas: observar, orientar, mas principalmente, dar autonomia para que
os alunos tomem suas decisdes. O uso do brincar é parte constitutiva da aprendizagem da
crianca. Ndo é uma tarefa facil, mas quando bem cumprida transforma-se em satisfacdo na
efetivacdo da pratica pedagdgicos.

5 — Criar e manter um ambiente estimulador para o uso da ludicidade no ensino da
Lingua Portuguesa podendo ser proporcionado com a vivéncia de varios tipos de atividades
ludicas, como resultado da intervencdo de um professor com formacéo ludica.

6 — Oportunizar aos professores, cursos de capacitacdo para enriquecer suas
metodologias dentro de sala de aula e possibilitar um melhor planejamento e direcionamento
da aprendizagem com o uso de atividades ludicas.

7 — Buscar aproximar os pais, a sociedade no trabalho com o lddico, como
colaboradores, auxiliadores e incentivadores dos jogos e brincadeiras e da pratica fisica,
abrindo caminhos para a integragdo familiar, na qualidade de vida saudavel das criancas e

na pratica com o brincar.
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A ludicidade encontra-se presente no mundo infantil, embora os professores se
deparem com os desafios surgidos cotidianamente na sala de aula, com a utilizagcdo de
metodologias lidicas nas aulas de lingua portuguesa, € necessario buscar possibilidades e
estratégias para solucionar na medida do possivel os problemas encontrados, sempre
pensando na aprendizagem dos alunos. Assim, é fundamental que o Poder Publico, a familia,
a escola e a sociedade formem o fundamento so6lido que sustente esta etapa correspondente
ao ensino basico essencial na vida da crianga, que € o brincar.

Os resultados apresentaram-se positivos quanto ao uso de metodologias ltdicas na
aprendizagem da lingua portuguesa, mesmo que 0s professores em suas praticas diarias

encontrem desafios em suas a¢des com as criangas do 1° ano.
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APENDICE 1- Autorizacdo do Campo de Pesquisa da Escola.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION
FACUTAD DE CIENCIAS HUMANISTICAS Y DE LA COMUNICACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIA DE LA EDUCACION

Macapd, 02 de agosto de 2021

Prezada Diretora Prof. Arielma Nunes Ferreirn Picango, sou Leide Rodrigues da Costa,
mestranda do Curso de Ciéncias da Educagio na Universidsd Autnoma de Asuncion-Paraguai.

Estou desenvolvendo a tese de conclusio do curso, sob 8 onentaglo da Prof®. Dra Clara Roscane
da Silva Azevedo Mont' Alverne, intitulada “Lodicidade no Ensino Fundamental |; desafios enfrentados
pelo professor para a utilizacho da metodolog ladica na sprendizagem'da Lingua Portuguesa na Escols
Estadual Princesa Lzabel™, que tem como obyetivo da pesquasa: Analisar os principais desafios para a
wtilzacho din metodologia ldica no processo de cnsano ¢ gpwendizagem da Lingua Portuguesa no Easino
Fundamental | du Escols Princess Lmabel no municipio de Macapd, Estado do Amapd.

Considero esta pesquisa importante, pois, pensar sobre utilizagio da metodologia lidica
para o ensino ¢ aprendizagem da Lingua Portuguesa spresenta desafios significativos no espago
escolar ¢ os procedimentos utilizados pelos professores para trabalhar & aprendizagem da
Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | de forma mais dinimica ¢ prazerosa em sala de
sula, os recursos utilizados pars potencializar a aprendizagem do aluno com o uso da
Judicidade, assunto de grande releviincia na dree educecional ¢, que envolve o profissional de Lingua
Portuguesa, trabalhar a alfabetizag o na inflincia nbo ¢ tdo simples, sendo uma das masores preocupagoes
na educacho om t0dos o8 seus niveis de ensino. Assim, vale ressaltar as influéncias que 3 ludicidade
favorece nas priticas pedagogicas do professor de Lingua Portuguess, ¢ consoquenicmenic, no processo
de ensino aprendizagem das criangas.

Pars tanto, gostaria d¢ contar com & contribuiclo © apoio desta instituiclo de ensino para a
realizacio dn pesquisa de campo da referida mvestigacio.

A pesquiss consistich em irés distintas, 3 saber: Primeirs Etapa: Observagho estruturs, que
onthmﬁ.mmoW&MwMa
tudicidade, além dos recursos wtilizados nas sulas ¢ pritica pedagdgica do Professor na discipling de
MmMMM&EMP“-M&MM
-phu-bl'me-CMMmmm.hwm
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a pritica pedagogica ¢ o trabalho desenvolvido a partir da aprendumgem no wso do ladico que 2
mstituwigio desenvolve. Na Tercewra Etapa: Andlise documental, onde serd analisada a documentacio da
escola, planos de aula, curriculo escolar de Lingua Portuguesa, Projeto Politico Pedagigico

A participagio do instituigio ¢ de grande importincia nesta investigacio, a fim de que & partie
dos resultados do pesquisa possa ser feita uma reflexiio sobre os desafios que o profissional do cnsino
fundamental | enfronta na utilzacdo do metodologia Midica, Desde ja agmadecemos a sua atenglo ¢
colaboragho ¢ nos colocamos 3 dusposigdo pars quamquer eaclarecimentos

AT onamenae P o S

forid ,‘ﬂ'd\ wa o, CLAI. 2 Agrn ¥
Leide Rodrigues da Costa

Mestranda em Ciéncias da Edwcagdo - UAA

el Yt Fooenes faeonto

Aricima Nunes Ferrvira Picango

Diresora da Escola Extadual Princesa zabel
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APENDICE 2: Plataforma Brasil-Parecer Consubstanciado do CEP

INSTITUTO DE PESQUISAS

CIENTIFICAS E W
TECNOLOGICAS DO ESTADO

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Ludicidade no Ensino Fundamental |: desafios enfrentados pelo professor para a
utilizagdo da metodologia lidica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola
Estadual Princesa lzabel.

