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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo analisar a utilizacdo de jogos e brincadeiras pelos professores
do ciclo de alfabetizacdo. No que se refere & importancia de jogos e brincadeiras no
desenvolvimento e na aprendizagem, tivemos como suporte tedrico para esta dissertacao:
Piaget, Wallon e Vygotsky. Quanto ao processo de alfabetizacdo, e como o aluno aprende a
lingua escrita, recorremos a Emilia Ferreiro. A problemética desta investigacdo teve como
foco verificar o tempo e a intencionalidade que professores do ciclo de alfabetizacdo
destinam para o jogo e a brincadeira. Decidimos pelo enfoque qualitativo como caminho para
analise e obtencéo dos resultados. A decisao por este enfoque foi cirtrgica, pois viabilizamos
os fendbmenos em seu contexto natural e também por exigéncia do rigor cientifico adentrar na
subjetividade dos participantes. Optamos pelo carater descritivo, no intuito de descrever as
reais situacdes quanto ao uso de jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacdo. A técnica
de investigagdo para a coleta dos dados foi a entrevista em profundidade, onde 10 professores
do ciclo de alfabetizacdo, ou seja, docentes dos 1° e 2° anos do ensino fundamental, da
Escola Municipal Dr. Roberto Shoji, em Praia Grande - SP, responderam sobre as suas
percepcbes acerca dos jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacdo. Responderam
também quais 0s motivos ou entraves que impedem o uso de jogos e brincadeiras como
proposta pedagdgica alfabetizadora, e também quanto ao conhecimento e a utilizacdo dos
jogos e brincadeiras para alfabetizar fornecidos pelo MEC - PNAIC. A anédlise e a
interpretacdo dos dados coletados possibilitaram concluir que o tempo e a intencionalidade
empregados pelos docentes quanto ao uso de jogos e brincadeiras, na grande maioria, era
entreter e divertir os discentes, com a finalidade no prdprio jogo e brincadeira. Também foi
possivel concluir que mesmo previstos em seus planejamentos, por falta de embasamento
teorico, os docentes acabam nao colocando em pratica, pois ndo percebem uma relacao direta,
bem fundamentada, no que concerne a utilizacdo deste instrumento como proposta
pedagdgica para alfabetizar.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos e Brincadeiras. Processo de Alfabetizacdo. Aprendizagem.
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RESUMEM

Esta investigacion tiene como objetivo analizar el uso de juegos y chistes por parte de
los maestros del ciclo de alfabetizacion. En cuanto a la importancia de los juegos y
chistes en el desarrollo y el aprendizaje, tuvimos como apoyo tedrico para esta
disertacion: Piaget, Wallon y Vygotsky. En cuanto al proceso de alfabetizacién, y como
el alumno aprende el lenguaje escrito, recurrimos a Emilia Ferreiro. La problematica de
esta investigacion se centré en verificar el tiempo y la intencionalidad que los maestros
del ciclo de alfabetizacion dedican al juegos y chistes. Decidimos por el enfoque
cualitativo como una forma de analizar y obtener los resultados. La decision de este
enfoque fue quirdrgica, ya que hicimos viables los fendbmenos en su contexto natural y
también debido al requerimiento de rigor cientifico para entrar en la subjetividad de los
participantes. Optamos por el caracter descriptivo, para describir las situaciones reales
con respecto al uso de juegos y chistes en el proceso de alfabetizacion. La técnica de
investigacion para la recopilacion de datos fue la entrevista en profundidad, donde 10
maestros del ciclo de alfabetizacion, es decir, maestros de 1 ° y 2 ° grados de la escuela
primaria Dr. Roberto Shoji, en Praia Grande - SP, respondieron sobre sus percepciones
sobre juegos y chistes en el proceso de alfabetizacion. También respondieron las
razones o0 barreras que impiden el uso de juegos y chistes como una propuesta
pedagdgica de alfabetizacién, asi como el conocimiento y uso de juegos y chistes para
la alfabetizacion proporcionados por el MEC - PNAIC. El andlisis y la interpretacion
de los datos recopilados permitieron concluir que el tiempo y la intencionalidad
empleados por los maestros con respecto al uso de juegos y chistes, en la gran mayoria,
era entretener y divertir a los estudiantes, con el propdsito en el juego en si. También
fue posible concluir que incluso predichos en su planificacion, debido a la falta de
bases teoricas, los maestros terminan sin poner en practica, porque no perciben una
relacion directa y bien fundada, con respecto al uso de este instrumento como una
propuesta pedagdgica para la alfabetizacion.

PALABRAS CLAVE: Juegos y Chistes. Proceso de Alfabetizacion. Aprendizaje.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the use of games and games by teachers of the literacy cycle.
Regarding the importance of games and play in development and learning, we had as
theoretical support for this dissertation: Piaget, Wallon and Vygotsky. As for the literacy
process, and as the student learns the written language, we turned to Emilia Ferreiro. The
problematic of this investigation focused on verifying the time and intentionality that teachers
of the literacy cycle devote to play and play. We decided on the qualitative approach as a way
to analyze and obtain the results. The decision for this approach was surgical, as we made the
phenomena viable in their natural context and also due to the requirement of scientific rigor to
enter the subjectivity of the participants. We opted for the descriptive character, in order to
describe the real situations regarding the use of games and games in the literacy process. The
research technique for data collection was the in-depth interview, where 10 teachers of the
literacy cycle, ie teachers of the 1st and 2nd grades of elementary school, Dr. Roberto Shoji
Municipal School, in Praia Grande - SP, answered about their perceptions about games and
games in the literacy process. They also answered the reasons or obstacles that prevent the use
of games and games as a pedagogical literacy proposal, as well as the knowledge and use of
games and games for literacy provided by MEC - PNAIC. The analysis and interpretation of
the collected data made it possible to conclude that the time and intentionality employed by the
teachers regarding the use of games and games, in the vast majority, was to entertain and
entertain the students, with the purpose in the game itself and play. It was also possible to
conclude that even predicted in their planning, due to lack of theoretical basis, the teachers end
up not putting into practice, because they do not perceive a direct, well-founded relationship,
regarding the use of this instrument as a pedagogical proposal for literacy.

KEYWORDS: Games and Play. Literacy Process. Learning.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem como eixo central 0s jogos e brincadeiras como proposta pedagdgica
no processo de aprendizagem em turmas do ciclo de alfabetizacao.

Nesse aspecto, enfatizamos que o brincar é peculiar na crianga nesta faixa etaria, fase
esta que justamente compreende o discente no processo de alfabetizacdo, e estabelecer uma
relacdo entre o brincar, o jogar e o aprender, pode tornar o processo de alfabetizacdo em um
momento motivador, e a0 mesmo tempo significativo para a crianga neste meio. Através do
envolvimento dos alunos em jogos e brincadeiras, o discente ao interagir com tais préaticas,
acaba encontrando na sala de aula um espaco favoravel as suas construc@es cognitivas, uma
vez que brincando, o discente tem a possibilidade de combater seus medos, experimentar
novas aprendizagens, estabelecer varios papéis, fazer descobertas e achar respostas para as
hip6teses que surgem durante o jogo e a brincadeira, pois quando estdo aprendendo atraves
do ludico, as criangas encaram 0s erros como novas tentativas, e ndo como algo negativo.
Sendo assim, é essencial e primordial que possamos compreender a relevancia de inserir e
utilizar os jogos e brincadeiras como proposta pedagdgica para alfabetizar.

Uma aprendizagem mais ludica e significativa é um tema que tem avancado de forma
perceptiva no cenario educacional. Jogos e brincadeiras, como documentados amplamente na
literatura cientifica, é a esséncia de vida da crianca, e 0 brincar como meio pedagdgico no
cotidiano da sala de aula, possibilita de forma prazerosa a construcdo do conhecimento, da
aprendizagem e do desenvolvimento integral do sujeito crianca. Neste sentido, precisamos
integrar a unidade de ensino como um espa¢o democratico para 0s alunos vivenciarem 0s
jogos e brincadeiras como meio para desenvolverem a atencéo, a concentracao, a criatividade
e a aprendizagem significativa, contextualizada, valendo destacar que sem atencdo nada se
aprende, e gue no caso da presente pesquisa, tera o foco em turmas do ciclo alfabetizacéo.

Cabe entdo ao docente favorecer um ambiente que una elementos motivadores, em
que a crianga seja 0 protagonista de sua aprendizagem e que sinta prazer na interagdo com as
atividades.

Atraves de uma mediacdo construida em um ambiente acolhedor na relagdo professor-
aluno, de um planejamento adequado e sistémico na organizacdo do trabalho pedagdgico
envolvendo jogos e brincadeiras como propostas em turmas de alfabetizacdo, é correto
afirmar, embasado em diversos autores, que teremos uma aprendizagem mais significativa

para os discentes. Os jogos e brincadeiras, e 0 tempo e a intencionalidade que estes jogos séo
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aplicados pelos docentes como proposta pedagdgica em turmas no processo de alfabetizacao
foram, portanto, a proposta da pesquisa desse trabalho.

Estando o autor desta dissertagdo trabalhando em sala de aula como especialista na
disciplina Educagdo Fisica hd pelo menos oito anos, e neste tempo lecionando para criangas
em processo de alfabetizacdo, o interesse pelo tema decorreu em virtude das observacoes
deste pesquisador, que percebeu o guanto é prazeroso e significativo para estas criancas as
atividades que envolvem o0 jogo e a brincadeira, mesmo sendo as tarefas destinadas a
apropriacdo do sistema alfabético de escrita, ficando evidente e explicita a alegria e a
empolgacdo destes alunos com as propostas pedagogicas envolvendo o ludico, fazendo com
que assimilem de forma contextualizada e prazerosa 0s instrumentos necessarios para evoluir
neste processo.

Habilidades fundamentais para a o desenvolvimento da alfabetizagdo, tais como a
orientacdo espacial, orientacdo temporal, a lateralidade e as praticas de brincadeiras orais que
envolvem a rima e a aliteracdo, tdo presentes nas parlendas infantis, estdo diretamente
presentes nestas interacdes. Esta amplamente descrito na literatura cientifica, através das
areas psicologicas, pedagodgicas e do desenvolvimento infantil, o potencial dos jogos e
brincadeiras no desenvolvimento estrutural de criangas na primeira infancia.

Portanto, refletindo sobre os pontos especificados acima e sobre o quanto o jogo € a
brincadeira podem e devem fazer parte da proposta pedagogica para alfabetizar os discentes
do ciclo de alfabetizacdo, estabelecemos os alicerces que instigaram a temética desta
investigacao.

No decorrer pedagdgico do pesquisador, e baseado no que foi aqui exposto, algumas
inquietudes foram surgindo neste processo:

Qual é o tempo que os professores em turmas de alfabetizacdo destinam ao jogo e a
brincadeira? Quando usam o jogo e a brincadeira em sala, qual é a finalidade? Com que
frequéncia costuma utilizar jogos e brincadeiras para alfabetizar? Qual € a concepcdo que 0s
docentes fazem sobre 0 jogo e a brincadeira? Quais sdo os fatores, 0s entraves e 0S motivos
que impedem, ou ndo, o uso desta ferramenta?

Diante desta realidade, o ponto de reflexdo que norteou todo o embate desta
investigacdo é apresentado no seguinte contexto: Qual o tempo e a intencionalidade que os
professores do ciclo de alfabetizacdo destinam para o jogo e a brincadeira?

Na estimativa de um melhor entendimento sobre a influéncia de jogos e brincadeiras
no processo de desenvolvimento e de aprendizagem, e também explicar quem € este sujeito

crianga, e as peculiaridades desta infancia foram citados os consagrados autores Jean Piaget,
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Lev Vygotsky , Henri Wallon e Jodo Batista Freire.

Referente ao penultimo autor citado no paragrafo acima, este lembra que a crianca soO
sabe viver a sua infancia, e compreendé-la compete ao adulto (professor), e ndo vice-versa.
Neste sentido, a crianca s6 sabe ser crianca, e a sua principal forma de estabelecer uma relagdo
de igualdade com o mundo, é o brincar. Brincando também € possivel aprender de forma
significativa e contextualizada, inclusive no processo de alfabetizacdo. Neste sentido,
Francisco Mora, baseado nos estudos da Neurociéncia, aprofundou o embasamento tedrico
deste trabalho, inclusive afirmando através de sua obra que s se aprende aquilo que se ama, e
0 que o sujeito crianca mais ama fazer em sua infancia, € brincar.

Reforcando esta constatacdo, Jodo Batista Freire, autor amplamente citado nesta
pesquisa, considerado atualmente um pedagogo do movimento infantil, nos chama a atencao
para uma importante reflexdo, enfatizando que: se 0s jogos e brincadeiras sdo tdo bons e
motivadores fora da escola, por que também nao seriam na sala de aula?

Os docentes precisam ter maior clareza sobre os conceitos relacionados ao jogo e a
brincadeira no processo de alfabetizacao, procurando entender como que eles influenciam de
forma direta a construcdo da linguagem escrita alfabética. Certamente que administrar o jogo e
a brincadeira como proposta pedagdgica para alfabetizar € um grandioso desafio, pois sabemos
das inumeras funcBes e cobrancas que os professores sofrem na sua jornada, porém € sua
funcéo também facilitar e envolver os discentes em préaticas pedagogicas significativas.

Esta dissertacdo ndo tem a pretensdo de desqualificar tudo o que foi construido e
aplicado até hoje no sentido de préticas alfabetizadoras, ao contrario, defendemos que a
aplicacdo do jogo e da brincadeira também seja de uma vez por todas entendidos como uma
proposta de aprendizagem tdo importante quanto as praticadas atualmente no processo de
alfabetizacao.

Tendo por justificativa a relevancia de uma pesquisa aprofundada que amplie a relacédo
entre 0 jogo e a brincadeira como proposta pedagdgica no processo de alfabetizacdo, e como
forma de responder a problematica central desta pesquisa cientifica, esta dissertacdo tem como
objetivo geral:

e Analisar o tempo e a intencionalidade empregada pelo docente para 0 jogo e a

brincadeira como proposta pedagdgica no processo de alfabetizacao.

E como objetivos especificos:
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e Analisar se existe uma intencionalidade pedagogica do professor ao oportunizar o uso
de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacao.

e Analisar o tempo e a frequéncia destinados ao jogo e a brincadeira no processo de
alfabetizacéo.

e Indagar os entraves, as dificuldades e os motivos que se opdem, ou ndo, a utilizacdo
destes recursos pedagogicos no processo de alfabetizacéo.

No sentido de alcancar todos os critérios que exigem os padrbes cientificos, essa
presente pesquisa resolveu por adotar o paradigma qualitativo, pois tal investigacéo tratasse
de uma pesquisa social, e também a escolha foi necessaria pois o foco deste trabalho foi o
aspecto subjetivo do objeto analisado. Ao adotar este enfoque foi possivel ter as respostas de
quesitos muito particulares, onde foi possivel estabelecer uma analise interpretativa dos
dados, investigando sobre a relacdo entre o jogo, a brincadeira e o0 processo de alfabetizacéo.

Como carater elegemos o modelo descritivo, pois desta forma nos foi possivel
descrever de forma criteriosa e fidedigna as situacdes ocorridas na sala de aula em relacéo ao
uso de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacéo

Esta pesquisa foi feita na E.M. Dr. Roberto Shoji, localizada no municipio de Praia
Grande — SP, Brasil, escola que atende ao segmento séries iniciais do ensino fundamental.
Participaram dessa pesquisa os professores que lecionam no ciclo de alfabetizacdo, ou seja,
docentes dos 1° anos e 2° anos.

Para obtermos os dados, escolnemos como instrumento a entrevista em profundidade,
pois 0 nosso interesse era de conhecer de perto as concepcgdes e percepgdes que 0S
professores fazem quanto ao uso de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo. Neste
sentido, este instrumento de pesquisa foi o que melhor possibilitou alcancar 0s Nnossos
objetivos. As informagfes obtidas através das entrevistas foram analisadas e interpretadas
com todo o rigor cientifico que uma investigacdo necessita.

No que tange a estrutura deste trabalho, enfatizamos que os capitulos I, 1l e Il se
referem ao nosso Marco Tedrico.

No capitulo | foi discorrido sobre a trajetéria da alfabetizacdo no Brasil, onde
podemos destacar que no decorrer historico o processo de alfabetizacdo sempre esteve
vinculado aos métodos de ensino, onde a partir de Emilia Ferreiro, através dos estudos da
psicogénese da lingua escrita, o foco passou entdo a ser ndo mais como se ensina, mas sim,

como se aprende, colocando o sujeito crianga como o protagonista de sua aprendizagem.
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Neste capitulo também foram abordados os conceitos de alfabetizacdo e letramento e os
momentos que as préaticas de alfabetizacdo foram passando na sua trajetoria.

No capitulo 1l a fundamentacdo tedrica foi acerca do sujeito crianga no processo de
alfabetizacdo, e também sobre os estdgios, as fases e as peculiaridades da primeira infancia.
Para embasar este capitulo recorremos aos autores Jean Piaget, Emilia Ferreiro, Lev
Vygotsky e Henri Wallon para explicar quem é este individuo que se encontra na fase de
alfabetizacéo e entender e se aprofundar como ocorre o desenvolvimento e a aprendizagem a
partir da perspectiva da crianga, onde o foco de toda a relagéo de ensino e de aprendizagem,
docente e discente, deve ser sempre 0 sujeito crianca.

No capitulo 111 do marco tedrico foram preconizados como 0s jogos e as brincadeiras
exercem influéncia na aprendizagem e no desenvolvimento dos alunos. Também foi
discorrido sobre as concepg¢des pedagdgicas acerca do jogo e da brincadeira. E por fim,
apresentamos o0s principais aspectos de como 0 jogo e a brincadeira podem ser uma pratica
educativa significativa, facilitadora e motivadora para o processo de aprendizagem e de

alfabetizagdo quando aplicados com os alunos do ciclo.
O capitulo IV e V compdem o Marco Metodoldgico desta pesquisa.

O capitulo IV faz a sistematizacdo de todas as etapas desta investigacéo,
demonstrando o ponto a ponto de todas as vias metodoldgicas elegidas. Neste sentido,
apresentamos a unidade de ensino e o0s participantes entrevistados, bem como toda a
realizacdo dos procedimentos.

E no capitulo V sdo expostos e analisados os resultados dessa pesquisa, onde através
dos dados colhidos organizamos o estudo destes em categorias. Nesta etapa, frisamos a

relacdo entre o trabalho empirico e todo o0 embasamento tedrico adotado nesta dissertagao.

Sendo assim, por fim, chegamos as consideragdes e conclusdes obtidas, assim como
também deixamos nossas sugestdes que poderdo servir de base para a continuacdo de futuros

estudos.
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MARCO TEORICO

CAPITULO 1 - A TRAJETORIA DO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO

Numa das areas mais complexas da histéria do sistema de ensino sistémico e formal, a
alfabetizacdo escolar tem sido palco de mudancas significativas e estruturais em suas linhas

pedagdgicas no decorrer destas ultimas decadas.

As influéncias e transformacGes didaticas e metodolégicas no decorrer do tempo e 0
cenario atual devem ser analisados para situarmos uma abordagem pertinente ao processo de

alfabetizar nos dias atuais.

As decistes metodoldgicas ao longo do processo trouxeram varios ajustes na forma de
inserir o aluno no mundo da lingua escrita, onde a partir de Emilia Ferreiro tivemos uma das
principais, ou, se ndo, a principal mudanca conceitual e pedagdgica na trajetoria da
alfabetizacdo, mudanca esta que inclusive virou documento oficial das diretrizes brasileiras,
onde a abordagem passou a ser colocada do ponto de vista de quem aprende, ou seja, a

concepcdo, o ponto de partida, passou a ser a crianga, e ndo mais 0 metodo.

Discorrendo sobre a trajetoria da alfabetizacdo, foram encontradas dentro da literatura,
varias definicdes para o tema. Conforme Albuquerque (2007), a alfabetizacdo considerada
como o0 ensino e a aprendizagem das habilidades de “codificagdo” e “decodifica¢ao”, ou seja,
o desenvolvimento de uma técnica escrever o que se fala e ler o que se escreve, foi transposta
para a sala de aula, no final do século XIX, mediante a criacdo de diferentes metodologias de
alfabetizacdo, sendo chamados de métodos sintéticos (silabicos ou fbnicos) x métodos
analiticos (global) —, que neste periodo padronizaram a aprendizagem da leitura e da escrita.

Apoiado em autores que sao referéncias no tema alfabetizacdo, dentre eles a ja citada
Emilia Ferreiro, este primeiro capitulo abordard os principais aspectos e conceitos na

trajetoria da alfabetizacdo e suas implicacdes para os dias atuais.

1.1 Perspectiva Historica da Alfabetizacao no Brasil
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De acordo com Santos (2007), a ideia de uma escola para todos subsidiada pelo Estado
remonte a Platdo na Grécia Antiga, é apenas no seculo XVIII que se vai instaurar, na
sociedade ocidental, um processo de escolarizagdo em massa mediante uma educacao
publica.

Assiste-se nesse periodo ao desenvolvimento de uma sociedade industrial e urbana
gue vai aos poucos substituindo o antigo regime baseado numa economia rural e agréria.
Com o estabelecimento de uma nova ordem econdémico-social, a exigéncia de uma instrucao
universal torna-se premente. No entanto, Santos (2007), afirma que:

Entretanto, apesar de se poder estabelecer relacdo linear e causal entre a
industrializacdo e a constituicdo de uma escola universal, ndo se pode afirmar que, a
partir do século XVIII, passou-se do total analfabetismo para a alfabetizacdo gracas
apenas a escolariza¢do. Pelo contrario, estudos tém mostrado quanto autdnoma tem
sido a historia da alfabetizacdo em relacdo a historia da escola. Ou seja, ndo foi
preciso que primeiro fosse implantada uma escolarizagdo em massa para que as
pessoas comuns fossem alfabetizadas. (p.25)

O processo de alfabetizacdo no Brasil, principalmente a partir da segunda metade do
século XX, sofreu influéncias impactantes ao longo de sua trajetéria na sua abordagem

pedagdgica.
Albuquergue, Morais & Ferreira (2008), afirmam que:

Se 0 ensino da leitura e da escrita sofreu mudangas diversas ao longo da historia, nas
trés Ultimas décadas variados aspectos tém influenciado e transformado bastante as
formas segundo as quais esse ensino tem sido concebido e posto em pratica. Fatores
como 0s avangos tedricos na area, mudancas nas praticas sociais de comunicacao e 0
desenvolvimento de novas tecnologias tém forjado novas propostas pedagdgicas e a
producdo de novos materiais didaticos relacionados a alfabetizacdo inicial e ao ensino

de linguas em geral. (p. 252)

De acordo com Branddo & Leal (2013), no Brasil, até os anos 1960, predominava o
discurso da “maturidade para a alfabetizacdo”, onde em outras palavras, a aprendizagem da
leitura e da escrita resultaria de um “amadurecimento” de certas habilidades, de modo que “o
ensino” estaria condicionado a esse “desabrochar natural” que, supostamente, deveria ocorrer

em torno de seis ou sete anos.

Albuquerque (2007) menciona que:
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A partir da década de 1980, o ensino da leitura e da escrita centrado no
desenvolvimento das referidas habilidades, desenvolvido com o apoio de material
pedagdgico que priorizava a memorizacao de silabas e/ou palavras e/ou frases soltas,
passou a ser amplamente criticado. Nesse periodo, pesquisadores de diferentes
campos — Psicologia, Historia, Sociologia, Pedagogia, etc. — tomaram como tematica
e objeto de estudo a leitura e seu ensino, buscando redefini-los. (p.15)

No campo da Psicologia, Albuquerque (2007), descreve que:

No campo da Psicologia, foram muito importantes as contribuicdes dos estudos sobre
a psicogénese da lingua escrita, desenvolvidos por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky
(1984). Rompendo com a concepgdo de lingua escrita como cddigo, o qual se
aprenderia considerando atividades de memorizacdo, as autoras defenderam uma
concepcdo de lingua escrita como um sistema de notacdo que, no nosso caso, é
alfabético. E, na aprendizagem desse sistema, elas constataram que as criangas ou 0S
adultos analfabetos passavam por diferentes fases que vao da escrita pré-silabica, em
que o aprendiz ndo compreende ainda que a escrita representa 0s segmentos SoNoros
da palavra, até as etapas silébicas e a alfabética. No processo de apropriacdo do
sistema de escrita alfabética, os alunos precisariam compreender como esse sistema
funciona e isso pressupde que descubram que o que a escrita alfabética nota no papel
s80 0s sons das partes orais das palavras e que o faz considerando segmentos sonoros
menores que a silaba. E interagindo com a lingua escrita através de seus usos e
fungdes que essa aprendizagem ocorreria, e ndo a partir da leitura de textos “forjados”
como os presentes nas “cartilhas tradicionais”. (pp. 15-16)
Mortatti (2006), afirma que “a alfabetizacdo no Brasil tem sua face mais visivel na
historia dos métodos, em torno dos quais, desde o final do século XIX, vém-se gerando tensas

disputas relacionadas com antigas e novas explicacdes” (p.1).

De acordo com Ferreiro & Teberosky (2007), toda a discussdo sobre a alfabetizacédo
estava centrada na avaliacdo de métodos de ensino, e a partir da psicogénese da lingua escrita
deslocou a questdo central da alfabetizacdo do ensino, dos métodos e sistemas para 0 sujeito

da aprendizagem.
Segundo Mortatti (2006):

Por mais de cem anos, observam-se repetidos esforgos de mudanga, a partir da
necessidade de superacdo daquilo que, em cada momento historico, considerava-se
tradicional nesse ensino e fator responsavel pelo seu fracasso. Por quase um século,
esses esforcos se concentraram, sistematica e oficialmente, na questdo dos métodos de

ensino da leitura e escrita, e muitas foram as disputas entre 0s que se consideravam
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portadores de um novo e revoluciondrio método de alfabetizacdo e aqueles que
continuavam a defender os métodos considerados antigos e tradicionais. A partir das
duas ultimas décadas, a questdo quatro dos métodos passou a ser considerada
tradicional, e os antigos e persistentes problemas da alfabetizacdo vém sendo
pensados e praticados predominantemente, no ambito das politicas publicas, a partir
de outros pontos de vista, em especial a compreensdo do processo de aprendizagem
da crianca alfabetizanda, de acordo com a psicogénese da lingua escrita. (pp. 3-4)

De acordo com Mortatti (2008), a trajetoria da alfabetizagdo no Brasil foi dividida

numa linha que envolveu quatro momentos:

QUADRO N° 01 - Trajetéria da Alfabetizacao no Brasil

PERIODO

CONTEXTO HISTORICO

1°. Momento (1876 a
1890)

Disputa entre defensores do entdo “novo” método da

palavracdo e os dos “antigos” métodos sintéticos (alfabético,

fénico, silabico).

2°. Momento (1890 a
meados da década de
1920)

Disputa entre defensores do entdo “novo” método analitico e

0s dos “antigos” métodos sintéticos.

3°. Momento (meados
dos anos de 1920 a final
década de 1970)

Disputas entre defensores dos “antigos” métodos de al-
fabetiza¢ao (sintéticos e analiticos) e os dos entdo “novos”
testes ABC para verificacdo da maturidade necessaria ao
aprendizado da leitura e escrita, de que decorre a introdugéo

dos “novos” métodos mistos.

4°. Momento (meados
da década de 1980 a
1994)

Disputas entre os defensores da entdo “nova” perspectiva
construtivista e os dos “antigos” testes de maturidade e dos

“antigos” métodos de alfabetizagao.

Fonte: Mortatti, 2008, pp. 95-96

Bordignon & Paim (2017), ressaltam que:
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Até a década de 1990, os estudos referentes a histéria da alfabetizacdo no Brasil em
uma perspectiva histérica foram incipientes, e as publicacBes académicas (teses e
dissertacdes) dedicaram-se a pesquisar métodos e cartilhas que marcaram
significativamente o trabalho de alfabetizacdo com criancas e adultos (p.53).

Leal, Mendonca, Morais & Lima (2008), defendem que:

Ao mesmo tempo em que a crianga se familiariza com o Sistema de Escrita
Alfabética, para que ela venha a compreendé-lo e a usa-lo com desenvoltura, ela ja
participa, na escola, de praticas de leitura e escrita, ou seja, ainda comegando a ser
alfabetizada, ela ja pode (e deve!) ler e escrever, mesmo que nao domine as
particularidades de funcionamento da escrita. Na verdade, hoje ndo se pretende mais
que o aluno primeiro se alfabetize e, s6 depois de “pronto”, possa usar a escrita para
ler e escrever, e formular hipdteses sobre a organizacdo do sistema de escrita

alfabética; espera-se que o0s dois processos ocorram simultanea e complementarmente.
(p. 6)

E muito simplista afirmar que alfabetizar ¢ um método de codificacdo e
decodificacdo de palavras e memorizacdo de simbolos e sons. Na realidade, o processo de
alfabetizacdo é um conjunto de estruturas cognitivas e habilidades que possibilitam a reflexdo
da natureza conceitual e das formas de representacdo grafica da lingua escrita. Também, do
ponto de vista perceptual, para que ocorra o grafismo em si, se faz necessario que o docente
crie um ambiente favoravel e afetuoso para o aluno, pois toda relacdo, seja ela qual for, esta
explicitamente envolvida pelos afetos, e € um fator determinante que o discente desenvolva
um vinculo afetivo pela escrita, de forma prazerosa e contextualizada, além de também
desenvolver alguns fundamentos importantes da psicomotricidade, tais como a coordenacao
motora ampla, esquema corporal, coordenacdo visomotora, discriminacdo visual e auditiva e
também orientacdo tempo-espacial, e brincando, a crianca tem oportunidade de desenvolver
todas essas habilidades de forma prazerosa e significativa, tornando a aprendizagem mais

motivadora.

Para Le Bouch (1987), o desinteresse pela crianca pelo objeto do conhecimento, no
caso a escrita, pode ser de origem afetiva, onde a falta de motivacao, fonte da desatencao, é
algumas das vezes muito pelo modo como é apresentada a matéria, causando na crianga uma

excessiva passividade.

Ainda para Le Bouch (1987), as dificuldades que a crianga pode apresentar para a

aprendizagem escolar podem ocorrer pelo plano afetivo e tambem pelo plano funcional, onde
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para a superacdo destas dificuldades a exploragédo de situacdes ludicas e do trabalho voltado
para a imagem do corpo favorece que o aluno se sinta confiante e seguro para vencer estas
barreiras. Vale aqui destacar, que a questdo do ladico sera abordado de forma mais

abrangente em outro momento no decorrer desta pesquisa.

1.2 Conceituando Alfabetizacdo e Letramento

De acordo com Batista, Silva, Bregunci, Val, Castanheira, Monteiro & Frade (2008),
historicamente, o conceito de alfabetizacdo se identificou como:
O ensino da tecnologia do sistema alfabético de escrita, o que significa, na leitura, a
capacidade de decodificar os sinais graficos, transformando-os em sons, e, na escrita,

a capacidade de codificar os sons da fala, transformando-os em sinais graficos. (p. 10)
Albuquerque (2007) menciona que:

A alfabetizagdo considerada como o ensino das habilidades de “codificagdo” e
“decodifica¢do” foi transposta para a sala de aula, no final do século XIX, mediante a
criacdo de diferentes métodos de alfabetizacdo — métodos sintéticos (silabicos ou
fonicos) x métodos analiticos (global) —, que padronizaram a aprendizagem da leitura
e da escrita. As cartilhas relacionadas a esses métodos passaram a ser amplamente
utilizadas como livro didatico para o ensino nessa area. (pp. 11-12)

Para Soares (2005), o termo alfabetizacdo designa o ensino e o aprendizado de uma
tecnologia de representacdo da linguagem humana, mais precisamente a lingua falada, pois
vale lembrar que temos as varias facetas da linguagem humana, como por exemplo, a
linguagem corporal. Para a autora, enfim, esta linguagem oral é convertida na tecnologia de
uma escrita denominada alfabético-ortografica. O dominio dessa tecnologia envolve um
conjunto de conhecimentos e procedimentos relacionados tanto ao funcionamento desse
sistema de representacdo, assim como também, quanto as capacidades motoras, tais como
dominancia 6culo-manual, nocdo espacial, nogdo temporal, coordenacdo motora e também a
funcbes cognitivas e estruturais mentais e psicomotoras para manipular os instrumentos e

equipamentos de escrita.

FIGURA N° 01 — Representacdo da Linguagem Escrita segundo Magda Soares
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Conhecimento e
Procedimento

ALFABETIZACAO

Capacidades motoras e
cognitivas

Fonte: Soares & Batista, 2005, p. 24.

Os conhecimentos, procedimentos, as capacidades motoras e cognitivas, sdo assim

descritas por Soares & Batista (2005):

QUADRO N° 02 — Caracteristicas da Aprendizagem da Lingua Escrita

CONCEITO DESCRICAO

v' A escrita alfabética ortografica é um sistema de representacao;

v’ Ele se distingue de outros sistemas de representacdo, como o
Conhecimento desenho;

e procedimento v' Ele representa certas propriedades do signo lingtistico;

v" Sua utilizacdo envolve uma automatizacdo das relagdes entre o

escrito e aquilo que representa

v Habilidades de ler e escrever seguindo a direcdo correta da
escrita na pagina.

Capacidades v’ Habilidades de uso de instrumentos de escrita (lapis, caneta,
motoras e cognitivas | borracha, corretivo, régua...).
v Aprendizagem de uma postura corporal adequada na leitura e na
escrita.

v" Aprendizagem da caligrafia.

Fonte: Soares, 2005, p. 24.

Batista et al. (2008) cita que a lingua é um sistema de interagdo verbal, que se faz de

textos ou discursos, falados ou escritos, dependendo da agdo entre os sujeitos, onde:
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Partindo dessa concepcao, uma proposta de ensino de lingua deve valorizar o uso da
lingua em diferentes situacfes ou contextos sociais, com sua diversidade de funges e
sua variedade de estilos e modos de falar. Para estar de acordo com essa concepcao, é
importante que o trabalho em sala de aula se organize em torno do uso e que
privilegie a reflexdo dos alunos sobre as diferentes possibilidades de emprego da
lingua. Isso implica, certamente, a rejeicdo de uma tradicdo de ensino apenas
transmissiva, isto €, preocupada em oferecer ao aluno conceitos e regras prontas, que
ele s6 tem que memorizar, e de uma perspectiva de aprendizagem centrada em
automatismos e reproducgdes mecanicas. Por isso é que uma adequada proposta para o
ensino de lingua deve prever ndo s6 o desenvolvimento de capacidades necessarias as
praticas de leitura e escrita, mas também de fala e escuta compreensiva em situagdes
publicas (a propria aula é uma situagéo de uso pablico da lingua). (pp. 9-10)
Albuquerque (2007) menciona que o conceito de alfabetizacdo aparece no Brasil a
partir da década de 1990 vinculado a outro fenémeno: o letramento.
Segundo Soares (1998), o termo letramento € a versao para o Portugués da palavra de
lingua inglesa literacy, que significa o estado ou condic¢do que assume aquele que aprende a
ler e a escrever.
O termo letramento nédo substitui a palavra alfabetizacdo, mas aparece vinculado a ela.
Para Albuquerque (2007), podemos falar, ainda nos dias de hoje, de um alto indice de

analfabetos, mas ndo de “iletrados”, pois:
Sabemos que um sujeito que ndo domina a escrita alfabética, seja crianca, seja adulto,
envolve-se em praticas de leitura e escrita através da mediacdo de uma pessoa
alfabetizada, e nessas praticas desenvolve uma série de conhecimentos sobre 0s
géneros que circulam na sociedade. Assim, por exemplo, criangas pequenas que
escutam frequentemente histérias lidas por adultos, sdo capazes de pegar um livrinho
e fingir que leem a histéria, usando, para isso, a linguagem caracteristica desse
género. Nos depoimentos das professoras acima citados, observamos como elas
vivenciavam a leitura de historias e contos pela mediacdo de pessoas da familia que
liam para elas. E, nessas experiéncias, elas desenvolviam uma série de conhecimentos
sobre a lingua e os textos lidos. (pp. 16-17)
Para Batista et al. (2008) o termo letramento pode ser considerado como:

Entende-se letramento como o processo de insercdo e participacdo na cultura escrita.
Trata-se de um processo que tem inicio quando a crianga comega a conviver com as
diferentes manifestacdes da escrita na sociedade (placas, rétulos, embalagens

comerciais, revistas, etc.) e se prolonga por toda a vida, com a crescente possibilidade
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de participacdo nas préaticas sociais que envolvem a lingua escrita (Batista et.al, 2008,
pp. 12-13).

“Assim, para corresponder adequadamente as caracteristicas e demandas da sociedade
atual, é necessario que as pessoas sejam alfabetizadas e letradas; no entanto, ha alfabetizados
ndo letrados e também é possivel haver analfabetos com um certo nivel de letramento™
(Soares, 2005, p.50).

E, por fim, afirmando estes fundamentos, Soares (2005), afirma que:

Um adulto pode ser analfabeto e letrado: ndo sabe ler nem escrever, mas usa a escrita:
pede a alguém que escreva por ele, dita uma carta, por exemplo (e é interessante que,
quando dita, usa as convencdes e estruturas linguisticas proprias da linguagem escrita,
evidenciando que conhece as peculiaridades da linguagem escrita), — ndo sabe
escrever, mas conhece as funcfes da escrita, usa-as, lancando mdo de um
“instrumento” que ¢ o alfabetizado (que funciona como uma maquina de escrever...);
pede a alguém que leia para ele a carta que recebeu, ou uma noticia de jornal, ou uma
placa na rua, ou a indicagdo do roteiro de um Onibus — ndo sabe ler, mas conhece as
funcBes da escrita, e usa-a, lancando mao do alfabetizado. E analfabeto, mas €, de
certa forma, letrado, ou tem um certo nivel de letramento. Uma crianca pode ainda
ndo ser alfabetizada, mas ser letrada: uma crianga que vive num contexto de
letramento, que convive com livros, que ouve histérias lidas por adultos, que
observam adultos lendo e escrevendo, cultiva e exerce préaticas de leitura e de escrita:
toma o livro e finge que estd lendo (e aqui de novo € interessante observar que,
quando finge ler, usa as convencdes e estruturas linguisticas proprias da narrativa
escrita), toma papel e lapis e “escreve” uma carta, uma historia. Ainda ndo aprendeu a
ler e escrever, mas &, de certa forma, letrada, tem ja um certo nivel de letramento.
Uma pessoa pode ser alfabetizada e ndo ser letrada: sabe ler e escrever, mas néo
cultiva nem exerce préticas de leitura e de escrita, ndo I€ livros, jornais, revistas, ou
ndo € capaz de interpretar um texto lido; tem dificuldades para escrever uma carta, até

um telegrama — é alfabetizada, mas néo letrada. (pp. 50-51)

1.3 A Psicogénese da Lingua Escrita no Processo de Alfabetizacéo

O processo de alfabetizacdo sempre foi um dos maiores desafios na histdria da educacao.
Como citado anteriormente, podemos observar que até aqui o ensino e a aprendizagem da
lingua escrita passou por diferentes correntes dependendo do contexto social e politico do
momento, sendo a maior parte deste processo focado na discussdo dos métodos de

alfabetizagdo, ou seja, no ensino da tecnologia do sistema escrito, onde neste caso, a crianga
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deveria ter os pré-requisitos necessarios para aprender a ler e escrever, ou seja, 0 aprendiz
apenas recebe as instrucdes desta técnica, que foi ensinada pelo docente, devendo possuir as
habilidades perceptuais, conhecidas como prontiddo para a alfabetizagéo.

Emilia Ferreiro contrariou radicalmente os modelos de alfabetizacdo anteriormente
descritos, mostrando que a crianca € um ser ativo na aprendizagem da lingua escrita, e que
antes mesmo de chegar a escola, ja possui hipoteses e reflexdes sobre a escrita. Sendo assim,
é possivel inferir que a histdria da alfabetizacdo no Brasil pode ser marcada por dois
momentos: antes da obra de Emilia Ferreiro e depois da obra de Emilia Ferreiro. Segundo
Azenha (2004), falar de alfabetizacdo sem abordar pelo menos alguns aspectos da obra de
Emilia Ferreiro é praticamente impossivel.

Para Moreira (2015), a comecar pelo titulo de sua tese, Les relations temporelles dans
le langage de I'enfant (As relacfes temporais na linguagem infantil), publicada em 1971, que
teve como prefaciador o referido epistemélogo Jean Piaget, Emilia Ferreiro sinalizava os
rumos e contribuicdes que daria ao Brasil e ao mundo:

Ela ndo sé desvendou os mecanismos pelos quais as criangas aprendem a ler e a
escrever, como também levou os educadores a repensarem suas teorias e métodos,
principalmente a partir dos idos anos 80, impactando, consentaneamente, nos
Gltimos 30 anos, ao introduzir no Brasil o pensamento construtivista sobre
alfabetizacdo, resultante de suas pesquisas sobre a psicogénese da lingua escrita. (p. 4)

Célebre pesquisadora e psicéloga graduada em Buenos Aires, Emilia Beatriz Ferreiro
Schavi, mudou radicalmente a forma de se pensar 0 modo de como ocorre 0 processo de
alfabetizacdo, onde através das pesquisas sobre a psicogénese da lingua escrita, deslocou a
questdo central da alfabetizacdo do ensino para a aprendizagem, onde a partir dai, 0 processo
passou a ser entdo de ndo como se ensina, mas sim, de fato, como se aprende.

Emilia Ferreiro foi radicada no México, nasceu em 1937 na Argentina. Em sua tese de
doutorado, na universidade de Genebra (Suica), como ja citado neste capitulo, teve como
orientador, nada mais, nada menos, que o epistemologo Jean Piaget. Tornou-se colaboradora
na Universidade de Buenos Aires a partir de 1974.

Juntamente com Ana Teberosky, Emilia Ferreiro fez uma verdadeira revolucao no que
se refere ao processo de alfabetizacdo em Buenos Aires entre os anos de 1974 e 1998, pois
demasiadamente preocupada com o ndmero de fracassos escolares que vinham aumentando
consideravelmente entre os discentes da América Latina (onde as estatisticas de
analfabetismo chegaram a valores politicos e sociais inaceitaveis), fizeram uma verdadeira

revolugdo no que se refere ao processo de alfabetizagao (Ferreiro,1998).
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Em parceria com a pedagoga Ana Teberosky, suas pesquisas resultaram na obra “Los
Sistemas de Escritura en el Desarrollo del Nino”, em 1979. As pesquisadoras, pertencentes a
escola de Jean Piaget, adentraram num campo que o préprio Piaget ndo havia estudado, onde
elas introduziram o essencial da teoria e modo cientifico piagetiano, a concepcao de que a
aquisicdo do conhecimento ocorre na atividade do sujeito em interacdo com o objeto, e que
no caso, as autoras aplicaram na construcdo da lingua escrita utilizada pela crianca. Ferreiro
& Teberosky (1999), demonstraram que as criangas tem ideias, teorias e hipdteses sobre a
escrita, e que no método utilizado por Piaget, ele elabora as hipdteses sobre as razbes do
pensamento da crianca atraves de um dialogo, mostrando que a inteligéncia da crianca vai
passando por estagios, e que cada estagio vai se aperfeicoando sobre o outro, sendo que no
caso dos estudos de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, elas demonstram que na construcdo do
pensamento escrito, as criancas também vao passando por estagios de qualidade, comegando
num nivel denominado pré-silabico e terminando no nivel mais avancado de todos, que é o
alfabético.

A obra Los Sistemas de Escritura en el Desarrollo del Nifio, traduzida no Brasil como
Psicogénese da Lingua Escrita, representou uma significativa mudanca conceitual no
referencial tedrico de como que se abordava a alfabetizacdo até entdo, comecando a
introducdo de um nova proposta para a analise pela qual a crianca aprende a ler e a escrever.

Ferreiro & Teberosky (1999), demonstraram em suas pesquisas que a crianca,
independente da intervencdo do professor, ja pensa, imagina e cria suas proprias hipéteses
sobre a escrita, onde a questdo crucial da alfabetizacdo inicial € de natureza conceitual, e ndo
apenas perceptual, onde aquela méozinha que escreve e aquele olhinho que 1€, estdo numa
direta e estreita interacdo de um cérebro que pensa e reflete sobre a escrita que existe em seu
meio social. Ainda de acordo com Ferreiro & Teberosky (1999), nenhuma crian¢a chega a
escola sem saber nada sobre a escrita, e que 0s desempenhos de criangas de classes
desfavorecidas, comparadas com as criancas de familia de classe média, ocorrem em virtude
de que as criancas de classes e familias mais estruturadas quando chegam a escola geralmente
estdo em pleno processo de alfabetizacdo, enquanto as de classe média baixa ainda estdo na
fase de hipoteses primitivas sobre a escrita, sendo que o problema nédo é porque ela é menos
capaz de aprender sobre o sistema escrito, mas sim, porque teve menos oportunidades de
participar de eventos de leitura e de escrita no meio em que foi criada.

A indagacdo de Emilia Ferreiro preconizou historicamente o cenario do ensino da
escola publica, ainda que os paises desenvolvidos tenham avangado bastante, mostrando que

existe uma lacuna muito grande a ser preenchida, além disso, é na escola publica que se
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encontram as criancas que tiveram possibilidades muito limitadas de estarem providas de
materiais escritos e de serem seus usuarios. Usualmente, estas criancas sdo filhos de genitores
que tiveram uma relagdo de pouco sucesso com a escola, pais analfabetos e semi-analfabetos,
que por consequéncia, sdo estas as criancas que mais frequentemente fracassam na escola.

Para Moreira (2015), as obras de Emilia Ferreiro foram tdo importantes que
influenciaram o curriculo de secretarias e ministérios dos governos federais, estaduais e
municipais, uma vez que desvelaram o0s processos utilizados pelas criangas para a
aprendizagem, pautando também, os Parametros Curriculares Nacionais - PCN, criados em
1997, cujos “objetivos se definem em termos de capacidades de ordem cognitiva, fisica,
afetiva, de relacdo interpessoal e insercdo social, ética e estética, tendo em vista uma
formagdo ampla”.

Segundo Ferreiro (2004), a linguagem escrita ndo é somente um conjunto de formas
gréaficas, é antes de qualquer coisa, um modo de a lingua existir, € um objeto social e parte de
nosso patrimonio cultural, onde as ideias construtivistas ganharam demasiada notoriedade no
Brasil, onde poucas escolas e naturalmente poucos educadores mantiveram-se imunes a ela e,
mesmo sem perceber, foram ressignificando suas aulas dentro de uma perspectiva
construtivista, reiterando que Emilia Ferreiro contribuiu significativamente para este
fenémeno.

Conforme Ferreiro (1995), a alfabetizacdo na perspectiva construtivista esta
fundamentada em dois principios: a) entender a evolugdo dos sistemas de ideias construidos
pelas criangas sobre a natureza da lingua enquanto objeto social; b) confirmar os pressupostos
inerentes a teoria de Piaget em relacdo ao desenvolvimento da escrita. Diante desses
elementos pressupBe-se que criancas e aprendizes em geral possuem conhecimentos prévios
em relacdo a escrita, assim como em outros campos do conhecimento, isto €, tentam
interpretar ao seu jeito aspectos essenciais das informacdes que Ihes sdo fornecidas pelo
meio. Sendo assim, a psicogénese da lingua escrita, fielmente ao propdsito construtivista,
procurou demonstrar o protagonismo do individuo, do sujeito crianca na producdo desse
conhecimento.

Em consonancia com o que propde a obra de Emilia Ferreiro, onde esta deixa claro
que o ato de ensinar deve ser sempre a partir da perspectiva da crianga, a BNCC (2018)
sugere que o professor deve analisar a crianca no plano global e integral, onde:

Nesse contexto, a BNCC afirma, de maneira explicita, 0 seu compromisso com a

educacdo integral. Reconhece, assim, que a Educacdo Basica deve visar a formagdo e

ao desenvolvimento humano global, o que implica compreender a complexidade e a
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ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visBes reducionistas que
privilegiam ou a dimensédo intelectual (cognitiva) ou a dimensdo afetiva. Significa,
ainda, assumir uma visdo plural, singular e integral da crianca, do adolescente, do
jovem e do adulto, considerando-os como sujeitos de aprendizagem, e promover uma
educacdo voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas
suas singularidades e diversidades. Além disso, a escola, como espago de
aprendizagem e de democracia inclusiva, deve se fortalecer na pratica coercitiva de

ndo discriminacgdo, ndo preconceito e respeito as diferencas e diversidades. (p.14)
Emilia Ferreiro levou para a linguagem escrita 0 que ja tinha sido preconizado por
Piaget em sua teoria da epistemologia genética. Jean Piaget, ao observar como o ser humano
produz o conhecimento, utilizou a crianga para demonstrar em suas pesquisas como a partir
dela é construida a inteligéncia, verificando que essa inteligéncia passa por estagios de
desenvolvimento, onde o estagio sensério-motor € o primeiro e o estagio operatério € o
altimo e de maior qualidade. Emilia Ferreiro, assim como seu percussor e mestre Piaget,
mostrou que a crianca na construcdo da lingua escrita também passa por fases e vai se
desenvolvendo no sentido da construcdo desse pensamento sobre a linguagem escrita. De
acordo com Moreira (2015), e concordando com a obra de Emilia Ferreiro, estas fases e
estagios que as criangas demonstram uma ideia mais avancada sobre a outra anterior, a
percepcao do mundo escrito nas suas hipoteses e representacdes, e as caracteristicas do ponto

de vista da crianca que pensa sobre a escrita, foram descritos da seguinte forma:

QUADRO N° 03 - Fases da Escrita por Emilia Ferreiro

FASE CONTEXTO

Pré-silabica E aquela em que a crianca ndo consegue relacionar as letras com

os sons da lingua falada

Silabica Ocorre quando o miudo interpreta a letra & sua maneira, atribuindo

Valor de uma silaba a cada uma das letras

Silabico-alfabética | E aquela em que a crianca mistura a l6gica da fase anterior, com a

identificacdo de algumas silabas

Alfabética E quando, ent&o, o miGdo domina as letras e as silabas e consegue

realizar a leitura.

Fonte: Moreira, 2015, p.11
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Como visto até aqui, Emilia Ferreiro exerceu uma enorme influéncia na forma de
como se pensava sobre o processo de alfabetizacdo, onde podemos inferir, afirmar e também
dividir a historia da alfabetizagdo no Brasil em dois momentos distintos do ponto de vista da
aprendizagem: antes de Emilia Ferreiro e depois de Emilia Ferreiro, onde colocou a crianga
como o eixo central da aprendizagem. Emilia Ferreiro atraves da psicogénese da lingua
escrita apresentou como ocorre a construcdo da inteligéncia na crianca em processo de
alfabetizacdo, demonstrando que esta crianca € um sujeito ativo neste processo, e que ela vai
construindo hipdteses no desenvolvimento desta inteligéncia, e estas hipoteses vdo se
aperfeicoando ao longo dos estagios.

Para Ferreiro & Teberosk (1999), a pertinéncia da obra e da teoria de Piaget para
compreender 0s processos de aquisi¢do da leitura e da escrita se explica no sentido de que na
teoria piagetiana o sujeito que procura através de sua acdo compreender 0 mundo que o
rodeia e trata de resolver as interrogacdes que este mundo provoca, ndo é um individuo que
espera que alguém que possua um conhecimento o transmita por um gesto de benevoléncia,
mas pelo fato da sua cognoscéncia em interagcdo com o objeto do conhecimento, e no caso da
linguagem escrita, este sujeito cognoscente também estd presente, pois na aprendizagem da
cultura escrita 0 que ocorre é que ndo tem como deixar de afirmar que uma crianca de 4 ou 5
anos, gque cresce num ambiente urbano, no qual vai se deparar com textos escritos em seus
brinquedos, nos cartazes de publicidade, no aviso do Onibus e na sua roupa, ndo faca
nenhuma ideia a respeito desse objeto cultural até o encontro formal escolar com uma
professora que apresente e ensine.

No proximo capitulo desta pesquisa o0 enfoque sera justamente na crianga com idade
entre quatro (4) e oito (8) anos de idade, que se encontra no processo de alfabetizacéo e de
aprendizagem, onde o ponto de vista da acdo educativa deve ser a partir do aprendiz, que

sempre devera ser o foco de toda e qualquer proposta de abordagem pedagdgica.
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CAPITULO 2 — O SUJEITO CRIANCA NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO

Este capitulo abordara quem é este discente que se encontra na fase de alfabetizacdo, que
como ja visto e abordado em trechos anteriores desta pesquisa, entender e se aprofundar
como ocorre a aprendizagem do ponto de vista da crianca € fundamental, pois o foco de toda
a relacdo de ensino e de aprendizagem deve ser sempre o0 sujeito crianga. Emilia Ferreiro ja
evidenciou que o discente antes mesmo de entrar na educacéo infantil, ou seja, com 4 anos de
idade, ja tem certas hipoteses e informacdes sobre a escrita, e este processo de aprendizagem
da lingua escrita vai até os 7-8 anos de idade, quando se encerra o ciclo da alfabetizacéo. Para
explicar e fundamentar quem € a crianca na fase de alfabetizacdo, as peculiaridades e
singularidades deste processo evolutivo, em gue estagio do desenvolvimento humano ela se
encontra, e como ela constroi a inteligéncia, utilizaremos como base cientifica os documentos
da legislacdo educacional do Brasil que abordam a crianca nesta fase do desenvolvimento
infantil e também, sem ddvidas, o que afirmaram os teéricos Henri Wallon, Lev Vigotsky e

Jean Piaget.
2.1 — A Crianca no Processo de Alfabetizacao e a Legislacdo Brasileira

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), documento homologado
recentemente pelo Ministério da Educacdo Brasileira, o Ensino Fundamental, com nove anos
de duracéo, € a etapa mais longa da Educacdo Basica. O Brasil dividiu a educacdo basica em
trés segmentos, sendo a Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio. A
Educacdo Infantil atende as criangas em creches até 3 anos e 11 meses e pré-escolas com
criancas até 5 anos e 11meses de idade, o Ensino Fundamental de 9 anos atende as criangas
dos 6 aos 14 anos de idade, é dividido em séries iniciais para criancas de 6 até 10 anos e
séries finais para criancas de 11 a 14 anos de idade.