Pesquisador: LEIDE RODRIGUES DA COSTA

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 31322820.8.0000.0001

Instituigio Proponente: Universidad Auténoma de Asuncion
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
Namero do Parecer: 4.037.945

Apresentacio do Projeto:

Nessa pesquisa busca-se investigar quais desafios sao enfrentados pelo professor com a utilizagéo da
metodologia ludica na aprendizagem de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na Escola Estadual
Princesa |zabel, situada na cidade de Macapa/Ap. com a coordenagao pedagégica e o professor da
disciplina, utilizando para este fim uma pesquisa qualitativa com método fenomenolégico. sendo que, néo
possui interferéncia do pesquisador que buscara descobrir a regularidade com que a problemdtica ocorre
sua interligacao com outras situagdes, bem como suas caracteristicas e sua esséncia.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Geral:

* Analisar os principais desafios para a utilizagao da metodologia lidica no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola Princesa Izabel no municipio de
Macapa, Estado do Amapa.

Objetivos Especificos:

* Descrever o lidico como pratica pedagogica nas aulas de Lingua Portuguesa:

« Dissertar as metodologias lidicas que favorecem a aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental |;

» Relatar as contribuicoes existentes na utilizagao da metodologia lidica na aprendizagem da

Endereco: Av. Felicanc Coelho, 1509

Balrro: Trem CEP: ggo08-220
UF: AP Municiplo: MACAPA
Telefone: (96)3212-5383 Fax: (96)3212.5348 E-mall: cep@iepa ap goviy
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INSTITUTO DE PESQUISAS

CIENTIFICAS E W
TECNOLOGICAS DO ESTADO

Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | na escola campo.

Caontruagho do Parecer 4007 948

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:
Riscos
Durante a participagdo na pesquisa, poderd surgir um desconforto pelo tempo exigido para

responder a entrevista, ou inseguranga quando ndo souber fornecer alguma resposta as perguntas leitas
pela pesquisadora, ou ainda uma simples inibigio ou constrangimento por ser submetido a questionamentos
na presenca de um observador, ou mesmo de pessoa do proprio convivio, ou por estar sendo observado.

Para minimizar tais incdmodos, as perguntas foram elaboradas com todo cuidado, e a pesquisadora
estara presente e fard os esclarecimentos dos objetivos e dos cuidados com o sigilo, o anonimato e a
confidencialidade durante a aplicaglo do instrumento de coleta de dados, estard atenta aos sinais de cada
participante, em local reservado, promovendo um ambiente tranquilo, oferecendo atendimento
individualizado e tempo necessdrio para as respostas de acordo com a necessidade de cada participante,
tera todo cuidado durante a observagio. A pesquisadora oferecerd ainda assisténcia pedagdgica durante e
ao término da pesquisa caso necessario.

Beneficios

Os beneficios desta pesquisa se sobrepdem aos riscos uma vez que 0s participantes estardo colaborando
para um importante avango cientifico, contribuindo para o desenvolvimento de uma dissertagao de mestrado
uma vez que fara parte do foco do estudo onde ao empregar a metodologia ludica no ensino da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental | estara incentivando 0s alunos a serem coparticipantes das
transformagbes necessdrias diante de uma sociedade contraditoria, desenvolvendo a percepgéo critica da
realidade com o objetivo de transforma-la. Além de colaborar com mais estudos sobre a Ludicidade no
Estado do Amapé, contribuindo assim para futuras pesquisas.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A Pesquisa visa investigar os desafios enfrentados pelo professor na utilizagdo de metodologia ludica na
aprendizagem da Lingua portuguesa no ensino fundamental |. O nimero amostral é bastante baixo.

Enderego: Av. Feliciane Coelho, 1509

Balrro:  Trem CEP: ga 208220
UF; AP Municiplo: MACAPA
Telefone: (96)3212-5353 Fax: (96)3212-5348 E-mall; cep @iepa.ap gov.br
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INSTITUTO DE PESQUISAS

CIENTIFICAS E QBraa ™
TECNOLOGICAS DO ESTADO

Consideracdes sobre os Termos de apresentacio obrigatéria:

0 pesquisador anexou todos os documentos obrigatdrios. A folha de rosto esta assinada e carimbada. O
cronograma estd com data de execugdo das atividades de campo entre julho e setembro. O TCLE esta em
forma de convite. O documento estd um tanto longo e nele consta a frase:* No caso de eventual dano,
imediato ou tardio, decorrente desta pesquisa, vocé também tem direito de ser indenizado pela
pesquisadora, bem como a ter assisténcia gratuita, integral e imediata®. Merecendo ajustes para informar ao
participante que ele tem direito a buscar indenizagio caso ocorra algum dano.

A carta do anubncia fol enviada e assinada.

Continuacho do Pacecer 4007 048

Recomendagdoes:

Recomenda se a corregho do TCLE quanto & indenizagdo e sugere se reduglo do texto, retirando
Informagdes redundantes,

Qualquer alteraglio no projeto deve ser informado ao CEP/IEPA

Recomendamos alterar o texto no TCLE para "todo o participante tem direito a buscar indenizagho®,
retirando “vocé também tem direito de ser indenizado pela pesquisadora...”

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Solicitamos 0 envio das corregbes do TCLE ao CEP/NIEPA pelo email cep @iepa.ap.gov.br

Consideracdes Finals a critério do CEP:
Prozada Pesquisadora,

Apos andlise o parecer do colegiado, seu projeto foi considerado "APROVADO".

De Acordo com a Norma Operacional 001/2013, item 2, letra J, quando se 1& que "os relatérios de pesquisas
devem ser enviados semestralmente e ao término do projeto e comunicando de imediato ao CEP a
ocorréncia de eventos esperados ou ndo esperados.

Desta forma ¢ de responsabilidade do pesquisador @ com base na Plataforma Brasil, quando na Gltima
etapa de submissio do protocolo de pesquisa (aba "Finalizar"), o pesquisador precisa aceitar um termo de
cOMpromisso com os pontos:

1) Comprometo-me a utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no
protocolo @ publicar os resultados, sejam eles favordveis ou nio; e

i) Declaro que entregarel, ao sistema CEP/CONEP, relatérios da pesquisa (parciais ~ no minimo

Enderego:  Av. Feliciana Coelho, 1508

Balkrro: Trem CEP: gp 908-220
UF: AP Municiplo: MACAPA
Telefone: (06)3212-5353 Fax: (96)3212-5340 E-mall: cop@iepa.ap.gov.br
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semestrais ~ e de encerramento) e notificagbes de eventos adversos sérios e imprevistos no andamento do

estudo.