No caso das criangas que integram o ciclo de alfabetizacdo, o0 novo documento BNCC
(2018) trouxe mudancas para esta etapa, pois até entdo o ciclo compreendia os alunos do 1°
ao 3° ano do ensino fundamental, com criangas em idade de 6 até 8 anos, passando agora a
vigorar para esta modalidade apenas o 1° e 2° ano do ensino fundamental, com alunos de 6 e

7 anos. Para isso, a BNCC (2018) recomenda que:
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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 préaticas
diversificadas de letramentos. Os conteidos dos diversos componentes curriculares ao
descortinarem as criangas o conhecimento do mundo por meio de novos olhares, lhes
oferecem oportunidades de exercitar a leitura e a escrita de um modo mais

significativo. (p.57)

FIGURA N° 02 — Sistema Escolar Brasileiro

Educagéo Infantil
(creches e pré-escolas)

Ensino Fundamental
(séries iniciais e finais)

EDUCACAO BASICA ——

Ensino Médio
(1°, 2° e 3° anos)

Fonte: DCNGEB, 2013.

Cabe destacar que aqui nesta pesquisa o enfoque vai ser total na crianca na faixa etaria
que compreende entre 0s 4 e 8 anos de idade, sendo que com 4 anos de idade a crianca
comeca a ter o primeiro contato formal e sisttmico com o processo de alfabetizagéo,
terminando no dltimo ano do ciclo de alfabetizacdo com aproximadamente 8 anos de idade.
H4, portanto, criancas que ao longo desse periodo passam por uma série de mudancas
relacionadas a aspectos fisicos, cognitivos, afetivos, sociais, emocionais, entre outros.

No Brasil, temos varios documentos publicos que regulamentam a educacéo e o que é
a crianga no seu processo de desenvolvimento, como a ja citada BNCC (2018). Dentre as
politicas publicas educacionais para o pleno desenvolvimento do educando na fase que vai
dos 4 anos até os 8 anos de idade, podemos destacar:

v" Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDB (1996);

v" Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil - RCNEI (1998);

v" Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental — DCNEF (2010);

v" Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Infantil - DCNEI (2010);
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v" Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica — DCNGEB
(2013).

Estes documentos regulamentam e definem a crianca e suas prioridades, e também
preconiza o atendimento e as peculiaridades que devem ser observadas e seguidas pela
instituicdo de ensino, pois estes documentos séo eixos norteadores na conducdo pedagogica
dos discentes.

Neste sentido, a transicdo entre a educacdo infantil, e o ensino fundamental deve levar
em conta o periodo e as peculiaridades préprias da crianga, onde as atividades ludicas devem
ser priorizadas na sistematizacéo da aprendizagem. A BNCC (2018) preconiza que:

ao valorizar as situagbGes ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria
articulagdo com as experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulagdo
precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo, novas
possibilidades de ler e formular hipdteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-
las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de conhecimentos. (p.
56)

A LDB (1996), em seu artigo 29, no que se refere a crianca na primeira

infancia, preconiza que:

A educacgdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco) anos, em seus aspectos fisico,
psicologico, intelectual e social, complementando a agdo da familia e da comunidade.
(LDB, 1996, art.29)

Ainda concordando com a afirmacéo de que as situacdes ludicas devem ser articuladas
na transicdo para o ensino fundamental, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Infantil — DCNEI (2010), evidéncia que:

Na transicdo para o Ensino Fundamental a proposta pedagdgica deve prever formas
para garantir a continuidade no processo de aprendizagem e desenvolvimento das
criangas, respeitando as especificidades etérias, sem antecipacdo de contetdos que
serdo trabalhados no Ensino Fundamental. (p. 30)

Para Piletti & Rossato (2018), a crianca no processo de alfabetizacdo pode ser
considerado um sujeito cognoscente, que ao interagir com a escrita, formula hipdteses,
propde e soluciona problemas no sentido de compreender a natureza da lingua escrita, e néo

apenas adquirir uma técnica.
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Ainda de acordo com Pilleti & Rossato (2018), trata-se, portanto, de um sujeito
criativo, ativo e inteligente, que ndo fica apenas na dependéncia da intervencdo adultos
alfabetizados, que estéo alheios ao seu processo interno de aprendizagem, mas que o tempo
todo internaliza, e também externaliza as ddvidas advindas do mundo escrito, construindo
suas proprias categorias logicas de apreensdo dessa realidade, onde neste caso, seria
impossivel imaginar que criancas na primeira infancia, que nas suas esséncias sao super
curiosas, ndo seriam capazes de construir suas proprias teorias sobre 0 mundo escrito.

A BNCC (2018) salienta que as vivencias e aprendizagens construidas e ocorridas na
etapa da educacdo infantil devem ser articuladas e preservadas no ensino fundamental.
Concordando com esta afirmacdo, a DCNEI (2010) enfatiza que os curriculos que compde as
aprendizagens devem observar, valorizar e articular as experiéncias e o0s saberes das criangas
com o0s conhecimentos que fazem parte do seu patriménio cultural, artistico, ambiental,
cientifico e tecnologico, de modo a promover o desenvolvimento integral do discente.

Coadunando com a celebre afirmacdo de Henri Wallon, onde este afirmou que a
crianga sé sabe viver a sua infancia, a DCNEI (2010), define a crianga como sujeito histérico
e de direitos que, nas interacOes, relacbes e praticas cotidianas que vivencia, constrdi sua
identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa,
experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo
cultura, ou seja, infancia no sentido pleno, onde para que essa plenitude seja atendida, é
essencial compreender o momento do desenvolvimento em que se encontra o aluno (p.12).

Para Kramer (2007), a divisdo feita entre educacédo infantil e o ensino fundamental é
meramente realizada por nds adultos, pois do ponto de vista da crianca, ndo existe esta
fragmentacdo, onde as duas modalidades de ensino sdo indissociaveis, o que reforca ainda
mais a validade e a relevancia de se considerar a proposta da educacdo infantil para se
planejar as acdes pedagogicas para o ensino fundamental. Neste sentido, a autora afirma que:

Educacdo infantil e ensino fundamental sdo indissociaveis: ambos envolvem
conhecimentos e afetos; saberes e valores; cuidados e atencédo; seriedade e riso. O
cuidado, a atengdo, o acolhimento estdo presentes na educacao infantil; a alegria e a
brincadeira também. E, com as préticas realizadas, as criangas aprendem. Elas gostam
de aprender. Na educacdo infantil e no ensino fundamental, o objetivo é atuar com
liberdade para assegurar a apropriacéo e a construgdo do conhecimento por todos. (p.
20)

Para conceituar, definir e fundamentar a crianca, é praticamente impossivel ndo

associar ao termo brincar, brincar no sentido daquilo que pertence ao mundo ludico (jogos,
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brincadeiras, brinquedos e faz-de-conta), ou seja, quando falamos do estagio inféancia,
automaticamente remetemos ao brincar. Alias, o brincar é a forma mais direta que a crianca
na primeira infancia desenvolve suas habilidades e capacidades cognitivas, ou seja, a
brincadeira para a crianca é a forma mais direta de alimentar e potencializar o seu
amadurecimento fisico, social, moral, cultural e psiquico.

Precisamos ter a certeza de que as criancas sejam priorizadas nas suas necessidades (a
de aprender e a de brincar), que o trabalho seja planejado e acompanhado pelo professor na
educacéo infantil e no ensino fundamental e que em ambos os segmentos, devemos, de uma
vez por todas, entender e lidar com as criangas como criangas € ndo apenas como estudantes
(Kramer, 2007).

A questdo como e se deve alfabetizar a criangca na educagdo infantil, e como ocorre
essa integracdo entre educacdo infantil e ensino fundamental continuam sendo assuntos
dominantes até os dias atuais. Para Kramer (2007), temos sempre criancas na educacao
infantil e no ensino fundamental, e para isso a autora afirma que:

Defendemos aqui o ponto de vista de que os direitos sociais precisam ser assegurados
e que o trabalho pedagogico precisa levar em conta a singularidade das a¢des infantis
e o direito a brincadeira, & producgdo cultural tanto na educacéo infantil quanto no
ensino fundamental. E preciso garantir que as criancas sejam atendidas nas suas
necessidades (a de aprender e a de brincar), que o trabalho seja planejado e
acompanhado por adultos na educacdo infantil e no ensino fundamental e que
devemos, em ambos, ver, entender e lidar com as crian¢as como criangas e nao apenas
como estudantes. (pp. 19-20)

A DCNEI (2010), afirma categoricamente que as propostas pedagogicas que
compdem os curriculos, devem ter como prioridade as interacdes e as brincadeiras, e para

iSSO orienta que as criangas devem ter experiéncias que:

QUADRO N° 04 - Experiéncias recomendadas pela DCNEI para atender as

peculiaridades infantis

v/ Promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacdo de experiéncias
sensoriais, expressivas, corporais que possibilitem movimentacdo ampla, expressédo da

individualidade e respeito pelos ritmos e desejos da crianga;

v Favoregam a imersao das criangas nas diferentes linguagens e o progressivo dominio por
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elas de varios géneros e formas de expressdo: gestual, verbal, plastica, dramatica e

musical;

v’ Possibilitem as criancas experiéncias de narrativas, de apreciacdo e interacdo com a
linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes e géneros textuais orais e

escritos;

v Recriem, em contextos significativos para as criancas, relagdes quantitativas, medidas,

formas e orientacdes espaco temporais;

v' Ampliem a confianca e a participacdo das criancgas nas atividades individuais e coletivas;

v' Possibilitem situacGes de aprendizagem mediadas para a elaboracdo da autonomia das

criangas nas a¢des de cuidado pessoal, auto-organizagdo, saude e bem-estar;

v' Possibilitem vivéncias éticas e estéticas com outras criancas e grupos culturais, que
alarguem seus padrdes de referéncia e de identidades no didlogo e conhecimento da
diversidade;

v" Incentivem a curiosidade, a exploracdo, o encantamento, 0 questionamento, a indagacao
e o conhecimento das criancas em relacdo ao mundo fisico e social, ao tempo e a

natureza;

v' Promovam o relacionamento e a interacdo das criancas com diversificadas manifestacdes

de masica, artes plasticas e gréficas, cinema, fotografia, danca, teatro, poesia e literatura;

v Promovam a interagdo, o cuidado, a preservacao e o conhecimento da biodiversidade e da

sustentabilidade da vida na Terra, assim como o0 ndo desperdicio dos recursos naturais;

v’ Propiciem a interacdo e o conhecimento pelas criancas das manifestacdes e tradicdes

culturais brasileiras;

v' Possibilitem a utilizacdo de gravadores, projetores, computadores, maquinas fotogréaficas,

e outros recursos tecnoldgicos e midiaticos.

Fonte: DCNEI, 2010, p. 26-27.

Anteriormente, e afirmando o que preconiza o DCNEI (2010), o RCNEI (1998), ja

enfatiza os cuidados que os sistemas nacionais, estaduais e municipais de ensino devem ter
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em relacdo a crianga na primeira infancia, considerando que os discentes nesta fase tém o

direito, antes de tudo, de viver experiéncias prazerosas nas instituicdes, devendo atender as

suas singularidades e peculiaridades, considerando-se as especificidades afetivas, emocionais,

sociais e cognitivas. Para o RCNEI (1998), estas singularidades da criangca na primeira

infancia sdo os fundamentos que as caracterizam como seres que pensam e sentem e um

mundo muito proprio, mas que utiliza da brincadeira nas maiorias das vezes para assimilar a

realidade. Para isso, 0 RCNEI (1998), mencionou que:

Nas interacBes que estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe sdo proximas e
com o meio que as circunda, as criancas revelam seu esforco para compreender o
mundo em que vivem, as relacBes contraditorias que presenciam e, por meio das
brincadeiras, explicitam as condicdes de vida a que estdo submetidas e seus anseios e
desejos. No processo de constru¢do do conhecimento, as criangas se utilizam das mais
diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem idéias e
hipoteses originais sobre aquilo que buscam desvendar. Nessa perspectiva as criangas
constroem o conhecimento a partir das interagdes que estabelecem com as outras
pessoas e com 0 meio em que vivem. (pp. 21-22)

As qualidades das experiéncias oferecidas que podem contribuir para o exercicio da

cidadania devem estar embasadas nos seguintes principios:

QUADRO N° 05 - Principios Norteadores para um Desenvolvimento Pleno na Primeira

Infancia

v

O respeito a dignidade e aos direitos das criancas, consideradas nas suas diferengas

individuais, sociais, econdmicas, culturais, étnicas, religiosas etc.;

O direito das criancas a brincar, como forma particular de expressdo, pensamento,

interacdo e comunicacdo infantil;

O acesso das criancas aos bens socioculturais disponiveis, ampliando o
desenvolvimento das capacidades relativas a expressdo, a comunicacao, a interagdo

social, ao pensamento, a ética e a estetica;

A socializacdo das criancas por meio de sua participacdo e insercdo nas mais

diversificadas praticas sociais, sem discriminacdo de espécie alguma;

v

O atendimento aos cuidados essenciais associados & sobrevivéncia e ao
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desenvolvimento de sua identidade.

Fonte: RCNEI, 1998, p. 13.

A BNCC (2018), documento oficial em que todas as redes de ensino do pais tém a
obrigacdo de seguir, quebrou a visdo tradicional de ensino, que priorizava apenas as
habilidades linguisticas e matematicas, afirmando que a aprendizagem da crianca vai muito
aléem das duas capacidades, tanto que para isso, para a constru¢cdo do conhecimento, das
habilidades, atitudes e valores, desenvolveu 10 competéncias gerais que se inter-relacionam e
se desdobram no tratamento e propostas didaticas que devem ser usadas pelos docentes, tanto

na educacdo infantil - EI, como no ensino fundamental - EF:

QUADRO N° 06 — 10 Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular para
EleEF

DEZ COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

1 | Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e

inclusiva.

2 | Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes

areas.

3 | Valorizar e fruir as diversas manifestacbes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-

cultural.

4 | Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias
e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento

mutuo.

5 | Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
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forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

6 | Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacbes préprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu

projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7 | Argumentar com base em fatos, dados e informacgdes confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e
promovam o0s direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relacéo

ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8 | Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se
na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica

e capacidade para lidar com elas.

9 | Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,

identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10 | Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, tomando decisGes com base em principios éticos,

democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Fonte: BNCC, 2018, pp. 9-10.

Para Kramer (2007), as criancas devem ser entendidas como sujeitos sociais e
histdricos, marcadas, portanto, pelas diversidades das sociedades em que estdo inseridas. Para
ela a infancia é definida como periodo da histéria de cada pessoa, compreendido, na nossa
sociedade, do nascimento até aproximadamente dez anos de idade, considerando que a
infancia, mais que estagio, € uma categoria de historia, existindo uma historia humana,
porgue 0 homem tem infancia.

A crianca so sabe viver a sua infancia. Conhecé-la pertence ao adulto. Mas o que vai

prevalecer nesse conhecimento: o ponto de vista do adulto ou da crianca? Esta afirmacéo de
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Henri Wallon resume até os dias de hoje a preocupacao que os professores devem ter com 0s
discentes em desenvolvimento. A crianga no processo de alfabetizacdo estd numa fase do seu
processo evolutivo com caracteristicas marcantes, que devem ser respeitadas, observadas e
colocadas em pratica pelos docentes, pois uma aprendizagem significativa passa diretamente
pela concepcdo de como a crianca aprende, e entender como a crianga no processo de
alfabetizacdo aprende, é fundamental. Para descrever o desenvolvimento infantil, a génese e a
construgdo da inteligéncia do sujeito crianga, utilizaremos como base para os proximos itens
deste capitulo um dialogo com as obras dos pesquisadores Henri Wallon, Lev Vygotsky e
Jean Piaget, este ultimo, como ja citado, principal influenciador da obra de Emilia Ferreiro.
Nestes tedricos, encontramos subsidios para continuarmos a pensar nessa crianca e a refletir

sobre as praticas pedagogicas mais coerentes e compativeis ao seu periodo de vida.

2.2 Os Estagios Personalismo e Categorial segundo Wallon

Henri Paul Hyacinthe Wallon nasceu em Paris - Franga, em 1879 e faleceu em 1962.
Graduou-se em Medicina, Filosofia e Psicologia. Academicamente, migrou da Psiquiatria
para a Psicologia. Ao buscar compreender o psiquismo humano, destacou-se por oferecer
uma nova maneira de pensar o homem, dedicando sua atencdo a crianca por acreditar que
através dela é possivel ter acesso a génese dos processos psiquicos, onde conduziu seus
estudos com foco na inteligéncia e no desenvolvimento infantil na sua totalidade, nas
dimensoes afetivas, cognitivas e motoras.

A teoria do desenvolvimento de Wallon, como mencionada, é centrada na psicogénese
da pessoa, ou seja, busca estudar o desenvolvimento do ser humano a partir de uma
perspectiva genética sob uma analise comparativa. Sendo assim, Mahoney & Almeida
(2014), afirmam que: “O desenvolvimento da crianga se constitui no encontro, no
entrelacamento de suas condicGes organicas e de suas condi¢cdes de existéncia cotidiana,
encravada numa dada sociedade, numa dada cultura, numa dada época”. (p.16)

Mahoney & Almeida (2004), informam que em 1914, Wallon registrou 214
minuciosas observagdes realizadas em criangas de 2 a 15 anos, internadas em servigos
psiquiatricos com enormes perturbagdes de comportamento, dando origem a sua tese de
doutoramento, que depois foi transformada no livro, L’Enfant Turbulent. Segundo as autoras,
Wallon considera que a comparagédo nao € mera assimilacéo ou verificagdo de semelhancas:

A comparagdo visa tanto as semelhancas como as diferencas, cujas condigoes é

preciso identificar cuidadosamente. O conhecimento busca simultaneamente 0 mesmo
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e o diferente. Da andlise de suas observagdes, comparando semelhancas e diferencas
entre o desenvolvimento de criancas normais e patoldgicas, entre adultos e criangas,

Wallon identificou seus varios estagios, criando assim sua teoria de desenvolvimento.

(p.11)
Para Almeida (1999), quando Wallon iniciou a sua carreira académica, o estudo da

crianga ja se dividia em dois aspectos: o cognitivo e o afetivo-social. Para a mesma autora,
“dicotomia ainda hoje ndo superada totalmente”.

A obra de Henri Wallon ultrapassou essa contradi¢do, ao tempo em que oferece novas
descobertas para a psicologia da crianga, ao avalia-la usando de protocolos que permite
entendé-la em sua totalidade. Zazzo (1968), citado por Almeida (1999) ressalta que “seu
método consiste em estudar as condi¢cdes materiais do desenvolvimento da crianca, condi¢oes
tanto organicas como sociais, € em ver como se edifica, através destas condi¢des, um novo
plano de realidade que ¢é o psiquismo, a personalidade”. (p.23)

Para Mahoney & Almeida (2004), “ver o aluno dessa perspectiva pde o processo de
aprendizagem em outro patamar, pois incorpora ao conteldo desse processo — que é a
ferramenta do professor — outro significado, expondo sua relevancia para o desenvolvimento
concomitante do cognitivo, do motor e do afetivo” (p. 10). Ainda segundo Mahoney &
Almeida, ao incorporar esses conhecimentos a formacdo dos professores, o autor sugere ao
professor posturas mais abrangentes por incluir em suas decisGes ndo sé consideragoes
relativas ao aspecto cognitivo, mas também seu impacto sobre o motor e afetivo.

O ponto de partida para toda relacdo de aprendizagem deve ser sempre 0 sujeito
criancga. A crianca na faixa etaria dos 4 aos 8 anos de idade, justamente a idade da crianca que
esta sendo alfabetizada, passa por uma fase critica do seu desenvolvimento, com
caracteristicas bioldgicas, psicologicas, culturais e sociais muito claras do ponto de vista
técnico e cientifico, e estas peculiaridades, devem ser priorizadas e fazerem parte da proposta
pedagogica em sala de aula. Corroborando com a obra de Wallon, onde ele deixa claro que a
afetividade, a cognicdo e a motricidade integram um Unico ser, J.B Freire (2010), afirma que
corpo e mente devem ser entendidos como componentes que integram um Unico organismo, e
ambos devem ter assento na escola, se emancipando, e ndo uma mente para aprender € um
corpo para transportar.

J.B Freire (2010) sugere categoricamente que a cada inicio de ano letivo, por ocasido
das matriculas, também o corpo da crianca seja matriculado, onde ele ainda cita que:

Fica dificil falar de Educacdo concreta na escola quando o corpo é considerado um

intruso. A concretude do ensino depende, a meu ver, de acOes praticas que deem
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significado ao “dois mais dois” ou ao “Pedro Alvares descobriu o Brasil. Sem viver
concretamente, corporalmente, as relacdes espaciais e temporais de que a cultura
infantil € repleta, fica dificil falar em educacdo concreta, em conhecimento
significativo, em formacdo para a autonomia, em democracia e assim por diante. (p.
11)

Para envolver e facilitar a aprendizagem da crianga, como jé citado, é essencial que se
utilize da caracteristica mais séria e l6gica do ponto de vista deste sujeito, que é a intensidade
do ludico, da praxis e da brincadeira. Henri Wallon dividiu em estagios o desenvolvimento da
crianca para explicar as fases da infancia. A seguir sera apresentado resumidamente cada um
destes estagios, que se inicia no impulsivo-emocional, que vai de 0 até 1 ano, e termina na
puberdade e adolescéncia a partir dos 11 anos. Todavia, ndo € objetivo desta pesquisa a fase
da adolescéncia, sendo o foco deste trabalho as fases do personalismo e categorial, que sdo as
fases da crianca no periodo de alfabetizacdo. A seguir sera apresentado um quadro sobre o
desenvolvimento infantil extraidos da obra de Wallon, informando a sequéncia de estagios e
0 periodo do desenvolvimento. E em seguida serd descrito brevemente cada etapa do
desenvolvimento e quais sdo os interesses e atividades que predominam na crianga e suas

principais caracteristicas/peculiaridades, baseadas em Mahoney & Almeida (2004).

QUADRO N° 07 — Periodos propostos por Henri Wallon

PERIODO FAIXA ETARIA
Impulsivo Emocional Oalano
Sensaério — Motor e Projetivo 1 a3anos
Personalismo 3 a6 anos
Categorial 6allanos
Puberdade e Adolescéncia 11 anos em diante

Fonte: Mahoney &Almeida, 2004, p.12.

No estagio impulsivo-emocional, que entre o zero (0) e trés (3) meses € marcada como
a fase impulsiva, predominam as atividades que visam & explora¢do do proprio corpo em
relacdo as suas sensibilidades internas e externas. A atividade global ainda ndo se encontra
estruturada, envolvendo movimentos bruscos e desordenados, onde sdo selecionados 0s
movimentos que garantem a aproximacao do outro para cuidar da satisfacdo de necessidades

e que passam a funcionar como instrumentos expressivos de bem-estar e mal-estar. Entre os 3
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e 12 meses, fase emocional, ja € possivel reconhecer padrdes emocionais diferenciados para
medo, alegria, raiva, etc., iniciando em seguida o processo de discriminacdo de formas de se
comunicar pela expressdo corporal.

No estdgio denominado sensorio-motor e projetivo as atividades se concentram na
exploracdo concreta do espaco fisico pelo agarrar, segurar, manipular, apontar, sentar, andar,
etc; que sdo auxiliadas pela fala que atua em conjunto com 0s gestos, iniciando assim o
processo de distin¢do entre objetos, fazendo a separacdo entre eles. A totalidade da atividade
motora desta fase prepara ndo somente o aspecto afetivo, mas também o aspecto cognitivo,
que vai criar possibilidades para a crianga avancar e atuar no proximo estagio.

O estagio do personalismo prevalecera exploracao de si mesmo, percebendo-se como
um ser diferente de outros, assim também como a construcdo da propria subjetividade por
meio das atividades de oposicdo (expulsdo do outro) e ao mesmo tempo de seducédo
(assimilacdo do outro) e de imitacdo. Dara inicio o processo de discriminacdo entre 0 eu € 0
outro, processo este central dessa etapa, onde a crianca ira separar e distinguir-se do outro,
sendo notdrio no uso insistente de expressdes como eu, meu, ndo, etc. Para Piletti & Rossato
(2018), por volta dos cinco (5) anos, a crianga vai mostrando paulatinamente o seu interesse
pelas coisas, e nesse sentido a instituicdo escolar tem como premissa preparar as bases para
que o discente saia de sua zona de conforto e a conduza para realizar atividades novas,
exigindo dela mobiliza¢des que a levem a ser refor¢ada positivamente.

Ja no estégio categorial, os elementos mais presentes séo a diferenciacdo clara entre o
eu e o outro, evidenciando condicdes equilibradas para a exploracdo cognitiva do mundo
fisico, mediante atividades de agrupamentos, seriacdo, classificacdo, categorizacdo em Varios
niveis de abstracdo até chegar ao pensamento categorial. A estruturagdo do mundo fisico em
categorias mais bem delineadas criam condi¢des e possibilitam também a compreensdo mais
aprofundada de si mesmo. Para Pileti & Rossato (2018), com a diferenciacdo simbdlica da
personalidade, a inteligéncia da crianca neste momento avanca no seu desenvolvimento, onde
0 gosto e o interesse pelas coisas sdo manifestados pelo desejo e o poder de transforma-las.

Segundo Bastos & Dér (2004), o estagio do personalismo postulada por Wallon é
também marcado por trés momentos distintos: oposi¢do, seducdo e imitacdo, sendo a
imitacdo o final do personalismo e também a transicdo para o inicio do estdgio categorial.
Para atender o segmento desta pesquisa, serd& mencionada apenas a terceira fase do
personalismo, a imitagdo, que atende ao nosso aluno em fase de alfabetizacdo pré-escolar e
escolar. De acordo com Bastos & Dér (2004), Wallon demonstrou que a imitacdo para a

crianga desta faixa etdria busca ampliar e enriquecer sua pessoa pelo movimento de
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incorporagdo do outro, onde essa incorporacdo do outro exige um movimento de
interiorizacdo e exteriorizacdo que torna possivel copiar as qualidades da pessoa-modelo,
posteriormente reproduzindo de uma forma mais enriquecida, onde esse duplo movimento
caracteriza a imitagédo do personalismo.

Bastos & Dér (2004) informam que para Wallon o meio escolar é fundamental para o
desenvolvimento infantil, pois € diversificado, rico e oferece novas possibilidades para a
crianca, que neste estagio ainda tem como principal referéncia a familia, tendo a pré-escola o
papel de preparar a crianca para o periodo seguinte, promovendo 0 encontro com criangas da
mesma idade, ndo havendo distincdo entre o mais velho e 0 mais novo, onde as qualidades
destas relacOes serdo elementares, sendo o professor fundamental para essas interagdes.

A partir dos seis (6) anos a crianca encontra-se no estagio categorial de
desenvolvimento, onde uma nova estrutura mental se organiza, sendo este periodo marcado
por duas etapas: a primeira vai até os nove (9) anos de idade, correspondendo ao pensamento
denominado pré-categorial, pensamento ainda marcado pelo sincretismo, e a segunda etapa
ocorre entre 9/10 anos, permitindo que a crianga utilize de categorias para ordenar a realidade
(Amaral, 2004).

Cabe ressaltar que para esta pesquisa tomaremos como fonte de investigacdo apenas a
crianca até os nove (9) anos, que é o aluno em fase de alfabetizacdo. Amaral (2004), afirma
que para Wallon, a crianca pré-categorial na instituicdo escolar, vai se deparar com meios
variados, onde serd exigida a participacdo em relacGes diversificadas, onde o exercicio de
diferentes papéis a leva a uma evolucdo na sua individuacéo.

Para continuar destacando as peculiaridades do desenvolvimento da crianga, e
entender como se processa a aprendizagem na crianca em fase de alfabetizacdo, no préximo

item deste capitulo abordaremos um resumo da obra e das consideragdes de Vygotsky.

2.3 O Desenvolvimento e a Aprendizagem da Crianca segundo Vygotsky

Nesta etapa desta pesquisa serd descrito como processam o desenvolvimento e a
aprendizagem da crianca a partir da obra de Vygotsky. Para Rego (2017), o que mais
impressiona na obra de Vygotsky é a sua contemporaneidade, onde seus escritos, elaborados
h& aproximadamente sessenta anos, é totalmente presente, tendo o efeito do impacto, da
ousadia, da fidelidade a investigacdo acerca de pontos ainda obscuros e polémicos no campo

técnico e cientifico.
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Lev Semenovich Vygotsky nasceu a 17 de novembro de 1896 em Orsha, Bielo-
Rdssia. Viveu apenas 37 anos, morrendo de tuberculose em 1934, doenca com que conviveu
durante 14 anos. Apesar de breve, sua producdo cientifica foi extremamente intensa e
relevante, chegando a elaborar 200 estudos cientificos sobre diferentes temas e sobre as
controvérsias e discussdes da psicologia contemporanea e das ciéncias humanas de um modo
geral (Rego, 2017).

De 1914 a 1917 estudou direito e literatura, na Universidade de Moscou, época em
que comecou sua obra literaria mais sistematica, apresentando como término do curso um
estudo sobre a obra de Shakespeare, que mais tarde, em 1925, deu origem ao livro Psicologia
da Arte. Cabe salientar que no mesmo periodo em que cursava a Universidade de Moscou,
também participava dos cursos de Histéria e Filosofia na Universidade Popular de
Shanyavskii, no entanto, ndo recebeu nenhum titulo académico por essas atividades. Anos
mais tarde, o crescente interesse em compreender o desenvolvimento psicoldgico do ser
humano, suas anormalidades fisicas e mentais, levou Vygotsky a cursar medicina em Moscou
e depois em Kharkov (Rego, 2017).

Para Oliveira (2016), Vygotsky deixa evidente que uma das principais criticas a
psicologia tradicional é a separacao entre os aspectos intelectuais e afetivos enquanto objetos
de estudos.

Piletti & Rossato (2018), enfocam que a teoria de Vygotsky entende que 0s processos
psicolégicos devem ser compreendidos em sua totalidade e em movimento, numa visao
dialética do processo integral do comportamento. Ainda para as referidas autoras, esse
comportamento se da a partir de processos bioldgicos vinculados ao fato de que o homem é
um ser social e histérico que realiza a¢fes sobre a natureza.

O projeto principal de Vygotsky, segundo Rego (2017), consistia na tentativa de
estudar os processos da evolucdo do desenvolvimento humano na sua dimenséo filogenética,
histdrico-social e ontogenética, chamando de fungbes psicologicas superiores 0s mecanismos
mais sofisticados da mente humana: o controle consciente do comportamento, atencdo e
lembranca voluntaria, memorizagdo ativa, pensamento abstrato, raciocinio dedutivo,
capacidade de planejamento e etc.

Um dos pontos centrais da teoria de Vygotsky é que estas fungdes psicoldgicas
superiores sdo de origem sociocultural e emergem de processos psicologicos de origem
bioldgica, sendo que para ele, a complexidade da estrutura humana deriva do processo de
desenvolvimento profundamente marcado pelas relacdes entre historia individual e social
(Rego, 2017).
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Em consonancia ao que diz respeito as funcdes psicologicas superiores descritas por
Vygotsky, Corréa (2017) enfatiza que:

O que permite a compreensdo do desenvolvimento das fungbes psicoldgicas
superiores é o conceito de mediagdo. A relacdo do homem com o mundo fisico e
social é sempre mediada, 0 que a torna mais complexa. Esses elementos mediadores
sdo de naturezas distintas e referem-se ao uso de instrumentos e de signos. O
desenvolvimento dessas fungdes ocorre a partir do uso de signos que séo instrumentos
especificamente humanos, isto é, mediadores de natureza psicoldgica que tornam as
acBes humanas mais complexas e sofisticadas, produzindo novas relagdes com o
ambiente e uma nova organizacdo do préprio comportamento. Como exemplo, a
utilizacdo de objetos para contagem. (p. 382)

De acordo com Corréa (2017), essa afirmacdo de Vygotsky traz implicacdes diretas
para o sistema de ensino e para 0 docente, na medida em que ressalta a dependéncia do
desenvolvimento psicoldgico da crianca em relacdo aos processos educativos e da qualidade
desta mediacdo. Ao fundamentar que as funcBes psicolégicas superiores tém sua génese
fundamentalmente cultural e ndo bioldgica, se torna evidente a necessidade de 0 ensino nédo
focar apenas na maturacdo espontanea de tais funcGes e nem tomar tal maturacdo pré-
requisito para as aprendizagens. Ainda para a autora, apoiada em Vygotsky, o professor é
plenamente responsavel por promover seu desenvolvimento, onde ao planejar seu trabalho
pedagdgico, o docente precisa considerar que ele é um dos mediadores da cultura socialmente
valorizada, estando entre seu aluno e o conhecimento escolar, com a tarefa de criar condicdes
para que o primeiro se aproprie do segundo (Corréa, 2017).

Ao pensar na crianga como um ser histérico e cultural, na perspectiva de Vygotsky,
Piletti & Rossato (2018), mencionam que desde muito pequena elas sdo capazes de
estabelecer relagdes com o mundo que as cercam, onde a crianca ndo é um ser incapaz e
totalmente dependente do adulto, porém necessita da mediacdo efetiva dele, avancando
qualitativamente no desenvolvimento de suas funcfes psiquicas superiores.

Em cada etapa do desenvolvimento psicolégico da crianga, encontra-se sempre
também uma nova formacao central que configura uma espécie de guia para todo o processo
de reorganizagédo da personalidade da crianca sobre uma base nova. Essa nova formacéo é
organizada na situacdo social de desenvolvimento por uma contradicdo basica entre as
capacidades atuais da crianga, as necessidades e desejos das criangas e as demandas e
possibilidades do ambiente (Chaiklin, 2011). Tentando superar essa contradi¢cdo, de modo a

poder realizar sua atividade, a crianga se engaja em distintas tarefas concretas e especificas
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interacdes que podem desembocar na formacgdo de novas fungbes ou no enriquecimento de
funcbes ja existentes. A nova formacdo central produzida em um dado periodo etéario é
consequéncia das interagcdes da crianca na situacdo social de desenvolvimento, envolvendo
funcBes psicoldgicas relevantes que ainda ndo amadureceram (Chaiklin, 2011). Isso
contextualiza o conceito Vygotskyano de importdncia extrema no que concerne ao
desenvolvimento psicoldgico: a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).
A Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, ou seja, determinado pela capacidade de resolver problemas
independentemente, e o nivel de desenvolvimento proximal, demarcado pela
capacidade de solucionar problemas com ajuda de um parceiro mais experiente. Sdo
as aprendizagens que ocorrem na ZDP que fazem com que a crianga se desenvolva
ainda mais, ou seja, desenvolvimento com aprendizagem na ZDP leva a mais
desenvolvimento, por isso dizemos que, para Vygotsky, tais processos sao
indissociaveis (Chaiklin, 2011, p.660).

Como ja destacado nesta pesquisa, a crianga no seu processo de desenvolvimento
apresenta caracteristicas peculiares e singulares, porém a caracteristica mais marcante da
crianca na faixa etéria aqui investigada € a utilizacdo do ladico e da brincadeira como forma
de entender e interagir com o mundo, fazendo desta atividade a sua propria forma de viver,
onde a brincadeira é para a crianca 0 que seria o trabalho para o adulto, ou seja,
imprescindivel para a sua dignidade e evolucdo. O brincar para Rego (2017) € um meio
privilegiado para trabalhar a ZDP, pois representa a possibilidade de uma solugdo para um
impasse causada pela necessidade da acdo da crianca, dada a impossibilidade de realizacéo
desta acdo, ou seja, a crianca ndo podera dirigir um carro ou remar um barco, mas através da
brincadeira podera realizar estes papéis de forma autbnoma, procurando ser a mais fiel
possivel.

Para Rego (2017), ainda sobre a ZDP:

Mesmo havendo uma significativa distancia entre 0 comportamento na vida real e 0
comportamento no brinquedo, a atua¢cdo no mundo imaginario e o estabelecimento de
regras a serem seguidas criam uma zona de desenvolvimento proximal, na medida em
gue impulsionam conceitos e processos em desenvolvimento. (p. 83)

Ainda para Rego (2017), toda situacdo imaginéaria contém regras de comportamento
condizentes com aquilo que esté sendo representado, onde:

Por exemplo, ao brincar de lojinha e desempenhar o papel de vendedora ou cliente, a
crianca buscara agir de forma bastante préxima daquilo que ela observou em uma loja

no contexto real. O esfor¢o para desempenhar com fidelidade aquilo que observa em
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sua realidade faz com que ela atue em um nivel muito superior ao que na verdade se
encontra, onde no brinquedo a crianca se comporta além do habitual para a sua idade.
(pp. 82-83)

Para findar a andlise do sujeito historico e de direitos chamado crianga, sustentaremos
no préximo tépico o trabalho cientifico postulado por Jean Piaget, tedrico que investigou
como o homem constréi a inteligéncia no seu processo evolutivo. Enfatizando que nas
paginas que antecederam a esta, ja foi exposto a influéncia e o papel da obra de Emilia

Ferreiro, que deu continuidade a obra de Piaget, porém através da linguagem escrita.

2.4 Os Estagios Pré-Operatorio e Operatdrio-Concreto preconizados por Piaget

Nascido na Suica, Jean Piaget (1896-1980) dedicou-se inicialmente aos estudos
cientificos relacionados a natureza bioldgica, pesquisando sobre moluscos. Mais tarde,
investigando sobre a relagdo entre organismo e 0 meio, passa a estudar a natureza humana.
Interessa-se pela inteligéncia humana, que considera tdo natural como qualquer outra
estrutura organica, embora mais dependente do meio do que qualquer outra.

Para embasar suas investigacdes de como o homem constréi a inteligéncia, Jean
Piaget investigou a crianca, que para ele € o ser que mais produz as bases desta psicogénese,
intitulando a sua obra como epistemologia genética. Para fins desta pesquisa, que busca
descrever a crianca em fase de alfabetizacdo, usaremos 0s conceitos e 0s estagios descritos
por Piaget que focam nesta faixa etéria.

Embora as pesquisas de Piaget tenha grande relevancia para a pedagogia, cabe
salientar que sua obra inicialmente ndo foi feita para atender a educacdo. Padua (2009)
menciona que este grande epistemologo ganhou notoriedade como psicologo infantil, mas
ndo era a crianca que sua atencdo cientifica estava voltada, sua preocupacdo era pela
capacidade do conhecimento humano e pelo seu desenvolvimento. E como, na sua Viséo,
como ja antecipado no paragrafo anterior, a crianca é 0 ser que mais notoriamente constrdi
conhecimento, suas pesquisas e observacdes eram voltadas para a construcdo e aquisicdo de
conhecimento pelos homens do nascimento até a adolescéncia (Padua, 2009). O que ocorre é
que o lugar que mais se produz conhecimento é a escola, sendo o local privilegiado para o
didlogo com a sua pesquisa.

Apos inumeras publicacdes relatando a evolucdo de seus estudos, em 1950 publica
Introduction & Epistémologie Génétique, que em 1970 é publicado na forma de um breve

resumo sob o titulo Epistemologia Genética. Nesta obra, apos apresentar uma analise de
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dados psicogenéticos, seguida de uma analise dos antecedentes bioldgicos e de um exame dos
problemas epistemoldgicos classicos, formaliza sua epistemologia psicoldgica (Ferracioli,
1999).

Para Abreu, Oliveira, Carvalho, Martins & Reis (2010), o termo epistemologia
genética, dado por Piaget a sua obra, denota sua principal a preocupacdo. Abreu et al. (2010)
define o termo como:

A Epistemologia é definida como uma reflex&o sobre os principios fundamentais das
Ciéncias: Episteme (Ciéncia, no sentido mais amplo, para os gregos, e, sobretudo,
mas ndo apenas, fundamentos do conhecimento cientifico, para ndés modernos) +
logos (tratado, estudo), destacando, o autor, sua preocupagdo metodoldgica a respeito
da forma como o conhecimento surge no ser humano, inclusive das raizes mesmas do
conhecimento mais elementar, as quais ndo se absolutizam em um conhecimento
primeiro, como, alias, adverte o proprio Piaget logo na introdugdo: a grande licdo
contida no estudo da génese ou das géneses &, pelo contrario, mostrar que nao existem
jamais conhecimentos absolutos. E nesse sentido, ele destaca que a Epistemologia
Genética objetiva explicar a continuidade entre processos bioldgicos e cognitivos,
sem tentar reduzir os Ultimos aos primeiros, o que justifica, € a0 mesmo tempo
delimita a especificidade de sua pesquisa epistemolégica: o termo genético (p.362).

O desenvolvimento cognitivo da crianca vai sofrendo mudancas ao longo de sua
evolucdo, e para Jean Piaget a grande preocupacdo da Epistemologia Genética é explicar a
ordem de sucessdo em que as diferentes capacidades cognitivas se constroem. O fato da
formacédo de capacidade cognitiva acontecer em periodos sucessivos decorre, principalmente,
de que as competéncias que vao sendo adquiridas pelo sujeito ao longo de sua vida,
pressuporem outras que lhes sdo anteriores (Padua, 2009).

Para embasar sua pesquisa e demonstrar como a crianga desenvolve sua inteligéncia
através da sucessdo qualitativa de fases, Piaget dividiu essa evolucdo por estagios do
desenvolvimento.

De acordo com J.B Freire (2010), esses periodos foram divididos e denominados por
Piaget como:

QUADRO N° 08 — Estagios do Desenvolvimento Infantil propostos por Jean Piaget

ESTAGIO PERIODO

Do nascimento até aproximadamente dois anos de idade. Periodo
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Sensorio-motor: das acdes praticas e corporais, chamada de inteligéncia pratica,

terminando com inicio da linguagem.

Inicia a partir do surgimento da linguagem, por volta de dois anos,
Pré-operatorio onde incorpora 0 estagio anterior e acrescenta os simbolos, a
representacdo mental. Também ¢é chamado de simbdlico e

permanece nele até completar mais ou menos 7 — 8 anos.

Com inicio no final do estagio pré-operatorio, por volta de 8 anos,
Operatdrio concreto | € marcado pelo inicio da cooperagdo e do raciocinio ldgico. No
entanto, este raciocinio légico é limitado pelas acGes concretas

vividas pela crianga. Ocorre em média, até os 11 - 12 anos.

Que se inicia ao final do operatério concreto, por volta de 11 anos,
inicio da adolescéncia, introduzindo o individuo no mundo dos
Operatédrio formal | sistemas e teorias. Periodo também chamado por Piaget de
hipotético-dedutivo, onde o sujeito rompe as barreiras do concreto
e se interessa por problemas hipotéticos.

Fonte: J. B. Freire, 2010, pp. 30-31.

Este capitulo abordou através das obras de Wallon, VVygotsky e Piaget, como ocorrem
0 desenvolvimento e a génese da aprendizagem nas criangas, mostrando 0s estagios e 0s
periodos desta constru¢do. Lembrando também que no capitulo 1 também mencionamos a
obra de Emilia Ferreiro, que através da psicogénese da lingua escrita, ou seja, como ocorre a
construcdo da inteligéncia na crianga em processo de alfabetizagdo, demonstrou que esta
crianca é um sujeito ativo neste processo, e que ela vai construindo hipoteses no
desenvolvimento desta inteligéncia, e estas hipdteses vdo se aperfeicoando ao longo dos
estagios.

No proximo capitulo, estes autores serdo novamente citados, assim como outros,
todavia a abordagem sera enfatizada a partir da peculiaridade mais singular e marcante da
crianca no processo de alfabetizacdo, que € a brincadeira como meio de se desenvolver no

mundo que a rodeia e a relagéo desta singularidade com a alfabetizacao.
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CAPITULO 3 - O JOGO E A BRINCADEIRA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM E DE ALFABETIZACAO

Neste ultimo capitulo do marco teorico, serdo apresentados 0s principais aspectos de como o
jogo e a brincadeira podem ser uma pratica educativa significativa para o processo de

aprendizagem e de alfabetizacéo.

Retomando o que ja foi abordado pelos tedricos Wallon, Piaget e Vigotsky , vimos
nos capitulos anteriores a influéncia que o ambiente exerce sobre a crianca, pois é dele que
ela vai extrair os recursos para se desenvolver, onde em cada etapa do desenvolvimento ela
vai assumindo um tipo de relacdo mais direta com seu meio. Ao pensarmos no ambiente
escolar, no espacgo da sala de aula, concluimos a necessidade de se planejar e organizar esse
meio, propondo recursos ladicos para que a crianca se desenvolva conforme suas
singularidades. Anteriormente, ja comentamos que a principal atividade da crianca na idade
escolar de ser alfabetizada é a intensidade do brincar, e neste Gltimo capitulo embasaremos
este mundo lddico. Planejar momentos compativeis com essa necessidade da crianca
mobilizam mudancas significativas e estruturais na escola, para que sejam oferecidos espacos

ndo so na El para os jogos e brincadeiras, mas também no ambiente do EF.

Quando o docente ignora as potencialidades infantis, vendo suas necessidades de
jogar, movimentar e brincar apenas como fontes de transgressdo ou barreiras para a
aprendizagem, existe o risco real de serem puladas etapas fundamentais do desenvolvimento
humano, e de que ela seja impedida de aproveitar e explorar esta fase em sua plenitude. Para
a crianca no processo de alfabetizacdo, torna-se evidente a necessidade do trabalho que ainda
é tido como o intelectual, aquele mais tradicionalmente formal, sendo conectado aos aspectos
motores, ludicos e expressivos, para que esse discente possa atingir estagios mais elevados no

processo de aprendizagem.

Esta fase do desenvolvimento infantil, entre 4 e 7-8 anos de idade, periodo em que o
aluno estd em plena construcéo e interacdo com a lingua escrita, € marcado por caracteristicas
predominantes e heterogéneas, e juntamente a isto, as criangas trazem consigo suas historias e
raizes para dentro da sala de aula, assim como também trazem suas angustias, anseios,

medos, expectativas e curiosidades.

Para Chalita (2014) os professores alfabetizadores devem também ter sua formacéo
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direcionada para este aspecto de acolhimento e afetividade positiva. Para o autor, o aluno tem
mais facilidade, ou mais dificuldade, ndo necessariamente devido aos aspectos cognitivos,
mas também por outros motivos, que podem ser a violéncia familiar ou também uma baixa
acuidade auditiva e visual. Neste sentido, a escola tem o dever de ser um local cercado e
privilegiado de todos os cuidados necessarios para a aprendizagem deste aluno, eliminando
todas as barreiras que desfavorecam o seu desenvolvimento pleno, e uma dessas barreiras é a

impossibilidade do uso da brincadeira pela crianga.

O professor alfabetizador deve ter este olhar acolhedor e a sensibilidade de atender
este direito do discente, o direito de ser entendido e compreendido como crianga, € uma das
principais formas de atender este critério € disponibilizando vivéncias prazerosas e
motivadoras através do jogo e da brincadeira, pois como j& mencionado enfaticamente aqui
nesta pesquisa, a crianca so sabe viver sua infancia, e esta compreensao deve partir do adulto,

e ndo o contrario.

Segundo J. B. Freire (2010), o sistema de ensino nao deve erroneamente persistir com
a premissa que se deve preparar a crianga para um futuro distante, irreal e incerto, um futuro
que inventaram para ela. Para o autor, assim € a educacdo atual, sempre preparando para o
que ainda nem aconteceu, todavia, 0s quando, e 0s depois ndo existem, pois sO existe um

tempo para a crianca, o tempo de brincar.

Para J. B. Freire (2010), “chega-se a constatacdo de que o presente, o real, o que
existe, ndo existe, ndo é para se vivido; o passado é aquilo que se deixou de viver e o futuro é

0 que nunca chegara” (p.15).

Um ambiente motivador é a porta de entrada para uma aprendizagem significativa e
efetiva, pois como ja citado categoricamente nesta pesquisa, 0 ambiente mais estimulante e

contextualizado para a crianga na primeira infancia é o recurso pedagdgico através do ludico.

Mora (2017) afirma explicitamente em sua obra, sobre a luz da neurociéncia, que
somente se pode aprender aquilo que se ama, e a tarefa que a crianca mais ama em sua
relacdo com o meio e 0 mundo que a cerca, € o brincar. Um ambiente onde se prioriza o0 jogo
e a brincadeira como recurso pedagogico, fara toda a diferenca no desenvolvimento e na
aprendizagem dos alunos em periodo de alfabetizacdo. Para Mora (2017), um ambiente
motivador interfere positivamente na formagdo do cérebro, enquanto ao contrério, um
ambiente estressante, impedird o desenvolvimento dos circuitos neurais que permitem a

aprendizagem:



O tempo e a intencionalidade destinados ao jogo... 42

Un medio ambiente estable, estimulante y protector construye en el cerebro infantil
los pilares sélidos para una ensefianza efectiva. Por el contrario, un medio ambiente
adverso, castigador y estresante influye en, y de hecho impide, el normal desarrollo de
los circuitos cerebrales que permitem ese aprendizaje normal. Empieza a haber
conocimiento experimental y clinico acerca de, por ejemplo, los efectos de un medio
ambiente estresante en el desarrollo normal del cerebro de los nifios, entre los que se
encuentran el aumento constante de hormonas como el cortisol y sus efectos
neuronales negativos en el hipocampo, éarea clave de los procesos de aprendizaje y
memoria. (Mora, 2017, p.58)

3.1 A Influéncia do Jogo e da Brincadeira no Desenvolvimento da Crianga

O jogo, a brincadeira e o ladico sdo fundamentais e imprescindiveis no desenvolvimento
cognitivo, psicoldgico e bioldgico da crianca. Aliés, quando citamos a influéncia do brincar
no aspecto cognitivo, ndo nos referimos apenas ao aspecto conceitual da palavra, mas

também estamos afirmando o fator cognicdo enquanto estrutura cerebral de desenvolvimento.

Para J.B.Freire (2010) ndo faz sentido nenhum para uma crianca na primeira infancia,
que passou uma infancia inteira brincando e interagindo com o mundo através deste recurso,
de uma hora para outra, ser proibida pela escola de exercer este oficio ao transitar da
educacdo infantil para o ensino fundamental, com a justificativa de que agora é 0 momento
sério e de aprender. Segundo J.B.Freire (2010), ndo existe uma fundamentacdo coerente para
explicar a imobilidade que a escola impdem aos alunos quando iniciam o ensino fundamental,
pois, mesmo que fosse viavel provar (e ndo €) que uma crianca aprende melhor sentada e
imovel numa cadeira, esta proposta ndo poderia ser imposta desde o primeiro dia de aula, de

forma descontextualizada e subita.

A autora Almeida (1999), também discorda desta retiddo a que os alunos sdo
submetidos para que possam aprender, e seguindo 0 que preconizou Wallon e concordando

com J. B. Freire (2010), no que tange a dimensdo motora, salienta:

Quanto ao aspecto motor, é geralmente concebido como de acdo perversa sobre a
atividade intelectual, pois impede o desempenho cognitivo. O movimento é sempre
associado a agitacdo e tumulto, portanto ha uma grande preocupagdo em excluir o
aspecto motor, uma vez que ndo se sabe lidar com ele na sala de aula. O movimento é

sinbnimo de desatencdo, e como a atencdo € necessaria, passa-se a eliminar ao
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maximo 0s movimentos, (...). (p. 90)

Kramer (2007) enfatiza que devemos reconhecer este potencial meio de
desenvolvimento infantil, que é a brincadeira. Para Kramer (2007):

Reconhecemos o que é especifico da infancia: seu poder de imaginacdo, a fantasia, a
criacdo, a brincadeira entendida como experiéncia de cultura. Criancas sdo cidadas,
pessoas detentoras de direitos, que produzem cultura e sdo nela produzidas. Esse
modo de ver as criancas favorece entendé-las e também ver o mundo a partir do seu
ponto de vista. A infancia, mais que estagio, é categoria da historia: existe uma
histdria humana porque o homem tem infancia. As criancas brincam, isso € o que as
caracteriza. (Kramer, 2007, p.15).

Negar esta cultura infantil, a cultura do brincar, € mais uma das cegueiras dos sistemas
de ensino, pois ndo existem motivos para ndo utilizar o ludico como proposta pedagogica. O
desenvolvimento da cognicédo é positivamente atingido por este recurso, pois um componente
vital para que isto ocorra esta presente na brincadeira, a imaginacéo.