Atenciosamente,
A Coordenagdo.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas P8_INFORMACaE&ﬁSICAS_,DO_P 29/04/2020 Aceito
do Projeto_____|ROJETO 150424404 21.55.38
Projeto Detalhado / |PROJETODETALHADO.docx 20/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito
Brochura 21:51:44 |DACOSTA
T ermos 08 | 1CLEprolessoreseCoordenadores.docx | 20/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito
Assentimento / 21:4546 |DACOSTA
Justificativa de
[Auséncia -

Cronograma CRONOGRAMA docx 29/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito
20:13: DA

Outros EmalAssinaturaF oihaDeRosto, pdl zg%ﬁéﬂ_ozo %LEIDE RODRIGUES | Aceito
20:06:54 _|DA COSTA

Declaragio de SolicitacaoAutorizacaolnstituicao.pdf 28/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito

Instituicio e 15:01:54 |DA COSTA

infraestutura e

Outros InstrumentosDeColetaDeDados.docx 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito
223533 |DA COSTA

Declaracio de Anuencialnstituicao.pd! 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito

Instituicio e 20:59:34 |DA COSTA

Uoltaestoutue L

Outros CURRICULOASSISTENTE .pdf 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito

&4 DA COSTA

Outros CURRICULOORIENT mﬁuumi 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito

&= & - 20:51:53 |DA COSTA

Declaracio de DeclaracaoDeCompromisso.pdf 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito

Posquisadores 2050.40 |DA COSTA

Folha de Rosto FolhaDeRosto.pdf 27/04/2020 |LEIDE RODRIGUES | Aceito
20:49:32 |DA COSTA

Situagéo do Parecer:

Enderego: Av. Felaanc Coetho, 1500

Balrro:  Trem CEP: ¢p 908220

UF: AP Municiplo: MACAPA

Telefone: (96)3212.5383 Fax: (96)3212-534% E-mall:  cop Biepa ap gov br

Plgna 04 du 06
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INSTITUTO DE PESQUISAS
CIENTIFICAS E QBroa ™
TECNOLOGICAS DO ESTADO

Continuacio g0 Parecer 4007948

Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:
Nio
MACAPA, 20 de Maio de 2020
Assinado por:
Allan Kardec Ribeiro Galardo
(Coordenador(a))
Enderego: Av. Felicdana Coelho, 1509
Balrro: Trem CEP: ga 908-220
UF: AP Municiplo: MACAPA
Telefone: (96)3212-5353 Fax: (96)3212-5342 E-mall: cop @iepa.np.gov.br

Pagra 05 de &
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APENDICE 3: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
*Para Professores e Coordenadores

DADOS DE IDENTIFICACAO

Titulo do Projeto: Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor para a
utilizacao da metodologia lidica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola Estadual Princesa
Izabel

Pesquisadora Responsavel: Leide Rodrigues da Costa .
Instituicdo a que pertence a Pesquisadora Responsavel: UNIVERSIDADE AUTONOMA DE ASSUNCAO -
PY

Telefones para contato: (96) 99143-4844

Nome do voluntario;
Idade: anos RG.

O Sr. (a) esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa “Ludicidade no Ensino Fundamental I
desafios enfrentados pelo professor para a utilizagdo da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua
Portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel.”, sob a responsabilidade da pesquisadora Leide Rodrigues da
Costa.

Sua participacdo € voluntina e se dara por meio de aplicagdo de entrevistas.

Através deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esta sendo alertado de que, na pesquisa a se
realizar, o(a) Sr(a) podera esperar que trard beneficios aos participantes, oportumizando, colaborar para um
importante avango cientifico, ajudar a desenvolver uma dissertagio de mestrado uma vez que 05 mesmos serio
parte do foco do estudo que tem por objetivo analisar os principais desafios para a utilizagio da metodologia
ludica no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental I da Escola Princesa
Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapa. Onde ao empregar a metodologia ludica estara incentivando
os alunos a serem coparticipantes das transformagdes necessanas diante de uma sociedade contraditona,
desenvolvendo a percepgio critica da realidade com o objetivo de transformai-la. Além disso, estara colaborando
com mais estudos sobre a Ludicidade no Estado do Amapa, contribuindo assim para futuras pesquisas.

E possivel que ocorram alguns desconfortos ou nscos em sua participagio durante a entrevista, onde
podera sentir-se desconfortavel pelo tempo exigido ou mseguro(a) quando ndo souber fornecer alguma resposta a
pergunta solicitada pela pesquisadora ou por estar sendo observado. Para minimizar tais incomodos, as perguntas
foram elaboradas com todo cuidado. a pesquisadora estara presente e fard os esclarecimentos dos objetivos e dos
cuidados com o sigilo. o anonimato ¢ a confidencialidade durante a aplicacdo do instrumento de coleta de dados,
estara atenta aos sinais de cada participante, em local reservado. promovendo um ambiente tranquilo. oferecendo
atendimento individualizado e tempo necessario para as respostas de acordo com a necessidade de cada
participante, tera todo cuidado durante a observacdo. A pesquisadora oferecera ainda assisténcia pedagogica
durante e a0 término da pesquisa caso necessaro.

Garantimos o sigilo, a confidencialidade das informagdes e a privacidade ao participante da pesquisa. A
qualquer momento, podera se recusar a participar e se retirar da pesquisa, sem constrangunentos, penalidades ou
qualquer prejuizo. As informagdes e matenais obtidos nesta pesquisa nio poderdo ser utilizados para outras
finalidades que ndo sejam a desta pesquisa cientifica.

Se houverem gastos decorrentes da participagdo nesta pesquisa, sera imediatamente e integralmente
ressarcido. No caso de eventual dano. imediato ou tardio, todo o participante tem direito a buscar indenizagao,
bem como a ter assisténcia gratuita, integral e imediata.

Sera assegurada a assisténcia durante a pesquisa, bem como garantido o livre acesso a todas as
informagdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim. tudo o que queira saber
antes, durante e depois da participagio. Também informo que podera recusar a participacdo neste estudo a

Rubrica participante Rubrica Pesquisadora Pagina 1de 2
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qualquer momento, sem precisar justificar. E, se desejar sair da pesquisa, nio sofrera qualquer prejuizo a
assisténcia que, porventura, venha recebendo

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢ao quando finalizada. Seu nome ou o material que mndique
sua participagao nao sera liberado sem a sua permissao.

O participante ndo sera identificado em nenhuma publicacao. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com a pesquisadora responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos, e apos esse tempo
serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias. sendo que uma via sera
arquivada pela pesquisadora responsavel. e a outra sera fornecida ao participante.

Para qualquer outra informagao ou duvidas podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel
Leide Rodrigues da Costa , telefone (96) 99143-4844, e-mail leidedri2010@gmail com, residente a Rua® Santa
Inés, n°:30, baurro: Santa Inés, Macapa-Ap

O participante também contardi com a assisténcia do Comité de Etica em Pesquisa

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Eu, . portador do documento de Identidade .
fur informado (a) dos objetivos da pesquisa “Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo
professor para a utilizacio da metodologia lidica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola
Estadual Princesa Izabel.”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas mformagdes ¢ modificar mmnha decisdo de participar se assim o desejar.

Declaro que concordo em participar. Recebi uma via deste termo de consentimento livre e esclarecido e
me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Macapa. de de 2020
Assinatura do (a) participante Leide Rodrigues da Costa
Assimatura da Pesquisadora
Rubrica participante "~ Rubnica Pesquisadora Pagina 2 de 2
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APENDICE 4: Roteiro de perguntas da Entrevista para a Coordenadora Pedagdgica

UNIVERSIDAD AUTQNOMA DE ASUNCION
FACUTAD DE CIENCIAS HUMANISTICAS Y DE LA COMUNICACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIA DE LA EDUCACION

PERGUNTAS DA ENTREVISTA - COORDENADOR PEDAGOGICO

Prezado (a) Coordenador (a),

Esta entrevista € o instrumento que sera utilizado na coleta de dados da pesquisa de
campo cujo tema é: Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo
professor para a utilizacdo da metodologia ladica na aprendizagem da lingua
portuguesa na Escola Estadual Princesa Izabel. Tendo como objetivo geral analisar os
principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola Princesa Izabel no

municipio de Macapa, Estado do Amapa.

NOME:
DATA:___ [/ /2021.

Questdo 1: Que praticas pedagdgicas sdo aplicadas nas turmas de 1° ano na utilizacdo do
ludico nas aulas de LP?

Questao 2: Como voceé descreve o ludico como pratica pedagogica nas aulas de Lingua
Portuguesa?

Questdo 3: Como sdo articulados com os professores sobre os desafios encontrados no uso
da ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa?
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Questao 4: Como é organizada a matriz curricular do 1° ano? Nela esta inserida atividades
ludicas para contribuir com o trabalho do professor nas aulas de Lingua Portuguesa?
Comente:

Questdo 5: De que forma vocé participa das selecdes de atividades ladicas para o professor

utilizar nas aulas de Lingua Portuguesa?

Questao 6: Qual é a sua opinido a respeito de atividades ludicas que necessitem para a sua

pratica recursos tecnolégicos?

Questao 7: Quais contribuicdes a utilizacdo da metodologia lidica vem trazer para a
aprendizagem da Lingua Portuguesa?

Questdo 8: Qual a importancia das atividades ludicas como recurso pedagdgico na
aprendizagem da Lingua Portuguesa?

Questdo 9: De que forma as atividades ludicas podem ajudar a diminuir o baixo rendimento
escolar no 1° ano?

Questao 10: Qual o objetivo das atividades ludicas? Comente:



Ludicidade no Ensino ... 201

APENDICE 5: Roteiro de perguntas da Entrevista para o Professor

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION
FACUTAD DE CIENCIAS HUMANISTICAS Y DE LA COMUNICACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIA DE LA EDUCACION

PERGUNTAS DA ENTREVISTA - PROFESSOR

Prezado (a) Professor (a),

Esta entrevista € o instrumento que serd utilizado na coleta de dados da pesquisa de campo
cujo tema é: Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor
para a utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da lingua portuguesa na
Escola Estadual Princesa Izabel. Tendo como objetivo geral analisar os principais desafios
para a utilizacdo da metodologia Iudica no processo de ensino e aprendizagem da Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola Princesa Izabel no municipio de Macapa,

Estado do Amapa.

NOME:
DATA:___ |/ /2021.

Questdo 1: Que praticas vocé aplica em sua turma na utilizacdo do ludico nas aulas de

Lingua Portuguesa?

Questao 2: Descreva a sua aula de Lingua Portuguesa com o uso da Ludicidade?

Questao 3: Quais desafios vocé enfrenta no uso da ludicidade nas aulas de Lingua
Portuguesa? Comente:



Ludicidade no Ensino ... 202

Questao 4: Como vocé organiza seu planejamento? Nele é contemplado atividades ludicas
nas aulas de Lingua Portuguesa? Comente:

Questao 5: Quais atividade ludicas voceé utiliza nas aulas de Lingua Portuguesa?

Questao 6: Quais recursos tecnoldgicos sao utilizados para dar suporte as aulas de Lingua

Portuguesa no uso da Ludicidade?

Questao 7: Como a utilizacdo da metodologia ludica pode contribuir para a aprendizagem
da Lingua Portuguesa?

Questdo 8: Qual a importancia das atividades ludicas como recurso pedagdgico na
aprendizagem de seus alunos nas aulas de Lingua Portuguesa?

Questdo 9: Como as atividades ludicas em suas aulas tém ajudado a diminuir o baixo
rendimento das criangas?