De acordo J. B. Freire (2010), uma das principais caracteristicas do brincar no
desenvolvimento infantil é a exploracdo desta imaginacdo, onde neste caso, o aluno esta
aprendendo a pensar, pois ocorre um salto qualitativo no desenvolvimento da cognicéo
quando o aluno recorre ao pensamento criativo para dar novos significados a materiais que
tinham outra finalidade. No exercicio desta imaginacao pelo discente nesta faixa etaria, um
copo de pléstico, que normalmente jogariamos fora, na criatividade dessa crianca se
transformard em um novo brinquedo, assim como pedacos de madeira viram mesas, um
pente, um radio ou prédios.

Borba (2007) afirma que nas sociedades de cultura ocidental a brincadeira ¢ um
sinbnimo reduzidamente vinculado a infancia e as criancas, e que ainda é considerada sem
importancia ou de menor valor do ponto de vista da educacdo formal, aparecendo com
frequéncia ao significado de oposicdo ao trabalho, tanto no contexto da escola quanto no
cotidiano familiar.

Se a escola tem uma proposta pedagégica, ndo ha por que ndo desenvolvé-la no
contexto do brinquedo. Nao ha davidas que a escola tem por objetivo preparar as
bases fundamentais para que a crianca tenha acesso a leitura, a escrita e ao calculo.
Sendo assim, é evidente que se deve trabalhar com nocBes de tempo, espaco e

caracteristicas fisicas dos objetos. Dai chega-se as nocdes l6gicas de classificagdo,
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seriacdo e conservagdo. Nao sei por que essas nocGes ndo podem ser desenvolvidas
num corpo que corre, que pula e que brinca. (J.B.Freire, 2010, p.35)

Concordando com o autor acima, Kramer (2007) cita que a crianca quando constroi
com pedacos descartados, reutilizando criativamente a partir de residuos ou sobras, no
brincar, elas estabelecem novas possibilidades de relagcdes e combinagdes. Para a autora, as
criangas viram as coisas pelo oposto e, assim, revelam a possibilidade de recriar, onde uma
cadeira de cabeca para baixo pode se tornar um barco, um foguete, um navio, um trem e um
caminhdo. Sendo assim, podemos aprender com as criangas, que € viadvel alterar o rumo
estabelecido das coisas.

Jean Piaget afirmou em suas pesquisas que a crianca quando simboliza através de
materiais reutilizados, dando outros significados para a finalidade concreta deste objeto
através do brincar, na realidade ela esté realizando uma adaptacdo do mundo dos adultos para
0 seu mundo, e para isso, ela deforma esta realidade para a sua brincadeira, fazendo os ajustes
necessarios para a leitura e interpretacdo deste mundo dos adultos a partir do seu ponto de
vista. Borba (2007) menciona que:

Mas essa experiéncia ndo é simplesmente reproduzida, e sim recriada a partir do que a
crianca traz de novo, com o seu poder de imaginar, criar, reinventar e produzir
cultura. A crianca encarna, dessa forma, uma possibilidade de mudanga e de
renovacgdo da experiéncia humana, que nos, adultos, muitas vezes ndo somos capazes
de perceber, pois, ao olharmos para ela, queremos ver a nossa propria infancia
espelhada ou o futuro adulto que ela se tornara. (p.34)

A ZDP, citada por Vygotsky, menciona que o que a crianca aprende com a ajuda de
um adulto, nada mais € do que o potencial que ela ainda pode avancar em termos de
aprendizagem. No caso da brincadeira, quando a crianca imita 0 mundo dos adultos através
do simbolismo, ela esta exercendo a ZDP, pois recrutara um pensamento além do que é
convencional para seguir fielmente a realidade dos adultos.

Para Rosa, Kravchychyn & Vieira (2010), ao citarem Vygotsky, compreendem a
brincadeira como um processo pelo qual a crianca atende algumas de suas necessidades,
sendo também um recurso para a aprendizagem, para o desenvolvimento da imaginacao, da
compreensdo da realidade, da interiorizacdo de regras e da génese de uma proposta
imaginaria, base para o pensamento abstrato quando adulto.

Para Scalha, Souza, Boffi & Carvalho (2010), a brincadeira é algo salutar para a
aprendizagem e para o desenvolvimento infantil, sendo algo caracteristico da propria natureza

infantil e uma necessidade psicoldgica, bioldgica e fisiologica.
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Santos (2012), salienta que geralmente o que ocorre € que os adultos esquecem e tem
resisténcia de reconhecer o direito salutar da crianca de brincar, deixando de entender que o
brincar € o trabalho da crianca. Brincando a crianca satisfaz suas necessidades, exercita suas
expressdes e potencializa o seu aprendizado. Para a autora, mesmo nas mais adversas
condicdes de dificuldade, risco social e proibicdo, as criancas exercem esta atividade da
melhor forma possivel. Brincando o sujeito crianga exercita sua criatividade e sua fantasia,
organiza o mundo, domina papéis e situacdes e se desenvolve.

Através da brincadeira a crianga ressignifica 0 mundo externo, internalizando e
construindo seu proprio modo de pensar. A linguagem exerce um importante papel no
desenvolvimento cognitivo da crianca, pois sistematiza suas experiéncias e ainda colabora na
organizacao dos processos mentais basicos.

Santos (2012) afirma que por intermédio de situacdes ludicas a crianga representa
eventos ocorridos em seu cotidiano, e pela imaginacdo e o simbolismo estas vivéncias sdo
inseridas na brincadeira, onde a representatividade do cotidiano vivido acontece por meio da
combinacgéo entre as experiéncias que ocorreram com novas possibilidades de assimilacéo e
reproducdes do mundo real.

Ja foi descrito nesta pesquisa em capitulos anteriores que tanto para Vygotsky (Zona
de Desenvolvimento Proximal), bem como para Piaget (Estagios do Desenvolvimento), que o
desenvolvimento cognitivo da crianga ndo € um processo linear, mas evolutivo, e nessa
evolucdo a imaginacéo se desenvolve. Para Santos (2012):

Uma vez que a crianga brinca e desenvolve a capacidade para determinado tipo de
conhecimento, ela dificilmente perde esta capacidade. E com a formaco de conceitos
que se da a verdadeira aprendizagem e é no brincar que estd um dos maiores espacos
para a formagdo de conceitos. Brincar é sindbnimo de aprender, pois o brincar e 0
jogar geram um espaco para pensar, sendo que a crianga avanga no raciocinio,
desenvolve o pensamento, estabelece contatos sociais, compreende o0 meio, satisfaz
desejos, desenvolve habilidades, conhecimentos e criatividade. (p.7)

Scalha et al. (2010) atenta que observando a desenvoltura das criangas com suas
brincadeiras € possivel inferir o grau de seu desenvolvimento motriz e cognitivo, pois hum
ambiente ladico é possivel manifestar suas potencialidades e habilidades, enriquecendo sua
aprendizagem, oportunizando através do brincar elementos essenciais que faltam para o seu
desenvolvimento pleno.

Para Fonseca (2012), é possivel a crianga movimentar-se sem cognitividade, porém

cognitividade sem movimento é impossivel. Para o autor, € a partir do movimento que as
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capacidades psiconeurologicas da aprendizagem se estruturam, e a principal forma de
movimento da crianca na faixa etaria dos 4 aos 7-8 anos de idade, periodo do processo
alfabetizador, é a intensidade do brincar.

De acordo com Fonseca (2012), existe uma rela¢do insepardvel entre 0 movimento e o
meio da crianca, onde a relacdo entre a motricidade e a cognicdo compreende uma totalidade
expressiva, por meio da qual as funcdes cerebrais se estruturam. Para o autor, a relacdo da
crianga com o0 meio através do movimento é um requisito indispensavel para a maturacdo das
estruturas nervosas, sustentando efetivamente o processo de desenvolvimento e
aprendizagem.

Aspectos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e bioldgico sdo maturados
quando a crianca tem ao seu alcance o direito de brincar. Para isso, Scalha et al. (2010),
afirma que:

O brincar se torna importante, pois é o inicio do processo de aprendizagem: a crianca
brinca naturalmente, num processo bioldgico, inato e genético, com a mera finalidade
de aprender a apreender. Pela brincadeira ela explora o seu corpo e o seu ambiente,
desenvolvendo as sensagdes extereoceptiva, proprioceptiva e vestibular. Além disso,
sua curiosidade € estimulada, ela aprende a agir, adquire iniciativa e autoconfianca,
desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentragdo, tendo uma funcéo vital para

o individuo principalmente como forma de assimilag&o da realidade. (p.81)

3.2 Concepcdes Pedagogicas acerca do Brincar

O ludico tem influéncia direta e impactante no desenvolvimento bioldgico, cognitivo
(cognitivo também do ponto de vista neural e sinaptico), social, psicologico e cultural do
sujeito crianca. Neste sentido, uma proposta de aprendizagem através do jogo e da
brincadeira é essencial, imprescindivel e extremamente significativo para o ambiente escolar.
Néo faz sentido algum a escola negar este universo cultural infantil, a cultura do brincar,
como proposta pedagogica na sala de aula.

Para a BNCC (2018), a escola deve ser um espaco democrético, inclusivo e inovador
no processo de aprendizagem, onde os sistemas de ensino devem ajustar os seus curriculos as
caracteristicas locais, regionais, nacionais e mundiais para atender as diversidades e
peculiaridades dos discentes, assim como também proporcionar a este aluno condicdes de

igualdade e equidade frente aos desafios. Ainda de acordo com a BNCC (2018), a educacéo
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basica deve priorizar a formacdo integral e global da crianca, onde o ensino deve ser

significativo, e ndo um acumulo de informacoes:
Nesse contexto, a BNCC afirma, de maneira explicita, 0 seu compromisso com a
educacdo integral. Reconhece, assim, que a Educacéo Basica deve visar a formagéo e
ao desenvolvimento humano global, o que implica compreender a complexidade e a
ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que
privilegiam ou a dimens&o intelectual (cognitiva) ou a dimenséo afetiva. Significa,
ainda, assumir uma visdo plural, singular e integral da crianca, do adolescente, do
jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos de aprendizagem — e promover
uma educacéo voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno,
nas suas singularidades e diversidades. Além disso, a escola, como espago de
aprendizagem e de democracia inclusiva, deve se fortalecer na préatica coercitiva de
n&o discriminag&o, ndo preconceito e respeito as diferengas e diversidades. (p.14)

De acordo com Torres (2002), para atender a toda esta diversidade é necessario
analisar o contexto, para assim atuar sobre 0s aspectos que formardo a estrutura curricular da
escola.

A escola deve ter a coragem e a sensibilidade para atender a esta vasta e rica cultura
infantil do brincar, pois através da pedagogia do brincar, do jogo e do ludico, é possivel
atender a toda esta diversidade e colocar todas as criangas envolvidas nesse processo em
situacdo de igualdade, independente de suas singularidades, sejam elas deficientes ou né&o.
Uma intervencdo pedagdgica através de uma proposta ludica, por meio de jogos e
brincadeiras, € um potencial recurso para a aprendizagem, pois 0s sujeitos inseridos neste
contexto realizam suas atividades pela motivacdo intrinseca que o lidico proporciona, ou
seja, faz parte da natureza e da esséncia da criancga este recurso, onde elas recrutam todos os
Seus processos cognitivos e organicos pelo simples fato de aprender a aprender.

“Um curriculo compreensivo, capaz de diversificar respostas que se adaptem as
diferencas, requer flexibilidade para proporcionar auxilios pedagdgicos ajustados as
caracteristicas dos alunos, bem como requer abertura para torna-se sensivel as conotacGes
especificas do contexto onde adquire sentido” (Torres, 2002, p.135).

Neste sentido, € sem duvida, possivel afirmar, que 0 meio com maior significado,
diversificado, inclusivo, totalitario e democratico para a crianga aqui destacada, é a pedagogia
do brincar, do jogo e do lddico.

Como ja mencionado nesta pesquisa, se a escola tem uma proposta pedagogica que

leva em consideracdo a cultura e o contexto local e regional, aliés, todo projeto pedagdgico
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tem o dever de cumprir este requisito, e principalmente, que leve em conta os discentes e as
singularidades do sujeito na primeira infancia, ndo faz sentido algum deixar de utilizar o jogo,
a brincadeira e o ludico como recurso didatico para uma aprendizagem significativa e
contextualizada.

Para Lima, Santos, Dias & Amorim (2016), ao pesquisarem a motivacdo de alunos
para aprenderem inglés em uma determinada escola publica, evidenciaram que os alunos se
sentiriam muito mais motivados se a escola e os professores utilizassem a musica para
ensinar, pois estes alunos adolescentes passavam a maior parte do tempo, quando estavam
fora do muro que divide a escola da comunidade, escutando seus cantores estrangeiros,
atividade muito marcante desta cultura. Ocorre 0 mesmo no caso do discente na primeira
infancia, pois a cultura principal e a forma de estar no mundo deste publico, e que gera uma
intensa motiva-agdo, ¢é a brincadeira. Cada vez mais, devido a varios entraves sociais, 0 Unico
local que a crianca poderia brincar em segurancga, € a escola. Neste sentido, as escolas que
lidam com alunos em processo de alfabetizacdo, criancas que estdo em idade entre 4 e 7 anos,
tem a obrigacdo de quebrar este muro que separa o que € cultura popular, no caso aqui cultura
do brincar, do que é considerado o erudita, formal e académica.

A crianca sé sabe viver a sua infancia, e os jogos e as brincadeiras sdo reconhecidas
formas de fornecer ao sujeito nesta etapa do desenvolvimento um ambiente motivador,
prazeroso, que possibilita a criatividade (favorecendo novas sinapses) e a espontaneidade e,
dessa forma, favorecem a constru¢do de uma gama de habilidades cognitivas.

Corroborando com a obra de Mora (2017), onde o autor enfatiza que “solo se puede
aprender aquello que se ama”, e o que a crianca mais ama nesta fase ¢ brincar sem se
preocupar com o amanhd, Lima et al. (2016), menciona um pensamento célebre de Benjamin
Franklin (1706-1790) para se referir a esta aprendizagem significativa, onde: “Tell me and |
forget, Teach me and | remember, Involve me and | learn”, traduzindo para o portugués
(Diga-me e eu esqueco, Ensina-me e eu me lembro, Envolva-me e eu aprendo).

Com base nestes, acreditamos que quando o professor favorece para a crianca a acdo
do brincar através dos jogos e das brincadeiras, ele possibilita a ampliacdo da sua cultura
ludica; e, quando isso ocorre, amplia-se, também, o desenvolvimento das inumeras
capacidades inerentes ao proprio sujeito crianca e ser humano, como: pensar, imaginar,
perceber, movimentar-se, criar e etc., que irdo permitir como ja citado, o desenvolvimento
cognitivo, psicoldgico e social da crianca e, também, a aprendizagem efetiva.

Segundo P. Freire (1996), o educando traz para a escola uma leitura de mundo através

do seu contexto e do circulo cultural e social que faz parte, afirmando para isso, que
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anteriormente a leitura da palavra, o discente traz consigo uma leitura do mundo, e a leitura
de mundo mais relevante, significativa e contextualizada que a crianca na primeira infancia
constroi, sdo através das suas interagcdes por meio das brincadeiras.

Para Bissoli (2009), o brincar coloca a crianga em situagédo de igualdade com o mundo
dos adultos, fazendo com que o sujeito evolua na sua totalidade, mas principalmente, evolua
na aprendizagem significativa, onde a autora afirma:

[...] A cultura ludica é formada por um conjunto de saberes sobre o brincar. Ela
permite que uma brincadeira se inicie, considerando que o brincar produz uma
realidade diferente da vida cotidiana [...] Os brinquedos de cada época, assim como 0s
programas de televisdo, os filmes, os livros, as musicas, influenciam a cultura ludica,
tornando-se temas de brincadeiras, em que a crianga [...] atribui novos sentidos ao
universo cultural em que vive quando brinca... Ela os vivencia de maneira ativa, néo
apenas como espectadora, criando novas interpretagdes, novas leituras [...] Ampliar a
cultura lddica da crianga é contribuir para a ampliacdo das formas de socializacdo
infantil, da experiéncia do processo cultural e da interagdo simbdlica, mobilizando
pensamento, linguagem, imaginagdo, percepcdo, memoria, atencdo, movimento. E
intervir sobre o processo de desenvolvimento das mais diversas capacidades humanas
(Bissoli, 2009, p. 345).

Embasados nestes fundamentos aqui demonstrados, pode-se inferir que quando o
professor favorece a acdo pedagodgica por meio dos jogos, das brincadeiras e do ludico, ele
possibilita a ampliacdo e o desenvolvimento das inimeras capacidades inerentes ao proprio
sujeito crianca e ser humano, como o pensamento, a imaginacgéo, a percep¢ao, a motricidade e
a criatividade, capacidades que irdo permitir o desenvolvimento cognitivo, psicoldgico e
social da crianga e, consequentemente, a aprendizagem.

Existem na literatura cientifica inimeras defini¢cbes para o jogo, a brincadeira e 0
brinquedo, no entanto, ndo sera objetivo desta pesquisa entrar nesta discussdo, pois inclusive
para muitos autores o jogo, a brincadeira e o brinquedo sdo abordados como sinénimos. No
entanto, para efeito desta dissertacdo, o termo jogo, brincadeira e brinquedo sdo aqui
abordados como fazendo parte do conjunto chamado ludico. No sentido pedagdgico e
didatico de explicar o que estd sendo construido do ponto de vista da cognigdo, do
desenvolvimento e da aprendizagem, utilizaremos o que apresentou Kishimoto (2003), citada

por Leal & Silva (2011) com relagdo aos jogos e brincadeiras:

QUADRO N° 09 — Agrupamentos e Classificacdo dos Tipos de Jogos e Brincadeiras
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CATEGORIAS

Caracteristicas:

1a

Jogos e brincadeiras de

faz de conta

Pode também ser denominado de papéis, simbdlico,
imaginativo, ou sociodramético, sdo aquelas brincadeiras nas
quais as criancas assumem papéis e fingem que uma acéo ou
objeto tem um significado diferente daquele que lhe ¢é
atribuido habitualmente. S&o as brincadeiras de simulacdo, nas
quais se sobressaem as atividade de imitacdo. Por exemplo, a
crianca assume o papel de mée, fingindo que uma boneca €

uma crianca pequena e que um objeto qualquer é um pente.

23.

Jogos e brincadeiras

tradicionais infantis

S&o aquelas brincadeiras que fazem parte da cultura popular e
sdo transmitidas, anonimamente, de geracdo em geracéo,

principalmente por meio da oralidade.

3a

Jogos e brincadeiras de

construcao

Sdo aquelas brincadeiras nas quais a crianca constroi ou cria
alguma coisa a partir de materiais da natureza, como terra e
agua, ou de pecas industrializadas, como blocos de madeira
especialmente fabricados para montagem de casas em
miniatura. Estdo diretamente relacionados as brincadeiras de
faz de conta, j& que as criangas constroem casas, moveis e

cenarios para 0s jogos simbolicos que desenvolvem.

42

Jogos e brincadeiras de

regras

Sdo aqueles jogos nos quais as regras orientam as acdes de
cada jogador, como acontece, por exemplo, no xadrez, no
baralho, no domin6, entre outros. Embora tais jogos
caracterizam-se pela existéncia de regras, ¢ fundamental
observar que estas também podem estar presentes em outros

tipos de brincadeiras.

5a

Jogos e brincadeiras

didaticos

Sdo aqueles jogos que séo inseridos no cotidiano escolar, de
modo planejado, com finalidades claramente articuladas ao
curriculo dos diferentes saberes. Tais jogos, além de
propiciarem diversdo, integram o mundo infantil a esfera
escolar com fins didaticos. A insercdo de situacfes de uso
desses jogos € planejada por um adulto, que medeia a
participacdo das criancas,

explicitando, por meio de

orientacbes verbais e pelos modos como 0s objetos sédo
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dispostos no ambiente, uma intencdo previamente planejada

com fins de aprendizagem de conteudos curriculares.

Fonte: Leal & Silva 2011, p.56.

Para Kishimoto (2003), citada por Leal & Silva (2011), apesar de didaticamente
existir uma separacdo por categorias, todo jogo é educativo em sua esséncia, pois a crianca
sempre se educa em qualquer tipo de jogo e brincadeira, pois para a autora, toda a brincadeira
contribui para o desenvolvimento e para as aprendizagens infantis.

Ainda neste sentido, sobre o jogo e o brinquedo como componente didatico e
educativo, Branddo, Ferreira, Albuquerque & Leal (2009), citando Kishimoto (2003),
fundamentam que:

O brinquedo educativo data dos tempos do Renascimento, mas ganha for¢ca com a
expansdo da Educacéo Infantil [...]. Entendido como recurso que ensina, desenvolve e
educa de forma prazerosa, o brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca,
destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiro que exigem a
compreensdo do numero e das operacGes matematicas, nos brinquedos de encaixe,
que trabalham noc¢oes de seqiiéncia, de tamanho e de forma, nos multiplos brinquedos
e brincadeiras cuja concepc¢do exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil e
materializacdo da fungdo psicopedagogica: mobiles destinados a percepgdo visual,
sonora ou motora; carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a
coordenacdo motora, parlendas para a expressdo da linguagem, brincadeiras
envolvendo musicas, dancas, expressdo motora, grafica e simbolica. (p.13)

O jogo, a brincadeira e o ludico tém como caracteristica fundamental o fato de serem
instrumentos facilitadores e motivadores para uma aprendizagem significativa, podendo e
devendo ser melhorados e sistematizados no cotidiano escolar, e ndo somente ser visto como
algo de menor importancia e restringido erroneamente como recreacdo, ocupagdo do tempo
ou prémio para os alunos que acabaram as tarefas tidas como importantes. A literatura sobre
este assunto é imensa, e ndo faltam embasamentos cientificos para fundamentar o seu uso. No
entanto, ainda existe uma resisténcia enorme das instituicbes de ensino em pautar seu
planejamento e projeto pedagodgico tendo o ludico como elemento norteador no trabalho com
criancas entre 4 e 7-8 anos de idade, principalmente as criancas de 6-8 anos, aquelas que
estdo sistematicamente no ciclo de alfabetizagdo. O primeiro contato com a lingua escrita,
como ja destacado, inicia-se muito antes da crianca entrar na educac&o infantil, por volta dos

4 anos de idade, como ja afirmou Emilia Ferreiro, ou seja, ja estd em plena construcéo,
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porém, a partir da sua propria fase do desenvolvimento e hipoteses, que neste caso, é 0 ponto
de vista de uma crianca em pleno periodo de faz de conta, como descreveu Piaget. No
préximo item deste capitulo serd fundamentado como este recurso pedagogico do brincar
pode e deve ser utilizado como este instrumento facilitador, motivador e de aprendizagem

significativa com os discentes em processo de alfabetizacao.

3.3 0 Jogo e a Brincadeira como Intervenc¢do Pedagdgica no Processo de Alfabetizacéo

Como ja destacado nesta pesquisa e baseado nos autores gque sustentam este marco teorico, o
ludico demonstrou claramente ser um eficiente componente a se considerar na proposta
pedagodgica do ambiente escolar, colocando a crianga em sintonia com a sua corporeidade,
pois ela nesta fase tem como caracteristica principal a intensidade motriz, assim como
também, situa o sujeito em situacdo de igualdade com o mundo. Neste sentido, uma
pedagogia do brincar, do jogo e das atividades ludicas, além de seus aspectos integradores,
tem por destaque aproximar e contextualizar o universo da crianga, podendo ser considerado
um elemento facilitador da aprendizagem significativa, exercendo influéncia direta para o
processo de desenvolvimento. As habilidades estruturais que uma proposta ludica
proporciona nao sdo tdo somente apenas aquelas relacionadas aos aspectos cognitivos, mas
também, aquelas relacionadas aos aspectos motores e afetivos. Wallon afirmou em sua obra a
importancia e a interdependéncia das trés concepcbes (motora, afetiva e cognitiva) na
construcdo do conhecimento, pois o prazer e a motivacao que 0 jogo, a brincadeira e o ludico
despertam € preponderante para uma relacdo de afetividade positiva no processo de
aprendizagem com criangas no processo de alfabetizacdo. As dificuldades apresentadas pelos
discentes ao iniciar formalmente o processo de alfabetizacdo pode ndo ser apenas um
problema especifico e pontual na aprendizagem da lingua escrita, mas sim, também pode ser
resultante de toda uma vivéncia com o seu corpo e de sua interacdo com o universo até aquele
momento, e neste caso, 0 eixo norteador da interagdo com o mundo e do corpo do sujeito
crianga € através do brincar.

O brincar é o principal mecanismo de atuacdo da linha de abordagem chamada
psicomotricidade relacional. A psicomotricidade divide a atividade motora em duas linhas, a
psicomotricidade funcional, que é mais diretiva e prioriza as habilidades requisitorias
envolvidas no ato de escrever, e a outra linha € a chamada psicomotricidade relacional como
mencionada no inicio do paragrafo. No entanto, como o brincar é o eixo da atividade

relacional, esta acaba por desenvolver todas as habilidades de prontiddo envolvidas no ato da



O tempo e a intencionalidade destinados ao jogo... 53

escrita, porém de uma forma contextualizada e toda ludica, onde o desenvolvimento destas
habilidades serda pautado pela afetividade positiva, pelo prazer e pela motivacdo que a
brincadeira incita.

Para Le Bouch (1987), a aprendizagem através do movimento € uma proposta que
deve ser adotado pela instituicdo de ensino como uma educacgéo basica. A principal forma de
interacdo através do movimento nos discentes é por meio de sua maior especialidade, o
brincar. Neste sentido:

A educagdo psicomotora deve ser enfatizada e iniciada na escola priméaria. Ela
condiciona todos os aprendizados pré-escolares e escolares; leva a crianca a tomar
consciéncia de seu corpo, da lateralidade, a situar-se no espaco, a dominar o tempo, a
adquirir habilmente a coordenagdo de seus gestos e movimentos, a0 mesmo tempo em
gue desenvolve a inteligéncia. Deve ser praticada desde a mais tenra idade, conduzida
com perseveranca, permite prevenir inadaptacdes, dificeis de corrigir quando ja
estruturadas. (Le Bouch, 1987, p.11).

A atencdo, como ja destacada em outro capitulo desta pesquisa, € fundamental para
que ocorra de fato a aprendizagem, pois como citado por Mora (2017), a aten¢do € como um
foco de luz que ilumina a aprendizagem. Se a proposta de aula ndo for contextualizada,
prazerosa e que leve em conta a principal forma do discente atuar sobre o mundo,
dificilmente ele tera o foco necessario, e o brincar envolve diretamente a afetividade positiva,
fundamental para envolver o aluno.

Para Le Bouch (1987), a falta de interesse do aluno pela atividade ensinada pelo
professor pode ser de origem afetiva e corresponder assim a dificuldades de estruturacao da
sua personalidade, onde esta falta de motivacao, resultado da desatencéo, € por vezes devida
a forma como o docente apresenta o contetdo de aula, incitando o aluno a uma intensa
passividade.

Para Kishimoto (1994), através de uma aula ladica, o discente é instigado a acionar
sua construcao criativa, sendo sujeito ativo da sua aprendizagem. Por intermédio do jogo e da
brincadeira o aluno provoca o desejo de conhecer, o0 interesse de participar e o prazer da
conquista. Ainda de acordo com Kishimoto (1994), a crianga percebe que existe um contexto
quando a proposta de aula é dindmica e ludica, onde a brincadeira passa a ser envolvente e a
concentracdo e atencdo do aluno fica favorecida, assimilando e acomodando os conteddos
com mais facilidade e significado.

Para Goulart (2007) o ludico deve ser priorizado na organizagéo didatica da proposta

pedagdgica para os alunos que iniciam o ensino fundamental, e consequentemente, tambeém
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iniciam a alfabetizacdo sistémica, devendo ser concebida em funcéo do universo vivido pelas

criancas nesta fase, e também em relacdo aos conhecimentos e contetidos que consideramos

importantes que elas aprendam. Ainda de acordo com a autora:
No caso das séries/anos iniciais do ensino fundamental, a aprendizagem da lingua
escrita; o desenvolvimento do raciocinio matematico e a sua expressdo em linguagem
matematica; a ampliacdo de experiéncias com tematicas ligadas a muitas areas do
conhecimento; a compreensdo de aspectos da realidade com a utilizacdo de diversas
formas de expressao e registro — tudo deve ser trabalhado de forma que as criancgas
possam, ludicamente, ir construindo outros modos de entender a realidade,
estabelecendo novas condic¢des de vida e de a¢do. (p.89)

Segundo Leal, Mendonca, Morais & Lima (2008), a esséncia da vida de qualquer
crianca na primeira infancia é a brincadeira, e ndo se faz necessario que algum adulto ensine
ela como é que se brinca, pois o ludico, o jogo e a brincadeira fazem parte da rotina delas
desde muito pequenas. Ainda para os autores, os professores e professoras devem apresentar
outras possibilidades e formas para além daquelas que os alunos em idade de alfabetizacéo ja
sabem, pois este recurso camufla um enorme estimulo: brincando, jogando e através do
ludico, elas terdo valiosas oportunidades de estarem em contato com praticas de letramento
diversas, ao mesmo tempo em que refletem sobre o sistema de escrita.

Para Leal et al. (2008) o docente ao proporcionar 0 jogo e a brincadeira em sala de
aula ou no ambiente escolar, devem planejar estas atividades com a intencionalidade
necessaria, € nao apenas o brincar pelo brincar, pois o brincar pelo brincar, a crianca ja é
especialista.

Ainda neste sentido, o governo brasileiro criou em 2012, o PNAIC — Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na Idade Certa, onde neste programa de estado, os professores das redes
publicas de todo o pais passam por formacBes continuadas para alcancarem indices
satisfatorios com as criancas do ciclo de alfabetizacdo. Ainda sobre o PNAIC, dentre as
estratégias desenvolvidas dentro do programa, estdo atividades contextualizadas e
diversificadas para o processo de alfabetizacéo, e dentre estas atividades estdo o uso de jogos
e brincadeiras para as turmas de alfabetizacdo. Além desta capacitacdo, todas as escolas do
pais que lidam com o ciclo de alfabetizacdo recebem o material do PNAIC contendo jogos e
brincadeiras para alfabetizar.

Leal et al. (2008) apresenta algumas etapas que os professores devem se pautar ao

adotarem o jogo e a brincadeira em turmas de alfabetizagéo:
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v" Os objetivos pedagdgicos devem nortear o uso de atividades ludicas no processo
de alfabetizacdo: brincar por brincar pode ser divertido, mas ndo necessariamente
contribui para o processo de ensino-aprendizagem;

v' As atividades podem contemplar objetivos diversos; cabe ao professor e a
professora focalizar, a cada momento e com estratégias especificas, o que interessa
para uma dada turma;

v" O planejamento é essencial para o sucesso de um projeto: cada atividade deve se
articular com outras (anteriores e posteriores), para que a aprendizagem se dé
progressivamente, sempre conduzindo ao momento/produto final,

v O mero improviso também ndo deve conduzir a escolha de jogos para a
apropriacdo do sistema de escrita: realizar determinado jogo como atividade
esporadica exige reflexdo do professor e da professora sobre a contribuicdo desse jogo
no processo de alfabetizacdo dos alunos que dele participar&o;

v" A motivagdo pelo prazer é o principio de tudo e deve ser realimentada a cada
etapa dos projetos: alunos motivados se envolvem mais facilmente nas atividades e,

conseqlientemente, estdo mais dispostos a aprender. (Leal et.al, 2008, p.35)

Borba (2007) afirma que o professor ao propor o uso de jogos e brincadeiras em
turmas de alfabetizacdo deve atentar quais sdo as finalidades pedagdgicas desta e qual o
contexto da sala. Ainda para a autora, 0 uso do ludico pelo docente com intencionalidade
pedagodgica na alfabetizacdo, como qualquer outra proposta didatica, deve preconizar: a
forma como serdo apresentadas; ser democrética e ser construido junto ao aluno; o professor
deve se posicionar de forma atuante e facilitadora na promocao de uma experiéncia ludica; ter
muito bem estabelecido que o0 que se quer ndao € somente uma animacgdo, e sim a
possibilidade de fomentar por meio da motivacdo do brincar, estabelecer significativas e
contextualizadas relacbes com o objeto do conhecimento.

Muito pelo contrério, dos atores envolvidos no processo de aprendizagem, o docente,
neste caso, é ator fundamental, peca chave, ao adotar o uso do ludico, do jogo e da
brincadeira com os discentes em situacdo de alfabetizacdo. A brincadeira tem um enorme
potencial de desenvolvimento das mais variadas habilidades, ja descritas nesta pesquisa, ndo
acabando em si, e neste caso, estas outras possibilidades podem nédo ser observadas pelos
alunos, cabendo ao professor ser o mediador e facilitador destas construcbes. Leal,
Albuquerque & Leite (2005), ao citar Kishimoto (2003), afirmam que o jogo quando é
utilizado na sala de alfabetizagdo com finalidade pedagdgica, é demasiado dependente da

influencia externa, neste caso, a intervencdo do professor, para isso:



O tempo e a intencionalidade destinados ao jogo... 56

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivacgao interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagogico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizacao de
conceitos em outras situacdes que ndo jogos. (Leal et al. 2005, cita Kishimoto 2003,
p.117)

Ainda a respeito do papel do docente na conducdo pedagdgica ao utilizar o ludico em
turmas de alfabetizacdo, Leal et al. (2005), ao citar Mrech (2003), enfatizam que:

A esse respeito, também se pronuncia, afirmando que “brinquedos, jogos e materiais
pedagdgicos ndo sdo objetos que trazem em seu bojo um saber pronto e acabado. Ao
contrério, eles sdo objetos que trazem um saber em potencial. Este saber potencial
pode ou ndo ser ativado pelo aluno”. E nesse sentido que o professor desempenha
papéis fundamentais, mediando as situacGes e criando outras situagdes extra-jogo para
sistematizacdo dos conhecimentos. E assumindo esse pressuposto que defendemos a
utilizagdo de jogos na alfabetizagdo. (p.117)

Para Coutinho (2005), as brincadeiras que estimulam a oralidade, os jogos de trava-
lingua, as atividades com uso de parlenda (brincadeira muito comum na primeira infancia,
que perpassa geracdes) e outras atividades ludicas que possibilitem a exploragdo dos sons
iniciais (aliteracdo) e finais (rima) sdo essenciais neste processo de alfabetizacdo, pois estas
brincadeiras ajudam os alunos a perceberem que a escrita representa os sons das fala,
estimulando o discente a ter uma maior consciéncia fonoldgica.

Concordando com Coutinho (2005), Borba (2007) também afirma que é possivel
aprender por meios das brincadeiras e dos jogos em turmas de alfabetizacao:

No processo de alfabetizacéo, por exemplo, os trava-linguas, jogos de rima, lotos com
palavras, jogos da memoria, palavras cruzadas, lingua do pé e outras linguas que
podem ser inventadas, entre outras atividades, constituem formas interessantes de
aprender brincando ou de brincar aprendendo.  (p.43)

Segundo Borba (2007), existem diversas formas de agregar o ludico pelo docente no
processo de aprendizagem e alfabetizacdo, no entanto, para que o jogo e a brincadeira seja de
fato uma atividade pedagogica ladica, &€ importante que o professor facilitador da
aprendizagem significativa, promova o protagonismo do aluno, permitindo as suas préprias
decisdes, as escolhas, as descobertas, as perguntas e as provaveis solu¢es por parte da
crianga, pois do contrério, podera ser entendida apenas como mais uma das atividades de
repeticdo, desmotivando o aluno.

As brincadeiras com o uso da lingua faz parte das atividades que as criancas realizam

além dos muros da escola. Como ja mencionado, os alunos quando brincam com as mausicas,
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cantigas de roda, parlendas e desafiam os amigos com distintas adivinhacgdes, estdo se
envolvendo com praticas de letramento de uma forma ladica e prazerosa. Essas brincadeiras
utilizam como objetivo o uso de formacgéo de palavras, ajudando as criangas no processo de
alfabetizacdo.

De acordo com Leal & Silva (2011), ao propor que os discentes brinqguem com as
palavras, o professor estimulara as criancas a desenvolverem a capacidade de refletir
ludicamente sobre elas, tornando tal conhecimento significativo, pois resgatard as proprias
experiéncias culturalmente vividas em seu contexto. Ainda para os autores, ao oportunizar
estas interacOes ludicas na sala de aula, o professor estara adotando uma estratégia
pedagdgica valiosa, contribuindo diretamente para o processo de alfabetizagéo.

Leal et al. (2005), ao citar Kishimoto (2003), orientam para que a estratégia do
docente ao utilizar 0 jogo e a brincadeira ndo seja exclusivamente apenas um conjunto de
exercicios na aprendizagem da alfabetizacdo, assim como também, ndo seja totalmente
ludico, perdendo o carater didatico, afirmando para isso:

E necessério buscar um equilibrio entre a funcéo Iidica e a funcdo educativa, quando
temos objetivos didaticos a alcangar: O equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo
do jogo educativo. Entretanto, o desequilibrio provoca duas situagdes: ndo ha mais
ensino, ha apenas jogo, quando a funcéo ludica predomina ou, ao contrério, quando a
funcéo educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino. (Leal et al. 2005,
cita Kishimoto 2003, p.118)

Leal, Albuquerque & Morais (2007) reforcam que é possivel que ocorra
aprendizagem efetiva e significativa em turmas de alfabetizacdo por meio de jogos e
brincadeiras, afirmando que a proposta ludica quando concebida com a finalidade
pedagogica de alfabetizar os discentes sdo potenciais aliados dos docentes. As autoras citam 3
exemplos de jogos que impactam positivamente o0s sujeitos inseridos neste processo:

Podemos citar, para fins de exemplificag&o, trés tipos de jogos: (i) os que contemplam
atividades de andlise fonolégica sem fazer correspondéncia com a escrita; (ii) os que
possibilitam a reflexdo sobre os principios do sistema alfabético, ajudando os
estudantes a pensar sobre as correspondéncias grafofonicas (isto é, as relacdes letra-
som); (iii) os que ajudam a sistematizar essas correspondéncias grafofénicas. (Leal
et.al, 2007, p.80)

Leal et al. (2005) enfocam a influéncia direta e o lugar de destaque que o
professor exerce ao propor a utilizacdo de jogos e brincadeiras em turmas no ciclo de

alfabetiza¢do e no devido acompanhamento dos discentes na construcao destas tarefas.



O tempo e a intencionalidade destinados ao jogo... 58

Segundo as autoras, além de programar a proposta e elencar os jogos e brincadeiras
direcionadas acerca das finalidades pedagogicas, o envolvimento do docente como
facilitador das interacdes e construcdes durante o jogo é essencial, pois o professor
equilibra a turma pela sua postura de ouvir, de dar atenc¢do, de alegria diante dos
acertos dos alunos e de encorajamento e motivacao diante do erro ou derrota.
Leal et al. (2005) destacam a importancia do uso do ludico, dos jogos e das
brincadeiras em turmas no processo de alfabetizacdo:
Lancar mdo da bagagem cultural desses alunos e da disposicdo que eles tém para
brincar com as palavras é uma estratégia que ndo podemos perder de vista, se
quisermos um ensino desafiador, lddico e construtivo. Assim, os jogos podem ser
utilizados em um trabalho mais dirigido por parte dos professores, em situacdes
de aula. Através dos jogos ajudamos os alunos ndo apenas a entender a légica da
nossa escrita e a consolidar o que eles ja tém aprendido, como também a
aprender a lidar com regras e a participar em atividades grupais. Enfim,
conduzimos bons momentos para que os alunos aprendam brincando (ou, se

quisermos pensar desse modo, brinquem aprendendo). (pp.129-130)
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MARCO METODOLOGICO

CAPITULO 4 - METODOLOGIA

O processo da investigacdo cientifica € o meio que pressupde a utilizacdo de métodos
cientificos, buscando informacdes fiéis e impactantes. Integrado por multiplas fases atreladas
entre si, o0 percurso é racional e complexo. Campoy (2016) cita que a pesquisa cientifica
procura compreender, identificar, corrigir ou adotar um saber. "Su finalidad consiste en
solucionar problemas cientificos y se caracteriza por ser reflexiva, sistémica y metddica"
(Campoy, 2016, p. 29).

Miranda (2012) menciona que a investigacdo cientifica € um método para averiguar a
factualidade, permitindo descrever, explicar, generalizar e inferir fendOmenos que ocorrem na

natureza, na sociedade, e no caso desta pesquisa, no comportamento infantil.

Todavia, ao compreender que a investigacao cientifica implica em uma metodologia,
cabe aqui salientar o seu significado: o conceito método deriva do grego méthodos, que
significa dizer: ‘caminho para chegar a um fim’. Ou seja, é maneira de proceder, a

estruturacdo de um conjunto de fases a serem atendidas no estudo de uma ciéncia.

Gil (2008) destoa deste conceito, afirmando que os termos método e método cientifico
sdo conceitos diferentes. O autor explica que método é o caminho para se chegar a um
determinado fim, como ja mencionado acima, e método cientifico € um “conjunto de

procedimentos intelectuais e técnicos adotados para se atingir o conhecimento” (p. 8).

Campoy (2016) atenta que o método se refere a uma sequéncia de passos que seguem
uma pesquisa no sentido de se obter os conhecimentos validos. Neste sentido, Marconi &
Lakatos (2003) definem o método como “o conjunto das atividades sistematicas e racionais
gque, com maior seguranca e economia, permite alcancar o objetivo” (p. 83). Completando
estas afirmacdes, as autoras salientam que o método direciona o caminho a ser seguido,

rastreando erros e auxiliando nas decis6es do pesquisador.

De acordo com Miranda (2012) existe uma estreita relacdo entre os conhecimentos
cientificos, a investigacdo cientifica e os métodos cientificos, apontando que um conceito é
interdependente do outro. O ciclo de relagéo entre eles, segundo a autora, pode comegar com

qualquer um dos trés.
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Ante as afirmacOes aqui expostas, e ap0s a observacdo do que os diversos autores
afirmaram a respeito do metodo, acreditamos que Campoy (2016) defina de modo mais
contudente o que é de fato a metodologia de uma investigacéo:

consiste entonces en un conjunto coherente y racional de técnicas y procedimientos cuyo
objetivo fundamental es implementar procesos de recoleccion, clasificacion y validacion
de datos y experiencias provenientes de la realidad, y a partir de los cuales pueda
construirse el conocimiento cientifico. (p. 37)

Estes embasamentos classificam a investigacdo cientifica como algo sistematizado,
delineado e com a capacidade de trazer as respostas aos problemas propostos, devendo
disponibilizar ao investigador formas para que se resolvam as devidas respostas sobre as
questdes apresentadas.

Campoy (2016) preconiza algumas diretrizes para o delineamento de uma
investigacdo de boa qualidade, de forma coerente e objetiva, orientando que esta deve ser:
bem definida e baseada em conceitos comuns; a descrigdo devera ter o maximo de detalhes; o
planejamento tem de ser criterioso; a validez e a viabilidade dos dados deverdo ser
comprovadas; nas conclus@es, o investigador tera de ter o zelo de ajustar os dados aferidos no
trabalho.

Marconi & Lakatos (2003) enfatizam que a metodologia cientifica é:

Mais do que uma disciplina, significa introduzir o discente no mundo dos
procedimentos sistematicos e racionais, base da formagdo tanto do estudioso quanto
do profissional, pois ambos atuam, além da pratica, no mundo das ideias. Podemos
afirmar até: a préatica nasce da concepgao sobre o que deve ser realizado, e qualquer
tomada de decisdo fundamenta-se naquilo que se afigura como o mais légico,

racional, eficiente e eficaz. (p.17)

Tendo até aqui como referéncia as defini¢des pontuadas por Campoy (2016), Miranda
(2012), Gil (2008) e Marconi & Lakatos (2003), € possivel entender os caminhos necessarios
para a obtencdo de um resultado suficiente na investigacdo, cujo foco é encontrar as respostas
para a problematica por intermédio da escolha do método cientifico.

4.1 Problema da Pesquisa

O problema que norteia esta pesquisa visa averiguar qual é o tempo e a intencionalidade que
os professores do ciclo de alfabetizacdo, da Escola Municipal Dr. Roberto Shoji, de Praia

Grande — SP, destinam para 0 jogo e a brincadeira.
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O interesse pelo tema decorreu em virtude das observacdes do autor, que ha 8 anos
leciona em turmas de educacéo infantil e ciclo de alfabetizacdo. Como docente especialista na
disciplina de Educagdo Fisica, observei o quanto é prazeroso e significativo para estes alunos
as atividades que envolvem o ludico, o jogo e a brincadeira, ficando evidente e explicita a
alegria e a empolgacao destes discentes quando a proposta envolve este instrumento, fazendo
com que assimilem de forma contextualizada e prazerosa 0s processos necessarios para a

aprendizagem significativa.

Outro aspecto relevante a destacar, € que a alfabetizacdo corporal, antecede a
alfabetizacédo sistémica de escrita. Habilidades fundamentais para a o desenvolvimento da
alfabetizagéo sistémica, tais como a orientacdo espacial, orientagdo temporal, a lateralidade e
as praticas de rima e aliteracdo, tdo presentes nas brincadeiras infantis, estdo diretamente
presentes nestas interacdes. Estd amplamente descrito na literatura cientifica, através das
areas psicologicas, pedagogicas e do desenvolvimento infantil, o potencial dos jogos, das
brincadeiras e do ladico no desenvolvimento integral de criangas na primeira infancia. A
escola, muitas vezes, trata de forma separada o brincar das atividades tradicionais de sala de
aula, colocando o jogo e a brincadeira como 0 momento da recreacdo e do divertimento, sem

atentar para o todo o potencial de aprendizagem que o ludico envolve.

Assim sendo, no decorrer de um estudo estritamente minucioso acerca da tematica

estabelecida, e na atuacdo pedagogica do pesquisador, algumas inquietudes foram surgindo:

1. Qual é o tempo que os professores em turmas de alfabetizacdo destinam ao jogo e
a brincadeira?

2. Quando usam o jogo e a brincadeira em sala, qual é a finalidade?

3. Com que frequéncia os professores aplicam o0 jogo e a brincadeira em turmas de
alfabetizagéo?

4. Qual é a concepcdo sobre o jogo e a brincadeira?

5. Quais sdo os fatores que impedem ou possibilitam o uso desta proposta

pedagdgica?

Frente a essas questdes e apds aprofundamento tedrico, a presente pesquisa possui 0
seguinte problema central, a saber: Qual o tempo e a intencdo que as professoras do ciclo

de alfabetizac@o destinam para o jogo e a brincadeira?
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O problema de pesquisa, de acordo com Campoy (2016), € componente essencial
numa investigacdo : “es el punto de partida de toda investigacion. Es probablemente la etapa
maés importante del proceso de investigacion, ya que implica varios pasos interrelacionados”
(p. 48). Marconi & Lakatos (2003) mencionam que a questdo € um dilema, tedrico ou pratico,
no conhecimento de alguma coisa de real importancia: “definir o problema significa
especifica-lo em detalhes precisos e exatos. Na formulacdo de um problema deve haver
clareza, concisdo e objetividade” (p. 159).

Assim sendo, com a finalidade de que a presente dissertacdo atendesse a todos 0s
critérios necessarios, foram buscados os referidos autores para que o problema de pesquisa
fosse planejado com a maior objetividade possivel. A formulacdo do problema é uma
atividade complexa e denota conhecimentos prévios da temaética, afirmam Marconi &
Lakatos (2003). As autoras orientam para que o problema seja considerado viavel, devera
atender aos requisitos da viabilidade, da relevancia, da novidade, da exequibilidade e da
oportunidade.

De acordo com o exposto e partindo da afirmagdo dos diversos autores, de que 0
brincar é a principal forma da crianca na primeira infancia agir, sentir e pensar sobre o
mundo, e se desenvolver como ser humano, principalmente o desenvolvimento que se refere
ao processo de aprendizagem, entender o que os professores entendem a respeito do brincar
no ambiente escolar, estudar o tempo e a intencionalidade que os docentes dispdem desta
proposta com as criangas em processo de alfabetizagdo, e quais os motivos que levam os
docentes a adotarem ou nao esta pratica pedagogica no processo de alfabetizacdo, torna-se de
grande relevancia. O ensino que perpetuou durante décadas (e ainda perpetua em muitas
escolas) de separar o movimento, o brincar, o jogo e o ludico dos conteudos tradicionais de
sala de aula, e também em turmas de alfabetizacdo, acabou influenciando enormemente as
praticas pedagdgicas, considerando tais atividades como de menor valia e sem relagdo com as
aprendizagens.

Porém, mais recentemente, a partir de pressupostos teéricos mais voltados para os
estudos da aprendizagem, do desenvolvimento, da psicologia e da psicomotricidade, vem
alimentando uma visdo mais integradora, que fundamenta a influéncia do jogo e da
brincadeira para o processo de construcdo da inteligéncia e da cognicdo.

Utilizar o lddico, o jogo e a brincadeira como proposta pedagdgica em turmas de
alfabetizagéo é realmente uma tarefa desafiadora para os professores nos dias de hoje. Porém,
ouvir estes docentes, e entender que concepcdes eles trazem sobre o0 jogo e a brincadeira,

pode trazer grandes contribuicBes para o desenvolvimento pedagogico dos discentes.
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4.2 Objetivos Geral e Especificos

4.2.1 Objetivo Geral:

Analisar o tempo e a intencionalidade empregado pelo docente para 0 jogo e a brincadeira

como proposta pedagogica no processo de alfabetizacdo no 1° Ciclo do Ensino Fundamental.

4.2.2 Objetivos Especificos:

v Analisar se existe uma intencionalidade pedagogica do professor ao oportunizar o uso de
jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizagéo.

v"Analisar o tempo e a frequéncia destinados ao jogo e a brincadeira no processo de
alfabetizacéo.

v"Indagar os entraves, as dificuldades e os motivos que se opdem, ou ndo, a utilizacdo
destes recursos pedagdgicos no processo de alfabetizagéo.

4.3 Decistes Metodoldgicas: Enfoque e Desenho

No sentido de responder ao problema que fundamenta esta dissertacdo, e também esclarecer
as perguntas propostas pelos objetivos geral e especifico, essa pesquisa teve por critério
escolher o paradigma qualitativo de investigacdo, tendo em vista que este trabalho tem como
caracteristica a investigacdo social. A adocdo deste tipo de enfoque se justifica devido a
necessidade de utilizar um modelo de investigacdo que levasse em conta a subjetividade do
objeto analisado, j& que, ao investigar sobre o tempo e a intencionalidade do jogo e da
brincadeira em turmas de alfabetizacdo, de acordo com os docentes, abarcaria uma
diversidade de opinides.

De acordo com Miranda (2012), este tipo de enfoque analisa a fenomenologia social,
sendo que os dados ndo sdo passiveis de medicdo, portanto é qualitativo, averiguando a
realidade. Ainda de acordo com o autor, o enfoque qualitativo é holistico, encontra-se sobre
um contexto, apresenta flexibilidade no desenho de investigacdo e tem como objetivo
entender a situacao.

Campoy (2016) cita Denzin y Lincoln (2011) para se referir ao enfoque qualitativo,

onde afirmam que “la investigacion cualitativa es una actividad que situa al investigador en el
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mundo. La investigacion cualitativa consiste en un conjunto interpretable, materiales
practicos que hacen visible el mundo. Esas préacticas transforman el mundo”.

Campoy (2016) orienta que a investigacdo qualitativa direciona para um enfoque
interpretativo e naturalista do mundo. O autor salienta ainda que o mecanismo da
investigacdo qualitativa se da na possibilidade de averiguar as coisas em seu meio natural,
dando sentido, ou ainda interpretar os fenémenos os significados que os envolvidos lhe
atribuem.

Na escolha deste paradigma, focando trazer luz a questbes muito particulares, e
considerando o tema aqui descrito, foi viavel estabelecer uma analise interpretativa dos dados
colhidos, dando assim contexto as informacdes. Neste sentido, foi possivel obter informacdes
relevantes e minuciosas acerca da importancia e da intencionalidade que os docentes
atribuem a respeito do jogo e da brincadeira na aprendizagem dos alunos em processo de
alfabetizacéo.

Sandin Esteban (2003), citado por Campoy (2016) afirma que:

la investigacion cualitativa es uma actividad sistematica orientada a la
compresion en profundidad de fendmenos educativos y sociales, a la
transformacion de practicas y escenarios socioeducativos, a la toma de
decisiones y también hacia el descubrimiento y desarrollo de um cuerpo
organizado de conocimientos. (p.232)

Com base no que foi exposto, e buscando preencher os questionamentos e as
exigéncias deste trabalho, foi pertinente tomar por decisao utilizar como método de pesquisa
a fenomenologia, pois sua finalidade “es estudiar las esencias de las cosas y de las
emociones” (Campoy, 2016, p. 240). Para o autor, a fenomenologia ¢ definida como uma
ciéncia descritiva e rigida, mostrando e explicando o ser em sua esséncia:

La fenomenologia parte del supuesto de que hay en las cosas una esencia a la que se
puede acceder a través de las observaciones empiricas que, relacionadas entre si,
permiten la representacién de dicho fenémeno en la conciencia, sin recurrir a las
teorias, deducciones y suposiciones procedentes de otras disciplinas. (Campoy, 2016,
pp. 240-241).

Segundo Groenewald (2004), citado em Campoy (2016), numa investigacdo
fenomenoldgica, a descrigdo é a palavra chave. Neste sentido, para o autor, o pesquisador
descreve os fendmenos com toda precisdo, tendo o cuidado de rejeitar situagdes pre-
determinadas, ainda assim, sem deixar de manter a fidelidade dos fatos. Os professores do

ciclo de alfabetizacdo séo os sujeitos arrolados nesta investigacdo, e a decisdo por este
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método se da& pela compreensdo dos fendmenos sociais a partir da perspectiva das pessoas
envolvidas.