Questao 10: Para vocé, qual o objetivo das atividades ludicas? Comente:
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APENDICE 6: Guia de Observacéo para Pesquisa

Escola: Estadual Princesa lzabel

Universidade Auténoma de Assunc¢ao — UAA

Centro de Educacao

Mestrado em Educacéo

Registro de Observacgéo para Pesquisa

Data da observacdo: de 02/08/2021 até 02/10/2021

Duracéo do trabalho a partir do uso do ludico nas aulas de Lingua Portuguesa: 01 més

N° de Participantes da pesquisa: 05

Data do inicio da Observacao Estruturada: 02/08/2021
ROTEIRO DE OBSERVACAO

Descrever o
lidico como
pratica
pedagogica
nas aulas de
Lingua

Portuguesa

Praticas
Idicas em
Lingua

Portuguesa

O coordenador e o professor convergem em relacdo ao
planejamento curricular.

Aplicacdo pelo professor no uso do lddico na
aprendizagem de Lingua Portuguesa.

A utilizacdo da metodologia adequada a faixa etaria alvo
da investigacao.

Os recursos materiais utilizados nas aulas ludicas no
ensino da Lingua Portuguesa.

Interessam-se por recursos tecnoldgicos e audiovisuais
(tabletes, revistas, etc.)

A utilizacdo de aulas ltdicas na Lingua Portuguesa.

Dissertar as
metodologias
ludicas que
favorecem a

Metodologias

Aulas que utilizam a metodologia ludica.

Progresséao pedagdgica

Pedagogia dos jogos e brincadeiras cooperativos

aprendizage | ladicas em

mda Lingua | Lingua Conteudos estdo adequados a realidade escolar.
Portuguesa Portuguesa

no Ensino Utilizac&o do espago escolar.

Iliundamental Utilizac&o de livros e recursos digitais nas aulas.
Relatar as Interesse dos alunos nas atividades desenvolvidas.

contribuigdes

existentes na
utilizacdo da

Dominio dos assuntos tratados.
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Interacdo com os colegas da classe.
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metodologia
Iudica na

aprendizage
m da Lingua

Portuguesa
no Ensino
Fundamental
| na escola
campo.

Aprendizage
m da Lingua
Portuguesa
com o lddico.

Participacdo dos alunos nas aulas de Lingua Portuguesa.

Avancos na aprendizagem dos alunos na Lingua
Portuguesa.

Rendimento dos alunos nas atividades ludicas em
Lingua Portuguesa.

Colaboracdo entre o professor e os alunos durante a
aula.
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APENDICE 7- Relatério das observacdes da Pesquisa

Universidade Autbnoma de Assuncédo — UAA
Centro de Educacgéo
Mestrado em Educacéo

Relatorio das Observagdes da Pesquisa

O presente relatorio de observacdo estruturada sobre a pesquisa intitulada:
“Ludicidade no Ensino Fundamental I: desafios enfrentados pelo professor para a
utilizacdo da metodologia ludica na aprendizagem da Lingua Portuguesa na Escola
Estadual Princesa lzabel.”, foi realizado seguindo o decreto n® 2498 de 19 de Julho
de 2021, em seu artigo 14, onde fica autorizada a retomada responsavel, gradual e
escalonado das aulas presenciais no Estado do Amapa, dando validade as atividades
pedagdgicas, sendo este o documento que propiciou o regresso das atividades
escolares desde que ocorreu o inicio da pandemia com a suspensdo das aulas no més
de Abril de 2020. No entanto, apresenta o resultado obtido no periodo compreendido
entre 02/08/2021 a 28/09/2021. As observacbes ocorreram na Escola Estadual
Princesa lzabel no turno matutino; no dia 02 de agosto foi apresentado o
planejamento das aulas para o 3° bimestre; no dia 04 de setembro foram revisadas
as diretrizes em relacéo as atividades direcionadas as aulas presenciais: assim sendo,
a coordenacdo e as professoras apenas visualizaram e discutiram os contetdos que
ja estavam programados para o0 bimestre, que estes norteariam as aulas tedricas e as
aulas praticas; no dia 14 de setembro foi observada a metodologia das professoras,
que utilizaram a mdsica, recursos digitais e 0 uso do livro didatico de Lingua
Portuguesa, para promover a pratica adaptadas a realidade escolar; no dia 21 de
setembro destacou a aplicacdo de atividade avaliativa de Lingua Portuguesa(prova),
no dia 24 setembro a observacéo foi no refeitorio e em seguida na sala de aula onde
os alunos apreciaram uma apresentacdo e trabalharam com atividades dindmicas de
leitura e escrita; no dia 28 de setembro, a observacdo continuou em sala de aula onde
os alunos realizavam atividades ludicas avaliativas de redacdo. O objetivo geral é
analisar os principais desafios para a utilizacdo da metodologia ludica no processo
de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental | da Escola

Princesa Izabel no municipio de Macapa, Estado do Amapa.
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Observacdo Escola Estadual Princesa Izabel

Dia 02/08/2021 e 04/09/2021
N° de Participantes Coordenador, Professor
Local Sala dos professores

Planejamento curricular, aplicacdo do uso
no uso do ladico na aprendizagem de
Lingua Portuguesa, metodologia adequada
a faixa etéria, recursos materiais,
tecnoldgicos e audiovisuais utilizados e
aulas ludicas na Lingua Portuguesa

Pauta do encontro

A observacdo estruturada teve inicio na Escola Estadual Princesa Izabel no dia 02
de agosto no turno matutino. Na presente data a coordenadora pedagdgica, juntamente com
as professoras do 1° ano apresentaram o cronograma semanal para 0 més de Setembro,
considerando o que ja havia sido definido para o planejamento anual, ou seja, de todos 0s
bimestres, que ocorreu na semana pedagégica on line, antes do inicio das aulas de 2021
com todos os professores da escola. As aulas planejadas para as semanas do més de
Setembro teriam que contemplar atividades voltadas ao projeto” Quem ama cuida do
Proximo”, relacionados ao 3° bimestre. O encontro para a apresentagdo do planejamento
ocorreu na sala dos professores, e o planejamento iniciou com as adequacdes de atividades
voltadas ao projeto do referido bimestre, no qual ja havia sido feito no planejamento anual,
no que se refere a contemplacdo de aulas com o uso do ludico apropriando esta
metodologia ao tema do projeto citado, e a inclusdo de aulas tedricas que tratem sobre
contetdos de leitura, interpretacdo, producdo de textos, escrita correta das palavras,
conhecimento de géneros textuais. Observou-se que durante o planejamento pedagdgico,
a coordenacéo e as professoras refletem, propdem sugestdes para sempre buscar melhorar
as aulas de Lingua Portuguesa com praticas ladicas, discutem alguns pontos positivos e
negativos, tendo em vista fatores da realidade escolar, como o espacgo fisico, recursos
materiais e tecnoldgicos, sendo que a cada semana dar-se-a énfase a uma atividade dentro
dos contetdos previstos para se trabalhar nas aulas. A coordenacao sempre busca facilitar
o trabalho do professor, de modo que ha convergéncia nos dialogos, oferecendo sempre
seu apoio, e deixando as professoras livres para a pratica com a ludicidade, desde que
sigam 0s objetivos propostos. Para isso, sempre perguntam as professoras sobre suas