Neste sentido, o carater adotado por esta investigacdo foi a do tipo descritiva, pois
permitiu a producgéo de dados descritivos, ou seja, as respostas dos docentes. Assim sendo, foi
realizada a entrevista, o estudo, a analise, o registro e a interpretacdo dos fatos, cabendo
destacar, que em momento algum, ocorreu a interferéncia do investigador.

Para Bernal (2006), a investigacdo descritiva tem como finalidade prioritaria a
capacidade para elencar os tragos essenciais do objeto de estudo, assim como a descri¢cao
minuciosa das partes, das categorias ou as classes do referido objeto.

Ao fundamentar a pesquisa neste carater, e confiando as recomendacfes dos
especialistas e tedricos sobre a metodologia da investigacdo, constatamos de forma plena que
a referida pesquisa ndo nos permite fazer qualquer juizo acerca do objeto em estudo, apenas
descrevé-lo. Para Bernal (2006):

La investigacion descriptiva es uno de los tipos o procedimientos investigativos mas
populares y utilizados por los principiantes em la actividad investigativa. Los trabajos
de grado, em los pregrados y en muchas de las maestrias, son estudios de caracter
eminentemente descriptivo. En tales estudios se muestran, narran, resefian o
identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio, o se
disefian productos, modelos, prototipos, guias, etcétera. Pero no se dan explicaciones
o razones del porqué de las situaciones, los hechos, los fendmenos, etcétera.(p.112)

4.4 Contexto da Pesquisa

A unidade de ensino arrolada como base de investigacdo para a coleta de dados sobre a
utilizacdo do jogo e da brincadeira em nas turmas do ciclo de alfabetizacdo esta localizada na
Estancia Balneéaria de Praia Grande, litoral do Estado de Sao Paulo, Brasil. O municipio é
considerado como estancia, pois atende 0s requisitos necessarios preconizados pelos 6rgaos
de governo para o turismo. No Brasil, segundo o Ministério do Turismo, a cidade é a 42 mais
visitada do pais, sendo que na temporada de verdo, chega a receber 2 milhGes de turistas.

Ja em relacdo aos seus moradores, dados mais recentes preconizam gque 0 municipio
estd aumentando o numero de habitantes em 6 mil pessoas por ano nos Gltimos 5 anos. A
populacdo estimada para o ano de 2019, de acordo com o IBGE (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatisticas) é de 325.000 habitantes.

O mapa abaixo localiza de forma pontual o contexto da pesquisa, destacado em

vermelho.
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FIGURA N° 03 — Localizacéo de Praia Grande
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Fonte: Google Maps. Acesso em: 06 julho 2019.

Com relacdo a sua costa, Praia Grande conta com 22,5 quilémetros de faixa de areia, e
é dividida em 12 praias. A cidade possui 147 quilémetros quadrados de area e é dividida em
32 bairros.

A unidade municipal de ensino investigada nessa dissertacdo localiza-se em uma
regido mais periférica da cidade, chamada de 3% zona. No entanto, o poder publico tem
investido crescentemente na sua urbanizacdo, sendo que todos os bairros de Praia Grande

possuem escolas, creches, transporte publico e pavimentacao.

FIGURA N° 04 — Vista aérea do municipio de Praia Grande
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Fonte: https://www.brasilvip.net/passagem-para-praia-grande-sp/#gallery-1. Acesso em: 06
julho 2019.

Praia Grande aponta dados significativos em ambito educacional. Segundo dados
divulgados pelo IBGE, 97,6% das criancas com idades entre 6 a 14 anos estdo escolarizadas.

Com relagdo ao Indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica — IDEB (o IDEB é
uma avaliacdo nacional externa, formulada pelo Ministério da Educacdo — MEC, e visa
indicar a qualidade do que os alunos estdo aprendendo no pais todo, e a0 mesmo tempo
definir objetivos para a melhoria do ensino. O IDEB foi concebido em 2007 e verifica dois
parametros: o fluxo escolar e as médias de desempenho das avaliagfes), em avaliacdo
realizada no ano de 2017, indicador mais recente, Praia Grande obteve nos anos iniciais do
Ensino Fundamental — EF (alunos do 1° ao 5° ano), a nota de 6,4. O Brasil possui ao todo
5.570 municipios, onde a nivel nacional, Praia Grande ocupou a 1.248° colocacéo.

Praia Grande até o ano de 2018 atingiu o nimero de 43.517 alunos matriculados no
EF. Cabe destacar que de acordo com a Lei Federal 9394/96, que instituiu a LDBEN (Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional), documento que rege e normatiza todo o sistema
escolar brasileiro, define que o atendimento da El e do EF é obrigacdo do municipio.

O IBGE ainda informa que o corpo docente de Praia Grande até o ano de 2018 foi
registrado com o total de 2.009 professores lecionando para o EF. Com relacdo ao nimero de
escolas, Praia Grande possui 109 escolas de EF.

Assim sendo, no sentido de delimitar este trabalho e responder de forma plena aos
objetivos da tematica, elencamos a Escola Municipal Dr. Roberto Shoji para o contexto desta
investigacdo. A opcdo por esta unidade se justifica pelo interesse do autor em relagdo a
problematica, assim como também, fui professor durante 5 anos na escola de educacao
infantil que fica ao lado desta escola, e assim sendo, quando estes alunos terminam a El, sdo
encaminhados para a unidade desta pesquisa para iniciar no ciclo de alfabetizacao.

Como salientado e fundamentado no marco teérico, o brincar € um meio privilegiado
para 0 processo de aprendizagem, e trabalhando na educagédo infantil, que tem como eixo
norteador as interacOes e as brincadeiras, pude observar e vivenciar na minha pratica
pedagdgica o quanto os alunos rendem e aprendem significativamente através desta proposta.
Ainda sobre o marco teorico, foi mencionado através da BNCC (2018), que a instituicdo de
ensino deve valorizar as situacGes e construces ludicas ocorridas na educacdo infantil,

devendo articular estes conhecimentos na transicdo da El para o EF, que é quando estes
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alunos iniciam o ciclo de alfabetizacdo. Neste sentido, surgiu a indagacéo do autor, se 0 jogo
a brincadeira também iriam ser privilegiados no ciclo de alfabetizacdo como proposta

pedagogica.

FIGURA N° 05 — Vista frontal da Escola Municipal Dr. Roberto Shoji

S 0
I

mhis"ugr

Fonte: http://www.praiagrande.sp.gov.br/pgnoticias/noticias/noticia 01. asp’?cod 4153.
Acesso em 06 julho 2019.

A unidade escolar estd instalada no bairro Vila Tupiry, zona periférica de Praia
Grande. A composicdo da comunidade é preenchida por moradores, associa¢do de bairro,
linha de transporte coletivo, posto de satde e comércio local. A populacdo de alunos atendida
na unidade, em sua maioria, é de baixa renda. As familias destes discentes, em muitos dos
casos sdo desestruturadas e trabalham no mercado informal, devido terem pouca qualificagéo,
e algumas vivem em situagdo de risco social. Possui uma demanda de alunos que moram no
préprio bairro e nos bairros vizinhos. Ao contrario do que esta ocorrendo em nivel nacional,
onde as mulheres estdo tendo cada vez menos filhos, nesta comunidade as familias sdo bem
numerosas, e contam exclusivamente com o auxilio do governo para terem as suas
necessidades bésicas atendidas, tais como, salde e educag&o.

A E.M Dr. Roberto Shoji, na sua estrutura fisica, conta com 20 salas de aula, quadra
poliesportiva coberta, sala multifuncional (que atende os alunos com necessidades especiais),
patio com refeitorio coberto, biblioteca, sala dos professores, sala para a Assistente Técnica
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Pedagogica (coordenadora) e Pedagogo Comunitario (que atua junto as familias), sala para o
Diretor e Assistente de Direcdo (vice-diretor), secretaria, almoxarifado, banheiros e garagem
para os funcionérios da escola. Cabe aqui destacar que a unidade conta com sistema de
videomonitoramento nas areas internas e externas, onde este sistema estd conectado
diretamente com os 6rgdos de seguranca publica do municipio.

Em 2018, época da coleta de dados, a escola contava com 1400 alunos, atendendo a
trés periodos de funcionamento: manha (das 7h30 as 11h30), tarde (das 13h30 as 17h30) e
noite (das 19h as 23h). No periodo matutino estudam os alunos do 3° ao 5°ano, no periodo
vespertino estudam os alunos do 1° ao 2° ano e no periodo noturno, os alunos do EJA
(Educacéo de Jovens e Adultos).

O quadro de funcionarios da unidade é composta por atendentes de educacéo,
inspetores de aluno, serventes, merendeiras, trabalhadores ajudantes gerais e agentes
administrativos (atendendo a secretaria da unidade). Por fim, além de todos esses
funcionarios, o grupo de trabalho pedagdgico € composto pelo Corpo Docente e Equipe
Gestora, formado pela Supervisora, Diretora, Assistente de Direcdo, Assistente Técnica
Pedagdgica e Pedagoga Comunitaria. A escola conta com 45 professores nos 3 periodos.

Quanto ao ciclo de alfabetizagdo, ou seja, professores de 1° e 2° ano do EF, atendem a
este segmento 12 professores.

No seu Projeto Politico Pedagdgico — PPP, a escola tem registrado os seguintes
projetos: “Conecte-se”, “Check-in”, “Mathemoteca” ¢ “Educagao Fisica Inclusiva, o Olhar do
Outro”. Cabe notar que os projetos sdo de extrema relevancia, pois eles atendem de forma
contextualizada o curriculo local, além de preconizar as competéncias gerais previstas na
BNCC (2018). No entanto, apesar de atender alunos do ciclo de alfabetizacdo, a escola néo
dispbe de um projeto especifico em alfabetizacdo. A Secretaria da Educacdo de Praia Grande
— SEDUC, também orienta para que a escola elabore propostas pedagogicas que atendam aos
temas relacionados ao meio ambiente, valores, cidadania, transito, importancia das familias,
entre outros.

Referente as avaliacOes, a unidade tem como prioridade a do tipo formativa, pois ao
utilizar este critério pedagdgico a escola fomenta a construcdo, o desenvolvimento e a
estruturagdo de habilidades e competéncias. S&o utilizados diversos instrumentos para que 0s
docentes acompanhem de forma efetiva o desenvolvimento das aprendizagens de seus alunos.

ApOs esta resumida contextualizacdo do municipio de Praia Grande, do bairro Vila
Tupiry e da unidade escolar Dr. Roberto Shoji, serdo apontados na sequéncia 0s sujeitos

dessa investigacéo.
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4.5 Participantes da Pesquisa

A escolha dos participantes que fardo parte da investigacdo é fundamental para a pesquisa
cientifica, j& que, por meio da contribuicdo destes, serdo obtidas as respostas para 0S
objetivos propostos.

A presente pesquisa tem como objetivo central apontar dados que de fato sejam
impactantes e fidedignos, e que pudessem ser de grande valia para pesquisas posteriores,
onde a concluséo € de que se consumaria de grande relevancia que os professores do ciclo de
alfabetizagdo participassem dessa pesquisa.

Sendo assim, tomamos por decisdo escutar o que professores do ciclo de alfabetizacéo
tem a revelar sobre a tematica. Na literatura cientifica € possivel observar inimeros trabalhos
relacionados ao jogo e a brincadeira para o processo de aprendizagem, porém, poucos Sao 0S
trabalhos relacionados ao tempo e a intencionalidade do uso deste instrumento em turmas de
alfabetizacdo. A brincadeira é a principal forma da crianca estabelecer uma relacdo de
igualdade com o0 meio em que vive, e 0 aluno no ciclo de alfabetizacdo é este sujeito crianca.
Como ja amplamente fundamentado no marco teorico, o jogo e a brincadeira tem um enorme
potencial de contribuir para o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos, e, portanto, 0s
professores que lecionam para turmas em processo de alfabetizacdo teriam grandes
contribuicdes a trazer no que diz respeito ao uso deste instrumento em sala no dmbito da

alfabetizacéo.

TABELA N° 01 — Participantes da Pesquisa

PARTICIPANTES QUANTIDADE

Professores do Ciclo de Alfabetizacao 10

Fonte: Elaboracéo propria

Assim como citado na tabela acima, participaram dessa pesquisa 10 professores do
ciclo de alfabetizacdo, de ambos os sexos, sendo apenas 1 do sexo masculino. Foram
convidados a participar 12 professores, onde 10 docentes aceitaram fazer parte.

Os participantes possuem idades entre 33 e 56 anos. Todos sdo graduados em
Pedagogia, sendo que 8 destes professores possuem algum tipo de especializacdo. Foram
mencionados os cursos de Pos-Graduagdo em: Educacdo Infantil, Psicopedagogia, AEE
(Atendimento Educacional Especializado) e Alfabetizacdo e Letramento.
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4.6 Técnicas e Instrumentos: Construgao

As técnicas e 0s instrumentos de uma investigacdo podem ser considerados como a parte
mais impactante de uma investigacao, pois serdo capazes de trazerem as respostas necessarias
a problemética levantada. Neste sentido, Alvarenga (2012) afirma que:
E de suma importancia dentro do desenho metodoldgico estabelecer os métodos e as
técnicas de coleta de dados. Eles deverdo responder ao tipo de investigacao. Quer dizer,
aos enfoques qualitativo ou quantitativo, os que determinardo as técnicas e 0s
instrumentos a serem utilizados. (p.75)

Ainda de acordo com Miranda (2012) a técnica se refere ao modo direto de agir em
situacOes reais. J& no caso do instrumento, a autora orienta que:

O instrumento € 0 mecanismo que o investigador utiliza para coletar e registrar a
informacdo: Entre estes se encontram, os formularios, as provas psicoldgicas, as
escalas de opinido e de atitudes, as listas ou folhas de controle, entre outros. Além
disso, fazem parte dos instrumentos, a camera fotografica, a camera filmadora, o
videocassete, o gravador, as folhas de respostas dos diversos testes, etc. (p.76)

Marconi & Lakatos (2003) afirmam que a escolha do instrumento tem uma estreita
relacdo com o problema a ser estudado. Para as autoras, esta op¢do dependera da
variabilidade de situacdes envolvidas na pesquisa, como: a natureza dos fenbmenos; o objeto
da pesquisa; os aportes financeiros; 0s recursos humanos; e outros elementos que possam
surgir no campo da investigagao.

Ainda sobre as orientacfes das supras autoras, 0s métodos e as técnicas devem estar
alinhados ao problema a ser pesquisado e também aos sujeitos que participardo da
investigacao.

Sendo assim, e ante a relevancia desta etapa da pesquisa - a organizagdo dos
instrumentos de investigacdo, para chegarmos a um consenso de qual seria a técnica mais
eficaz para responder as motivagdes deste trabalho, a analise foi feita de forma amplamente
criteriosa. Neste sentido, apds profundos estudos, ficou esclarecido que a técnica de
investigacdo mais pertinente e que melhor atenderia as questdes levantadas, aos objetivos e
com certeza, a problematica dessa investigacao, seria a entrevista em profundidade.

Para Miranda (2012), a técnica de entrevista proporciona a coleta de informagoes
verbais diretamente das pessoas pesquisadas, sendo de extrema relevancia que o pesquisador
conheca a linguagem do grupo ou dos entrevistados. Ainda para Miranda (2012):

A entrevista € uma técnica muito utilizada por varios profissionais no exercicio de sua

funcdo, entre eles: o educador, o psicélogo, o médico, o trabalhador social, o
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jornalista, etc. E a técnica por exceléncia na investigacdo qualitativa para o estudo da
conduta humana. (p.89)

Segundo Gil (2008) a entrevista pode ser entendida como a técnica que o pesquisador
se mostra frente ao investigado e lhe faz as perguntas, com o propdsito de obter as
informagdes que sdo importantes para a investigacdo. De acordo com Gil (2008):

A entrevista ¢ uma das técnicas de coleta de dados mais utilizada no ambito das
ciéncias sociais. Enguanto técnica de coleta de dados, a entrevista é bastante adequada
para a obtencdo de informacgdes acerca do que as pessoas sabem, creem, esperam,
sentem ou desejam, pretendem fazer, fazem ou fizeram, bem como acerca das suas
explicagdes ou razdes a respeito das coisas precedentes. (p.109)

Para fazer referéncia a uma técnica qualitativa de coleta de informacGes, Campoy
(2016) utilizou a nomenclatura de entrevista em profundidade, que tem como traco o fato de
ndo ser diretiva, ndo é estruturada, nem padronizada, mas aberta. Para Taylor y Bogdan
(1990), citado por Campoy (2016, p. 313):

Por entrevistas cualitativas en profundidad entendemos reiterados encuentros
cara a cara entre el investigador y los informantes, encuentros éstos dirigidos
hacia la compresion de las perspectivas que tienem los informantes respecto
de sus vidas, experiéncias o situaciones, tal y como lo expresan con sus
proprias palabras.
Ainda sobre a entrevista em profundidade, pudemos chegar a nocéo precisa do termo e
de sua relevancia para a pesquisa qualitativa quando utilizamos a afirmagdo de Marconi e
Lakatos (2003):
A entrevista é um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informagdes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversacao de
natureza profissional. E um procedimento utilizado na investigacdo social,
para a coleta de dados ou para ajudar no diagnostico ou no tratamento de um
problema social. (p.195)

Segundo Gall, Gall y Borg (2003), citado por Campoy (2016), na entrevista em
profundidade se pode distinguir trés enfoques, sendo: entrevista mediante uma conversa
informal, a guia de entrevista geral (que é mais estruturado que a entrevista informal) e a
entrevista aberta padronizada.

A problematica desta pesquisa visou pesquisar os professores da referida escola para
saber qual ¢ o tempo e a intencionalidade que estes docentes utilizam para 0 jogo e a
brincadeira em turmas de alfabetizacdo. Apos criteriosa avaliacdo de qual seria o enfoque de
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entrevista mais pertinente para esta investigacdo, chegamos a conclusdo de que a entrevista
aberta padronizada foi a que atendeu precisamente ao desenho deste trabalho. Neste sentido,
Campoy (2016) define este enfoque como:
La entrevista abierta estandarizada estd muy estructurada em términos de la redaccion
de las preguntas. A los entrevistados siempre se les hace las mismas preguntas, pero
estan redactadas de forma que las respuestas sean abiertas. Esta es la modalidad de
entrevista que mas se utiliza en las investigaciones. Las preguntas al ser abiertas

permitem a los participantes expresar sus puntos de vista y experiéncias. (p.313)

4.7 Validacao dos Instrumentos

Um dos momentos mais criticos de uma investigacao cientifica esta diretamente associado a

validacdo das técnicas utilizadas nesse estudo, e neste sentido, esta presente dissertacéo,
sistematicamente, segue a critérios de extrema importancia para a elaboracdo de um estudo
fidedigno.

Para Campoy (2016), os términos questionario e entrevista se associam, pois ambas as
técnicas tem como fundamento a formulacéo de perguntas com um objetivo especifico. Para
0 autor, a diferenca estd no sentido de que a entrevista necessita da presenca fisica de quem
vai responder ao questionario.

A validacdo de questionarios deve seguir aos seguintes passos, segundo Campoy
(2016):

- primeiro deve ser realizado a reviséo bibliogréfica;

- em seguida é realizada a validacdo pelos expertos;

- e por fim, um estudo piloto (pré-teste).

Dando seguimento, ap6s a finalizacdo da revisdo tedrica, partimos para a proxima
etapa, a de solicitar a analise dos especialistas na tematica. Neste sentido, Campoy (2016)
afirma que: “Mediante la validez de contenido se trata de someter el cuestionario a la
valoracion de investigadores y expertos (especialistas), que deberan juzgar la capacidad de
éste para evaluar todas las dimensiones que deseamos medir”. (p.170)

Campoy (2016) ao citar Mengual (2011) reintera o seguinte: "se entiende por experto
tanto al individuo como al grupo de personas que son capaces de proporcionar valoraciones
fiables sobre un problema en cuestion, y al mismo tiempo, hacen recomendaciones en

funcion de un maximo de competencia®. (p.170)
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Prosseguindo de acordo com esse critério, foram encaminhados os guias de
entrevistas em profundidade para 3 Professores Doutores (expertos no assunto) da
Universidad Auténoma de Asuncion — UAA (de acordo com o anexo n° 01) para que fosse
analisado.

Por fim, e de acordo com o ja mencionado anexo 01, foi enviado para os especialistas o
formulario para validacdo que constava com os itens Coeréncia e Clareza das perguntas, onde
0s especialistas consideraram a tematica do estudo e opinaram sobre estes critérios, onde
clareza é referente a qualidade das questfes e coeréncia faz alusdo se atende aos objetivos da
pesquisa.

Neste interim, ap6s as opinides firmadas pelos expertos, seguimos com as alteracdes
apontadas, chegando a forma finalizada a ser aplicada junto aos entrevistados dessa
investigacdo, os docentes em turmas de alfabetizacéo.

4.8 Procedimento da Pesquisa

Essa dissertacdo apresenta como enfoque de investigacdo o tempo e a
intencionalidade que os professores no ciclo de alfabetizagdo da E.M Dr. Roberto Shoji, Praia
Grande — SP, destinam ao jogo e a brincadeira. Neste sentido, a etapa de levantamento tedrico
desta pesquisa ocorreu entre 0s meses de janeiro e maio de 2018. Nesta fase, foi efetuada uma
ampla revisdo da literatura acerca do tema desta pesquisa. Foram apuradas as obras de
autores que fundamentassem além desse tema, também abordassem o desenvolvimento
infantil, a crianca no processo de alfabetizagédo e aprendizagem e 0 jogo e a brincadeira como
proposta pedagogica. Precisdvamos nos apoiar em bases eficazes para entender sobre como o
emprego de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo, e o tempo e intencionalidade
que eram abordados poderiam contribuir positivamente para o processo de aprendizagem.

Priorizamos pesquisar uma vasta literatura cientifica, onde através do marco teorico,
tivéssemos suporte para se aprofundar no tema e capacitar os nossos conceitos. Cabe aqui
salientar que utilizamos para o embasamento teorico desta dissertacdo, consultando autores
marcadamente consagrados e de renome. Além destes autores, outras consultas também
foram vinculadas a este certame, artigos cientificos, revistas eletrénicas, anais de congresso e
documentos vigentes sobre a educacéo.

Sendo assim, com as informacgOes arroladas, sistematizadas e fundamentadas,

enfatizando os objetivos da pesquisa, em junho de 2018 foi construido o guia de entrevista a
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ser aplicado com os professores. Na confec¢cdo deste instrumento de coleta de dados foram
levados em consideragdo a problematica, os objetivos gerais e especificos desta dissertacéo.

No més de julho de 2018 o guia de entrevista foi submetido a validacdo do seu
contedo mediante a aprovacdo de 3 doutores especialistas na temaética, sendo eles todos
professores da UAA.

Dando prosseguimento, com a validacdo do instrumento e com o local de pesquisa
definido e autorizado pela Equipe Gestora da unidade escolar, anexo no apéndice n° 01,
fomos para a fase de execucdo deste instrumento. No sentido de levar a cabo o que preconiza
os especialistas no assunto ao que se refere as diretrizes para uma entrevista em
profundidade, primeiramente, antes de aplicar este instrumento, para criar um clima
agradavel e harmonioso entre o entrevistador e o entrevistado, nos horarios em que 0s
professores estavam no momento da reunido pedagdgica estabelecemos o contato inicial,
assim como também escolhemos o espaco da escola que seria aplicado este instrumento.
Neste sentido, 0 espaco escolhido foi aquele que ndo teria a interferéncia de barulhos ou
ruidos e também fosse um local de acolhimento e naturalidade para os professores, e neste
caso, sem duvida, o local mais proprio dos docentes, € a sala dos professores.

Apdbs atender a estes requisitos, partimos para o proximo passo desta fase, que foi
entrevistar os professores. Para registrar as informacGes, o autor desta pesquisa ap6s dedicar
uma longa andlise e consulta atraves da literatura cientifica, decidiu por tomar nota das
respostas coletadas. O critério para que as informacdes fossem anotadas pelo entrevistador, e
ndo gravadas em video ou gravadores, levou em conta o que afirmaram alguns dos autores
especialistas no assunto, onde estes mencionam que muitos participantes se sentem
bloqueados na sua liberdade de expressdo quando estdo sendo filmados ou gravados. Como
as entrevistas foram feitas na sala de professores, ficou plenamente viavel este tipo de
decisao.

Com relacdo ao registro das informacdes serem anotadas e ndo gravadas ou filmadas
Marconi & Lakatos (2003) orientam que as respostas devem ser registradas em anotacédo
escrita no ato da entrevista, dando maior confiabilidade e fidelidade nas informagGes.
Campoy (2016), ao teorizar sobre o meio para registrar as informagdes dos entrevistados, cita
que:

En relacion a la entrevista en profundidad, los médios para el registro de la
informacion que se pueden utilizar son la videocAmara o grabadora de voz, siempre
con el permiso pertinente del entrevistado. Estos medios tienen el inconveniente de

poder producir um blogqueo en el entrevistado. (p.319)
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Sendo assim, Campoy (2016) recomenda como opcdo de registro do contetdo das
respostas a anotacdo. Para isto, o autor afirma que:

Otra opcion de registro del contenido de las respuestas y todo lo que envuelve la
entrevista es tomar notas, pero con la limitacion de no poder recoger toda la
produccion verbal y no verbal del entrevistado. En este caso, se recomienda registrar
aquellos aspectos méas significativos y, posteriormente, dejar un breve espacio de
tiempo para transcribir todo lo que ha acontecido durante la realizacion de la
entrevista y su posterior analisis. (Campoy, 2016, p. 319).

Avancando, e assim sendo, na segunda quinzena de dezembro de 2018 foram
realizadas as entrevistas. Compete aqui informar que a escolha desta data, segunda quinzena
de dezembro, foi minuciosamente definida, e ndo foi aleatdria, sendo combinado com o0s
préprios professores, pois os docentes naquele momento estariam finalizando o ano letivo.

Como sera informado no item posterior (4.9 Questdes Eticas), além da autorizacdo da
diretora para que a pesquisa fosse feita na escola, e os professores também aceitarem
participar dessa investigacdo, foi entregque 0 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA OS PROFESSORES PARTICIPANTES. Convidamos a
participarem das entrevistas 12 professores, ou seja, todos os professores do ciclo de
alfabetizacdo da unidade, 1° e 2° anos, porém, somente 10 docentes aceitaram.