necessidades para a realizagdo das atividades tedricas e préaticas, dentro ou fora de sala de
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aula. As professoras apresentaram suas experiéncias vividas em relacdo as turmas do 1°
ano, relatando que as criangas nesse momento estdo se adaptando ao ambiente escolar,
abordando ainda, suas expectativas perante o planejamento e seus efeitos, os problemas de
ordem material e os desafios encontrados. A Coordenacdo sempre promove reunides para
auxiliar, ouvir e promover dentro das possibilidades, novas propostas para que se efetivem
mudangas que possam alcangar melhores resultados quanto ao ensino aprendizagem e a
pratica pedagdgica.

No que se refere ao desenvolvimento das aulas préaticas de Lingua Portuguesa, as
professoras enfatizam que as criangas se sentem bastante motivadas e participativas nos
momentos que sao utilizadas tematicas ludicas. Relatam que, em todos o0s bimestre em que
acontece a pratica com o ludico ndo ocorre queda na frequéncia dos alunos, inclusive nas
aulas que envolvem os projetos de cada bimestre, onde ha aulas prazerosas que sdo
conceituadas e incluem também a participacao da familia. As professoras consideram ser
um grande desafio trabalhar o ensino aprendizagem com criangas, e sempre acreditaram
em uma metodologia significativa com a utiliza¢do do ludico, ndo s6 nas aulas de Lingua
Portuguesa, mas também nas outras disciplinas trabalhadas. As professoras explicam que
sempre houve uma grande empenho e envolvimento das criangas do 1° ano quando se
pretende trabalhar os conteddos relacionados as aulas com a tematica ludica,
principalmente porque existem possibilidades de inserir ou adaptar jogos e brincadeiras
que objetivam a cooperacéo, a coletividade, a proatividade, a disciplina, 0 movimento
corporal, a criatividade, os sentimentos, a afetividade, estabelecerem regras e que ainda
abrem espaco para acoplar diversos temas a serem desenvolvidos voltados a realidade dos
alunos, embora a instituicdo ndo tenha uma quadra ou outro espago maior, além da sala de
aula para a realizacdo desse tipo de atividade. Mencionam também que ha momentos de
aulas tedricas, onde as criangas escrevem o contetdo apresentado na lousa para o caderno,
acompanhados de atividades que podem ser de multiplas escolhas ou objetivas, e que aos
poucos o0s alunos tendem a ter uma aceitacdo positiva em relacdo as aulas teoricas. No que
diz respeito a avaliacdo, todos séo avaliados com conceitos distribuidos para a teoria e a
prética.

Apbs o relato das professoras, as coordenadoras pedagogicas explicam que tanto
as aulas tedricas quanto as préaticas ficam a critério das professoras, cabe a elas, elaborarem

e incluirem no plano de aula, conforme sentirem necessidade e dependendo também do
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nivel de aprendizagem das criancas e que tais praticas pedagogicas, podem incluir recursos
tecnoldgicos, livros didaticos e ambos outros materiais.

No dia 04 de Setembro, como foi organizado para o 3° bimestre, as aulas de Lingua
Portuguesa no uso do ludico e que estas, deveriam ser adequadas aos alunos do 1° ano do
Ensino Fundamental I, viabilizando aulas expositivas e teoricas, contemplando conte(idos
de leitura, interpretacdo de texto, escrita correta das palavras, conhecimento de géneros
textuais, producéo de textos coletivos e individuais, no qual, estariam submetidos ao tema:
“Quem ama cuida”, com o titulo: “Projeto: Quem ama cuida do Proximo”, ficando a cargo
das professoras organizar metodologias para trabalhar com jogos e brincadeiras adequadas
a faixa etéria das criancas de 6 anos. A coordenacdo pedagdgica se mostrou sempre
envolvida e disponibilizada, no sentido de tomar medidas necessarias, oferecer ajuda e
apoio ao trabalho das professoras dentro e fora da escola. Foi combinado que para cada,
dois dias da semana do més de Setembro, as professoras iriam dar énfase em atividades
temaéticas que utilizassem jogos e brincadeiras. Ficou estabelecido que as professoras do
1° ano, na disciplina de Lingua Portuguesa utilizariam o lddico, ndo s6 como mera
brincadeira, mas como atividades interdisciplinares, podendo estas estarem mescladas a
outras tematicas, e que poderiam promover aulas que incluissem recursos tecnoldgicos,
audiovisuais, materiais e 0 que fosse necessario para alcancar a finalidade desejada. Ficou
definido entre a coordenacdo e as professoras que seria utilizada como proposta a
plataforma de jogos “kahoot”, nas aulas teoricas e praticas de Lingua Portuguesa, nos quais
os alunos responderdo a perguntas de maltipla escolha, sobre os conteudos da area, e que
as professoras empregariam como método a utilizacdo de recurso tecnoldgico
disponibilizado pela familia das criancas, (ja que a escola ndo disponibiliza da sala de
midias), para que estes possam ampliar e compartilhar seus conhecimentos, caso contrario

ndo seria possivel a para efetivacéo da atividade.

Comentario do Investigador Participante
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Foi observado o planejamento para o 3° bimestre que teve inicio na segunda semana
do més de Agosto e com término previsto para a Gltima semana do més de Outubro. A
coordenacdo pedagdgica e as professoras, discutiram o cronograma das aulas de Lingua
Portuguesa, onde foram apresentados alguns problemas internos da escola, como a
auséncia de quadra, sala de midias, mas também sugeriram solugdes, como a utilizacdo de
aulas tedricas e préaticas com a utilizacdo do lddico nas aulas de Lingua Portuguesa,
seguindo sempre 0s conteldos programaticos, onde atividades com jogos e brincadeiras
deverdo dar énfase em uma aprendizagem significativa, na cooperacdo e ao
desenvolvimento cognitivo, psicoldgico e social das criancas. Houve reciprocidade, entre
a coordenacdo, que auxiliou e se disponibilizou em dar suporte as aulas de Lingua
Portuguesa, e as professoras do 1° ano, que deveriam trabalhar com as aulas teoricas e
praticas, inserindo a ludicidade, dando destaque ao desenvolvimento das criangas, tendo
em vista que a situacdo da escola s6 permite a realizacao das atividades em sala de aula ou

extra-escolar (dever de casa).

Dia 14/09/2021 e 21/09/2021
NC de Participantes Professor, Alunos
Local Sala de aula

Aulas que utilizam a metodologia lddica,
progressao pedagdgica, pedagogia dos jogos e
Pauta do encontro brincadeiras cooperativas, contetdos adequados
a realidade escolar, utilizacdo do espaco escolar,
de livros e recursos digitais nas aulas.

A observacao realizada no dia 14 de Setembro ocorreu no turno matutino, em sala
de aula, onde a professora no primeiro momento, apresenta a tematica do dia, alusivo ao
dia 07 de Setembro, dia da Independéncia do Brasil e dia 08 de Setembro, dia mundial da
alfabetizacdo, onde ministra uma metodologia que aplica atividades envolvendo
musiquinhas infantis disponibilizadas no livro didatico, que retratam o tema para trabalhar
os conteldos de Lingua Portuguesa: expressdes orais e escritas, com o0 objetivo de
desenvolver a aprendizagem através de recursos ladicos, identificar 0s processos
interativos e inclusivos da metodologia trabalhada e observar o potencial da criatividade
dos alunos diante da dindmica, ressaltando as praticas cooperativas e inclusivas.

Em sequéncia, a professora explicou aos alunos sobre a importancia da
cooperacdo, interacdo, inclusdo e a pedagogia dos jogos cooperativos, interativos e

inclusivos, onde executou 0 jogo da “bandeirinha” com o uso de dois bambolés e duas
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bandeiras brasileiras, que divide a turma em dois grupos, sendo que cada um possui uma
bandeirinha num espaco delimitado e ndo pode deixar o adversario tomar para si,
mostrando aos alunos o trabalho com a unido, solidariedade e respeito matuo, para que
assim possam encontrar resultados positivos se juntos cooperarem.

Ainda na aula prética, as criangas tém um momento de construcao da bandeira do
Brasil, utilizando o carimbo das mé&os com o tema: “O Brasil é de todos”.

Por fim, a professora deixa para atividade de casa, a realizacdo de umas perguntas
na plataforma “Kahoot”, que permite aos alunos responderem questbes de multiplas
escolhas sobre o assunto trabalhado, utilizando recursos como o celular, computador,
internet.

No dia 21 de Setembro, a aula estaria destinada somente a execucéo de trabalhos
avaliativos escritos, pois os alunos do grupo A iriam fazer uma avaliacdo de Lingua
Portuguesa com questdes objetivas, para verificar a aprendizagem individual, sobre os
conhecimentos de leitura e escrita correta das palavras. No primeiro momento, a professora
organiza a sala de aula em lugares distanciados e logo explica a temética do dia, que ja
estava agendado, entrega as avaliacfes e assim vai auxiliando no comando das questfes
que envolvem desenhos, ordem e som das palavras, nome de personagens de contos de
fadas. Os resultados ndo puderam ser disponibilizados no mesmo dia, pois segundo a
professora essa mesma atividade ainda seria trabalhada com o grupo B para assim realizar
o trabalho da correcdo que necessita de atencédo e ainda alguns alunos se dispersam durante
aaula.

A professora destacou que a avaliacdo pode ser distribuida em outras atividades
praticas. Que os alunos ao longo do ano vem se adaptando com os tipos de atividades, que
no entanto, eram ainda desconhecidas por eles, nesse tipo de trabalho, ou seja, em
resolucdo de provas, muitos alunos demonstraram facilidade, mas ndo possuem maior
interesse, diferente das atividades que envolvem dindmicas com o ludico. A coordenacgédo
real¢ca que nas aulas de Lingua Portuguesa, se faz necessario as “provas”, como um critério
de avaliacdo, sendo estas trabalhadas uma vez por bimestre, logo a maioria das aulas sdo
realizadas no intuito de despertar o interesse das criangas para diminuir o baixo rendimento
escolar e que o trabalho com a ludicidade é primordial nesse momento, pois ha um maior

envolvimento dos alunos.

Comentario do Investigador Participante
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Foi observado que as aulas sdo elaboradas para as trés turmas de 1° ano, sendo
similar as atividades. A professora em sua aula equipara praticas que abordam a
cooperacdo e a competicdo, possibilitando que os alunos fagam uma reflexao entre uma e
outra, viabilizou que os discentes formassem conceitos sobre o respeito mutuo e valores
em suas préprias agdes e consequéncias no ambiente escolar e social.

A professora demonstrou empenho, interesse e principalmente criatividade na
elaboracdo e execucdo das atividades ao fazer adequacOes necessarias para as questdes de
competicdo e cooperacdo, considerando que conseguiu agregar o livro didatico e adequar
0 jogo cooperativo a temética do dia, despertando a motivacdo e o interesse das criangas
em querer realizar a atividade, também ao utilizar meios tecnolégico como a plataforma
educacional Kahoot, onde dificilmente séo utilizados em metodologias para criancas de 6
anos, que se mostraram mais envolvidos e participativos nesse tipo de dindmica. Ainda
pdde se observar que aulas ludicas contribuem para uma assimilagdo com mais facilidade

de conteudos que a priore sao mais dificeis de se apreender.

Dia 24/09/2021 e 28/09/2021
N° de Participantes Coordenador, Professor e Alunos
Local Sala de Aula e Refeitorio

Interesse dos alunos nas atividades
desenvolvidas, dominio dos assuntos,
interacdo com os colegas da classe,
participacdo dos alunos nas aulas de
Lingua Portuguesa, avangos na

Pauta do encontro aprendizagem dos alunos na Lingua
Portuguesa, rendimento dos alunos nas
atividades ludicas em Lingua Portuguesa e
colaboracéo entre o professor e os alunos
durante a aula.

A observacdo realizada no dia 24 de Setembro ocorreu no refeitorio, no turno
matutino.

A coordenacdo pedagdgica juntamente com a equipe do “Projeto: Quem ama cuida
do Préximo” informou que haveria um momento de descontragdo aos alunos. Convidou
um palhaco para fazer apresentacfes que abrangessem a tematica do 3° bimestre, sendo
prazerosa a inclusdo de uma nova dindmica na escola. Apos os informes, as criangas se

dirigiram ao refeitorio turma por turma, acompanhadas pelas professoras, se organizaram
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em grupos, umas sentaram nos bancos e outras no chdo, em um espago bem pequeno e
com pouca ventilagdo, para apreciar e participar das atividades ludicas que o palhaco
criava, utilizando objetos que emitiam som, a exemplo, apito, tamborim, cavaquinho,
pratos de bateria, lingua de sogra, patinho de apertar, outras envolvia movimentos com o
corpo. Houve bastante algazarra, todos queriam participar das atividades ludicas. Vale
destacar, que em cada bimestre a escola disponibiliza atividades que contemplam esses
momentos fora da sala de aula com a presenca de convidados, que proporcionam novas
vivéncias e experiéncias dentro do ambiente escolar, na qual ha um grande envolvimento
e interesse dos alunos, que também se divertem com o0 momento. Apés a apresentagdo 0s
alunos retornaram a sala de aula para dar continuidade nas atividades do dia. A professora
preparou uma aula com o ditado falado, onde as criangas retiram de dentro de uma caixa
pequenos objetos que lembram o circo, e assim falam o0 nome do objeto e todos escrevem

no caderno em sequéncia.

No dia 28 de Setembro, a observacdo ocorreu em sala de aula, em turno matutino,
foi observado uma atividade ludica avaliativa tedrica e pratica na aula de Lingua
Portuguesa, voltada ao titulo do “Projeto: Quem ama cuida do Préoximo” aplicada aos
alunos, com o objetivo de aprimorar a leitura e escrita na producao textual, de medir o
dominio que eles tem dos conhecimentos, envolvendo a historia em quadrinhos “O Bom
Samaritano”, no primeiro momento a professora oralmente fez a leitura e compreensao da
historia, no segundo momento realizou a entrega das atividades aos alunos e auxiliou na
resolucdo. A atividade era dividida em duas partes a primeira somente com imagens dos
quadrinhos sem dialogo, na segunda parte pedia aos alunos que escrevessem o0 texto
conforme os quadrinhos da 1* questdo. A professora utilizou uma bola de papel para
desenvolver a brincadeira da “bola que gira na roda”, onde a bola é passada de um a outro,
acompanhada por uma musiquinha cantada por todos e onde a mdsica parar a crianga
deveria criar um enunciado sobre os quadrinhos dando sequéncia na historia, logo a fala

do aluno seria escrita no quadro pela professora para que todos construissem juntos o texto.

A principio da atividade Iudica avaliativa as criangas estavam um pouco agitadas,
mas aos poucos foram ficando calmas, e assim todos participaram da brincadeira, com
envolvimento e prazer. A professora explicou que a atividade ladica seria avaliada e que

estava satisfeita com a interacdo dos alunos e que essa pratica eleva o nivel de

aprendizagem, pois as criangas também aprendem brincando. A coordenacédo explica que
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essas atividades ludicas despertam um interesse maior dos discentes nas aulas de Lingua
Portuguesa, despertando o desejo pelo ensino aprendizagem, aumentando o rendimento
dos alunos.

No dia 18 de Outubro, foi autorizada a aplicacao da entrevista com os participantes,
e, na sequéncia, ocorreu uma avaliacdo do Projeto: “Quem ama cuida” com o titulo:
“Quem ama cuida do Proximo”, que surge como forma de reforgar a fungdo social da
escola, a fim de permitir aos seus educandos experiéncias que agregam a si valores como
solidariedade, comunh@o e amor ao préximo, onde o mesmo apresentou confeccdo de
paingis, atividades tedricas e praticas feitas pelos alunos do ensino fundamental | voltadas
ao projeto, foram feitas apresentacdes culturais coreograficas e reflexivas, pelos proprios
alunos de cada turma do 1° ao 5° ano. A partir do projeto, os alunos puderam vivenciar,
conhecer e desfrutar desse momento pedagoégico focado no espirito de cooperacdo e
solidariedade. As professoras se dedicaram a trabalhar essa tematica, sob o enfoque
sociocultural. No projeto os alunos e a equipe escolar utilizam uma variedade de recursos,

dentre esses, materiais, audiovisuais e eletrénicos.

Comentario do Investigador Participante

Nos dias de observacdo foi possivel destacar a parceria e comprometimento da
coordenacao, juntamente com as professoras para realizar uma atividade dindmica, fora de
sala de aula, com pouco espaco, mas que ainda assim, buscaram disponibilizar momentos
de descontracdo as criancas. Outro ponto positivo é a criatividade no desenvolver das aulas
da coordenacdo e das professoras, que utilizam outros recursos, a exemplo de
“convidados” como o palhaco, contadores de historias, artistas de teatro, profissionais da
salde, atletas, cantores amapaenses, para trabalhar o ladico na escola, e ainda, a adaptacao
dessas atividades com a realidade das criancas, tendo em vista que momentos como estes,
que incluem atividades cooperativas, trouxeram novas mudangas de comportamento aos
alunos, que aumentaram o gosto pela aprendizagem na escola, melhoraram a compreenséo
de colaboragdo entre eles e a professora, reduziram as faltas nas aulas, sendo que para a
aprovacao do aluno é necessario obter 75% de frequéncia, além do interesse pelas aulas de

Lingua Portuguesa.