Por fim, apds terminar as aplicacGes das entrevistas, partimos para as interpretacdes
das respostas, que foram realizadas de forma criteriosa, a fim de que pudéssemos apresentar
os resultados e dar a resposta ao problema central da investigagdo. Para garantir a seguranca
de que os participantes ndo seriam mencionados em momento algum, salientamos que estes
foram identificados por codigos: P01, P02, P03, P04 e etc. No sentido da garantia de total
anonimato, seguimos as recomendacdes de Miranda (2012), que orienta que seja atendida a
confidencialidade da pesquisa, podendo ser substituido o nome verdadeiro dos sujeitos por

outros cddigos.

4.9 Questdes Eticas

Para atender as questdes éticas da pesquisa cientifica, preconizamos todos os aspectos legais
e consequentes regras éticas.

No atendimento aos entrevistados da pesquisa, professores do ciclo de alfabetizagéo,
zelamos desde o comego em seguir todas as diretrizes e recomendagOes legais. Neste sentido,
conforme apéndice 02 foi editado um documento para os docentes e outro para a diretora,

solicitando a autorizagéo para a pesquisa.
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Para os docentes foi realizado o TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA OS PROFESSORES PARTICIPANTES. Nesse documento 0s
professores tiveram ciéncia de todos os pontos referentes a execucdo dessa dissertacdo e
aceitaram participar da pesquisa. Foram identificados: o autor da pesquisa; o estudo e seus
objetivos; que ndo haveria riscos, desconfortos e nem gastos para eles (a); que a participacdo
seria voluntaria e que se eles decidissem parar poderiam fazé-lo a qualquer momento; que
eles (a) ndo seriam identificados em nenhum momento da pesquisa; que eles estariam
contribuindo para a compreensdo da tematica e para a producdo de conhecimento cientifico;
que todas as informacGes seriam tratadas pelo pesquisador com a maior cautela e sigilo; e que
os professores poderiam solicitar esclarecimentos referente a pesquisa a qualquer tempo,
onde neste sentido, foram deixados todos os meios de contato para que o autor fosse
comunicado.

Tendo por fundamento estes pormenores, apds 0s eventuais esclarecimentos, 0s
professores participantes assinaram o termo, e se mostraram interessados em colaborar com a

pesquisa.
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CAPITULO 5 - ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

A intuicdo deste capitulo é o de analisar e interpretar os resultados da presente investigacéo,
que foram coletadas em virtude da aplicacdo das entrevistas em profundidade na E.M Dr.
Roberto Shoji, na cidade de Praia Grande — SP, instrumento este que teve o objetivo de
analisar o tempo e a intencionalidade que os professores do ciclo de alfabetizacdo destinam
ao jogo e a brincadeira.

Neste sentido, Gil (2008), nos atenta que analisar e interpretar, apesar de serem termos
diferentes, ambos estdo em uma relacdo muito préxima. Com relagdo a analise e a
interpretacdo, Gil (2008) destaca:

A anélise tem como objetivo organizar e sumariar os dados de forma tal que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para investigacéo. Ja
a interpretacdo tem como objetivo a procura do sentido mais amplo das respostas, 0
que é feito mediante sua ligacdo a outros conhecimentos anteriores obtidos. (p.156)
Marconi & Lakatos (2003) concordam com o autor mencionado acima, afirmando que
interpretacdo e andlise representam o eixo fundamental da investigagdo. No entanto, ainda
para as autoras, apesar de serem processos que mantém uma estreita relacdo, sao atividades
diferentes, que envolvem duas operacoes:
1. Analise (ou explicagio). E a tentativa de evidenciar as relagdes existentes entre
fendmeno estudado e outros fatores. Essas relacfes podem ser estabelecidas em
funcdo de suas propriedades relacionais de causa-feito, produtor-produto, de
correlagdes, de analise de contetdo etc.
2. Interpretacdo. E a atividade intelectual que procura dar um significado mais
amplo as respostas, vinculando-as a outros conhecimentos. Em geral, a interpretacdo
significa a exposi¢do do verdadeiro significado do material apresentado, em relacéo
aos objetivos propostos e ao tema. Esclarece ndo s6 o significado do material, mas

também faz ilagBes mais amplas dos dados discutidos. (p.168)

A eficiéncia da anéalise e da interpretagcdo é fundamental para atestar a qualidade da
investigacdo, mesmo com os dados validos, segundo Marconi & Lakatos (2003). Neste
sentido, as autoras atentam para dois aspectos que séo essenciais:

a) Construcdo de tipos, modelos, esquemas. Apds os procedimentos estatisticos,
realizados com as variaveis, e a determinacdo de todas as relagcbes permitidas ou
possiveis, de acordo com a hipétese ou problema, é chegado 0 momento de utilizar os

conhecimentos tedricos, a fim de obter os resultados previstos.
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b) Ligacdo com a teoria. Esse problema aparece desde o momento inicial da
escolha do tema; é a ordem metodolégica e pressupde uma definicdo em relacdo as

alternativas disponiveis de interpretacdo da realidade social. (p.168)

No sentido de seguir toda a rigorosidade cientifica que a pesquisa impde quanto a
exposicdo dos resultados, nos pautamos nas orientacdes das autoras como Marconi & Lakatos
(2003), onde estas recomendam que: “Na interpretacdo dos dados da pesquisa € importante
que eles sejam colocados de forma sintética e de maneira clara ¢ acessivel”. (p. 168)

Levando em consideracdo o0 exposto anteriormente, esta investigacao preconizou por
uma andlise fundamentada em categorias, de modo a centralizar os resultados, intitulados
eixos comuns, apresentando coesdo nos dados e coeréncia com 0s objetivos desse estudo,
respondendo também a problemaética que norteou esta dissertacao.

Ao optar organizar as respostas em categorias, Gil (2008) nos atenta para o fato de
que as respostas coletadas pelos participantes podem ser demasiadamente diferentes. Neste
sentido, o autor afirma que: “As respostas fornecidas pelos elementos pesquisados tendem a
ser as mais variadas. Para que as respostas possam ser adequadamente analisadas, torna-se
necessario, portanto, organiza-las, o que € feito mediante o seu agrupamento em certo nimero
de categorias”. (p. 157)

Gomes (2002) também estabelece critérios quanto ao trabalho em categorias,
afirmando que:
A palavra categoria, em geral, se refere a um conceito que abrange elementos ou
aspectos com caracteristicas comuns ou que se relacionam entre si. Esta palavra esta
ligada a ideia de classe ou série. As categorias s&o empregadas para se estabelecer
classificagdes. Nesse sentido, trabalhar com elas significa agrupar elementos, ideias
ou expressGes em torno de um conceito capaz de abranger tudo isso. Esse tipo de
procedimento, de um modo geral, pode ser utilizado em qualquer tipo de analise em

pesquisa qualitativa. (p.70)

Consoante a decisdo de categorizar as informacg6es, resolvemos por construir as
categorias de andlise, seguindo assim a uma logistica especifica para eleger as categorias,
onde neste sentido, nos apropriamos das informacdes obtidas junto aos professores
participantes da pesquisa, de maneira a criar eixos que correspondiam entre si, onde estes
pudessem responder a cada item categorial.

Por fim, apresentaremos um diagrama contextualizando as categorias aqui elaboradas

para esta pesquisa.
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FIGURA N° 06: Diagrama das categorias de analise
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Fonte: Elaboracéo propria.

5.1 12 Categoria: Percepcdo sobre a importancia do jogo e da brincadeira na

alfabetizacao

A abordagem desta categoria nos revela a percepcdo dos professores sobre a
importancia do jogo e da brincadeira em turmas de alfabetizagdo. Neste tipo de abordagem
categorial entramos no contexto sobre o que realmente ocorre quando perguntados sobre a
concepcao que eles fazem acerca deste instrumento de ensino em turmas de alfabetizacéo.

Neste sentido, os relatos foram os seguintes:

“A aprendizagem ludica com jogos e brincadeiras é um grande instrumento de
ensino-aprendizagem, com possibilidades, pois é uma ferramenta que promove o
desenvolvimento social, cultural e pessoal, e beneficia a saide mental” (P1).

“Fundamental para o processo de enSino-aprendizagem” (P2).

“Acredito que facilita no processo ensino-aprendizagem, sendo uma ferramenta”

(P3).
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“Acho muito bom o aprendizado através de jogos e brincadeiras” (P5).
“Acredito que auxilia no ensino-aprendizagem, a aula passa a ser dinamica e o
contelido torna-se significativo para a crianga’ (P6).
“Sabemos que a aprendizagem através do ludico é muito mais eficaz, por isso a
importdncia de jogos e brincadeiras na alfabetizagdo” (P8).
“Eu penso que o jogo e a brincadeira podem contribuir significativamente para o
processo de ensino-aprendizagem” (P10).
Podemos notar através do que responderam os entrevistados P1, P2, P3, P5, P6, P8 e
P10, que todos utilizaram o termo aprendizagem, entendendo que através do jogo e da
brincadeira os alunos aprendem, porém néo especificaram quais tipos de aprendizagem e qual
a relacdo com o processo de alfabetizacdo. Foi amplamente discorrido no marco tedrico desta
pesquisa 0 potencial que uma pedagogia através de jogos e brincadeiras pode alcancar no
trabalho com criancas no ciclo de alfabetizacdo. Uma escola para todos ndo pode deixar de
levar em conta toda a diversidade e os ritmos diferentes de aprendizagem, ndo podendo
menosprezar 0 enorme potencial de aprendizagem significativa que o universo ludico pode
proporcionar numa proposta pedagégica para alfabetizar. Aqui no caso, o0s professores
citaram que 0 jogo e a brincadeira € um meio de aprendizagem, porém estes nao
demonstraram conhecimentos pedagogicos amplos para explicar a importancia da proposta
com jogos e brincadeiras. Neste sentido, J. B. Freire (2010) afirma que:
Quando uma crianga comeca a ler e escrever correntemente, quando comeca a fazer
contas, parece que tudo acontece de repente, num estalo, quase num passe de magica.
Acontece que muita coisa se modifica até que ela adquira estruturas cognitivas que
tenham complexidade suficiente para aprender e reproduzir as linguagens codificadas
pela sociedade, seu patriménio mais comum. E muito da matéria-prima necessaria a
essa construgdo se encontra na atividade Iudica, no jogo, no faz de conta. (p.40)
“Acho muito bom” (P4).
Neste relato o participante P4 apenas deixou claro que o jogo e a brincadeira podem
ser benéficos para 0 ambiente escolar, porém ndo justificou os motivos.
“O jogo, o ludico e a brincadeira é uma maneira contextualizada e significativa de
trabalhar as propostas” (P7).
“Singular, pois através do brincar os alunos aprendem, ensinam, experimentam, se
relacionam, ganham autonomia. Além disso, torna a aula mais prazerosa e divertida” (P9).
Ao analisar o que responderam os P7 e P9 estes demonstraram uma percepcao mais

concreta e assertiva com relagdo ao potencial do jogo e da brincadeira em turmas de
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alfabetizacdo. Podemos observar que utilizaram as nomenclaturas contextualizada,
significativa, prazerosa, autonomia, ensino e aprendizagem. Aqui, nheste caso, 0S
entrevistados expressaram conhecer vérias habilidades que s&o trabalhadas no uso do jogo e
da brincadeira, porém ndo fazendo uma mencdo direta especificamente para alfabetizar.

Rosa, Kravchychyn & Vieira (2010) mencionam que 0 jogo e a brincadeira ndo estdo
somente relacionados aos aspectos prazer e motivacao, onde na realidade estes elementos sao
importantes sim, mas para a crianga em si. Neste sentido, os autores citam que:

o0 prazer da brincadeira ndo é suficiente para defini-la. Ou seja, isso significa dizer que
a diversdo, ou prazer de brincar, é uma dimensdo importante do fenémeno
brincadeira, mas que, no entanto, ndo é a central. Para a crianca, o prazer gerado pela
brincadeira constitui-se como mais importante, mas para os estudiosos este ndo deve
ser o ponto principal. (p.8)

Ainda com relacdo aos relatos do P7 e P9, cabe aqui reafirmar o que foi ja foi exposto
anteriormente pelo autor desta dissertacdo, onde foi mencionado que ao lecionar para
criangas no processo de alfabetizagdo, torna-se evidente a necessidade do trabalho que ainda
é tido como o intelectual, aquele mais tradicionalmente formal, sendo conectado aos aspectos
motores, ludicos e expressivos, para que esse discente possa atingir estagios mais elevados no

processo de aprendizagem.

Foi perguntado para os professores se 0 processo de alfabetizacdo pode ser melhor
assimilado pelos alunos através dos jogos e brincadeiras.

Com relacdo a pergunta acima mencionada, Leal et al. (2005) afirmam
categoricamente 0 quanto as brincadeiras podem melhorar a assimilacdo do aluno no
processo de alfabetizacdo, citando inclusive que as brincadeiras com uso da lingua, das rimas,
das parlendas e palavras, atividades tdo tradicionais da infancia, influenciam positivamente

na tarefa de alfabetizar. Para isto, Leal et al. (2005) alegam que:

Para iniciarmos a conversa, podemos destacar que o “brincar com a lingua” faz parte
das atividades que realizamos fora da escola desde muito cedo. Assim, quando
cantamos mausicas e cantigas de roda, ou recitamos parlendas, poemas, quadrinhas, ou
desafiamos os colegas com diferentes adivinhagdes, estamos nos envolvendo com a
linguagem de maneira ludica e prazerosa. Da mesma forma, sdo variados os tipos de
jogo que fazem parte da nossa cultura e que envolvem a linguagem. Quem nunca
brincou, fora da escola, do jogo da forca, ou de adedonha2, ou de palavras cruzadas;
dentre outras brincadeiras? Todos esses jogos envolvem a formacgdo de palavras e,

com isso, podem ajudar no processo de alfabetiza¢do. (pp. 117-118)
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Os participantes P1, P2, P3, P4, P5, P6, P7, P9 e P10 foram unanimes em afirmarem

positivamente sobre este fato. Vejamos o que estes responderam:

“Sim, acredito pois o jogo e brincadeiras além de serem instrumentos facilitadores do
processo de aprendizagem na alfabetizacdo vai além disso, permite a crianga criar um
dambito de afetividade” (P1).

“Sim. Utilizar as atividades ludicas contribuem para o avango do processo” (P2).

“Sim, acredito com certeza, brincadeiras, jogos, danca... A motivacdo € tudo para as
criancgas” (P3).

“Sim e também com menos alunos em sala de aula” (P4).

“Sim, porém ndo se tem muito tempo para colocar em pratica pois, os papeis nos
tomam muito tempo” (P5).

“Sim, pois o aluno interagindo com jogos e brincadeiras a aula fica atraente e
interessante” (P6).

“Com certeza. Um ambiente favoravel, motivador e prazeroso é sempre um
facilitador para qualquer proposta” (PT).

“Sim, pois através dos jogos e brincadeiras podemos desequilibrar os alunos e eles
fazem o papel de mediador para que possam avan¢ar na construgdo do conhecimento” (P9).

“Com certeza. Através do brincar ha maior motivag¢do nos alunos” (P10).

Ao analisar as respostas dos entrevistados, as palavras que foram mais mencionadas
pelos professores para fundamentarem os seus motivos foram: motivador, prazeroso,
mediacdo, ambiente favoravel, atraente, afetividade e avanco. Sem davida, que todos estes
conceitos utilizados pelos participantes para embasarem suas respostas, sdo potenciais
elementos para uma melhor assimilagdo do processo de alfabetizagdo. J. B. Freire (2010)
argumenta que nao ha duvida que uma das fungbes mais importantes da escola e inserir
sistematicamente a crianca na cultura escrita. Porém, o autor argumenta que se as
brincadeiras sdo tdo boas para as criancas fora dos muros da escola, qual o motivo de também
ndo serem na sala de aula. J. B. Freire (2010) ainda questiona que:

N&o ha duvidas de que a escola tem por objetivo preparar as bases fundamentais para
que a crianca tenha acesso a leitura, a escrita e ao célculo. Sendo assim, é evidente
que se deve trabalhar com as de tempo, espaco e as caracteristicas fisicas dos objetos.
Dai chega-se as nogdes logicas de classificacdo, seriacdo e conservacdo. Nao sei por

gue essas nogdes ndo podem ser desenvolvidas num corpo em movimento, que corre,
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gue pula, que brinca. Isso s6 se explica pela dificuldade que a escola tem em
estabelecer uma relacdo entre a atividade pratica e a brincadeira. (p.35)

A percepcdo do professor quanto ao conceito de jogo e brincadeira em turmas de
alfabetizacdo é determinante para a adesdo, ou ndo, deste potente instrumento de
aprendizagem. Chama a atencdo, que mesmo que estes professores tenham formacao
pedagdgica para atuar e supervisionar criangas em processo de alfabetizacdo, estes nao
revelaram terem uma percepcdo bem fundamentada no sentido de desenvolvimento infantil, e
muito menos demonstraram sustentacdo tedrica para aplicar a proposta através de jogos e
brincadeiras como meio para avangar no processo de alfabetizagdo. Como ja citado, fatores
psicomotores essenciais para a aquisicdo da linguagem oral e escrita séo trabalhados quando
sdo destinados aos discentes uma proposta embasada em situac6es ludicas de aprendizagem,
dentre estes fatores psicomotores podemos citar a lateralidade e a orientagcdo espacial e
temporal, fatores estes que sdo bases estruturais para um desenvolvimento sustentado nas
praticas de alfabetizacdo. Além dos fatores psicomotores, outras habilidades cognitivas
também sdo ativadas, porém de maneira contextualizada e proxima do que representa o
discente na primeira infancia, representacdo esta que tem como principal caracteristica a
intensidade das agdes corporais e 0 brincar. No encal¢co de entender o tempo destinado e a
intencionalidade pedagodgica quando utilizam, e se utilizam jogos e brincadeiras para
alfabetizar, avancamos para a 2° categoria, que justamente pode ajudar o que de fato acontece

neste sentido, o de averiguar as reais intences dos docentes.

52 22 Categoria: A intencionalidade do jogo e da brincadeira como proposta
pedagdgica

Esta categoria tem o propdsito de apurar qual a intencionalidade pedagdgica que 0s
professores aplicam ao utilizar o jogo e a brincadeira em turmas de alfabetizacdo. Cabe
destacar que o professor alfabetizador € o mediador do conhecimento no processo de
aprendizagem e que o seu papel é fundamental para o desenvolvimento numa proposta
envolvendo o jogo e a brincadeira no ciclo de alfabetizacéo.

Com relagdo ao potencial de aprendizagem que o jogo exerce, Borba (2007) enfatiza
que: “Um primeiro aspecto que podemos apontar € que o brincar ndo apenas requer muitas

aprendizagens, mas constitui um espaco de aprendizagem”. (p.36)
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Sendo assim, quando perguntando aos professores qual era o papel que ele exercia
(acbes pedagogicas) quando aplicava jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo, os
respondentes disseram o seguinte:

“De intermediador” (P2).

“Verifico se estdo fazendo corretamente’ (P4).

“Eu como professora devo fazer o papel de mediadora, intervindo no andamento da
aula” (P6).

“Muitas das vezes de mediadora das brincadeiras, em outras como expectadora,
apenas observando o desenrolar dessa proposta’ (P8).

“O papel de mediador” (P9).

Ao analisarmos o que responderam os P2, P4, P6, P8 E P9, podemos afirmar que
todos foram enfaticos em dizer que o papel que eles exerciam era o de mediador. No entanto,
este grupo de entrevistados ndo deixaram claro qual era o tipo de mediacdo que exerciam,
onde apenas o P8 fez mencdo ao dizer que além de mediar, também assiste e observa o
desenvolvimento. Voltando a citar o que preconiza Vygotsky sobre a ZDP, é preciso que 0
professor leve em consideracdo o tipo de estimulo das suas acGes pedagdgicas, pois tal
situacdo pode gerar ou ndo no discente uma resposta adequada para prosseguir em suas
aprendizagens. Leal & Silva (2010), ao citar Smith (2002), endossam a ideia célebre de
Vygotsky (ZDP) e de Jerome Bruner (andaime), enfatizando que o papel que o professor
exerce durante as brincadeiras infantis pode intensificar o aprendizado. Fazendo mencéao a
isto, Leal & Silva (2010) salientam que:

De Vygotsky, retoma o conceito de “zona de desenvolvimento proximal”, que se
refere & distancia entre o nivel de desenvolvimento real (representado pelo que a
crianga consegue fazer de forma independente) e o nivel de desenvolvimento
potencial (relativo ao que a crianca sabe fazer com a ajuda de um adulto ou de outro
parceiro mais experiente). De Bruner, resgata a nogdo de “andaime”, fazendo analogia
entre a construcdo de um prédio e o desenvolvimento das capacidades da crianga: o
“andaime” (apoio do adulto) pode ser reduzido ou retirado quando a crianga domina a
capacidade que antes ndo dominava. (p.54)

“Eu gostaria de poder me dedicar mais, fazer mais intervengoes. Porém, infelizmente
acabamos dando o jogo em momentos de ociosidade dos alunos” (P10).

A resposta do P10 foi de encontro as anteriores, quando diz que gostaria de fazer mais
intervencdes. Porém, a diferenca estd no fato de que na mesma resposta este participante

revelou que utiliza o jogo e a brincadeira nos momentos ociosos. Este tipo de préatica, no
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entanto, ndo é incomum, pois muitos professores utilizam o jogo e brincadeira como prémio
para 0s alunos que acabaram as tarefas tidas como as mais formais, isolando aqueles alunos
que ndo estdo no mesmo ritmo. Ao pensarem e direcionarem 0 jogo com este proposito,
apenas de recreacdo e preenchimento do tempo ocioso, o docente acaba desperdicando uma
oportunidade valiosa de ser o facilitar do processo de alfabetizacdo, tornando o ensino em
algo significativo e prazeroso para o sujeito da aprendizagem. Consoante a isto, Ledo (2015)
aborda que:
Por meio do uso de jogos o sujeito consegue estabelecer significados do mundo que o
cerca, ou seja, apropriar-se do mundo adulto estabelecendo suas inferéncias. A escola
tem papel fundamental nesse processo, uma vez que, nesse ambiente, as brincadeiras
e jogos tém uma dimensdo diferenciada das brincadeiras em outros contextos. Na
escola, as brincadeiras e jogos sdo planejados (ou ao menos deveriam ser) e buscam
alcangar objetivos. (p.650)

Aqui, foi perguntado aos participantes qual era a intencionalidade deles quando
aplicavam jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizagdo, ou seja, que interesses
pedagogicos teriam os entrevistados ao oferecer este instrumento de aprendizagem para estas
turmas. Vejamos:

“Em turmas de alfabetizacdo visamos auxiliar na constru¢do da identidade pessoal.
Essas atividades com jogos e brincadeiras sdo fundamentais para a construcdo do
conhecimento sobre o mundo, pois a crianga recria, repensa e experimenta a¢ées” (P1).

O P1 ao expor qual é a sua intencdo, citou que visou auxiliar na construcdo da
identidade pessoal da crianca e também a sua a¢do sobre o mundo. N&o restam duvidas, que
de fato,quando a intencdo do docente ao aplicar o jogo e a brincadeira é a de melhorar a
leitura que a criancga faz sobre 0 mundo, sobre si e sobre as coisas, sdo de extrema relevancia.
O que chama a atenc¢do aqui, neste argumento, é que o professor em momento algum citou a
intencdo de alfabetizar.

“Uso os jogos geralmente nas aulas de refor¢o” (P1).

Apesar de aqui, o professor mencionar que a intencgdo €é utilizar na aula de reforco, que
por sinal, faz todo sentido, pois se 0 aluno através dos meios tradicionais nao esta avangando,
é necessario oferecer outras formas de ensinar, que torne a aula significativa e
contextualizada, proxima do que a crianga na primeira infancia mais faz para estar em
equilibrio com o mundo, atendendo aos varios estilos aprendizagem. Motivos estes, o de
apresentar outros estilos de aprendizagem, que veio de encontro ao que respondeu 0s
entrevistados P2, P6, P8 e P9:
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“Aproveitar todos os instrumentos para potencializar a aprendizagem, saindo do
mesmo” (P2).

“Fazer com que assimile o conteudo de forma significativa e prazerosa” (P6).

“Trazer outras formas de aprendizagem é importante para que os alunos possam se
interessar mais por esse processo de alfabetizagdo” (P8).

“E a compreensdo melhor do contetido. Colocar o aprendizado em prética e dar uma
aula mais dindamica e divertida” (P9).

Cabe salientar, que foi amplamente discutido e fundamentado nesta dissertacdo todo
o potencial de aprendizagem que 0 jogo e a brincadeira podem alcangar como instrumento de
ensino em turmas de alfabetizacdo. Novamente, destacamos aqui, que ao verificar as
respostas destes entrevistados, ndo encontramos argumentos que demonstrasse interesse,
intencdo direta em utilizar esta proposta ludica como meio para alfabetizar.

g . X . e .
‘A minha intengdo é que eles aprendam brincando, com motivagdo e com alegria

(P3).

“Tornar a aula mais atraente” (P4).

“Aprendizado através das brincadeiras” (P5).

“De possibilitar outras propostas e interagoes” (P7).

“Minha intencdo € de que 0 jogo possa entreté-los e consequentemente, ajuda-/os”
(P10).

O jogo e a brincadeira, como foram amplamente citados pelos diversos autores
utilizados nesta dissertacdo, € uma excelente, eficaz e eficiente proposta de aprendizagem em
turmas de alfabetizacdo, porém, ao utilizar este recurso, o professor precisa ter muito claro
qual é a sua intencdo pedag6gica quando aplica este componente lidico. Neste sentido, 0s
entrevistados P3, P4, P5 e P7 citaram motivos que sdo importantes para justificarem suas
respostas, tais como possibilitar outras propostas e interacdes, entreté-los, tornar a aula mais
atraente e aprender brincando. Porém, em relacdo a intencdo pedagdgica enquanto proposta
para alfabetizar, ndo foi citada no relato destes participantes alguma mencao neste sentido. A
esse respeito, Leal et al. (2005), ao citar Mrech (2003), orientam que:

“brinquedos, jogos e materiais pedagégicos ndo sdo objetos que trazem em seu
bojo um saber pronto e acabado. Ao contrario, eles sdo objetos que trazem um
saber em potencial. Este saber potencial pode ou nio ser ativado pelo aluno”. E
nesse sentido que o professor desempenha papéis fundamentais, mediando as

situagcdes e criando outras situagdes extra-jogo para sistematizacdo dos
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conhecimentos. E assumindo esse pressuposto que defendemos a utilizacio de
jogos na alfabetizacdo. (p.117)

Por fim, destacamos aqui que ao analisar as respostas dadas pelos docentes que
atuam em turmas de alfabetizacdo, quanto a intencao pedagdgica ao utilizar as
brincadeiras, observamos que as intencdes pedagogicas da maioria dos docentes
entrevistados estavam atreladas ao uso do jogo e da brincadeira com a finalidade no
proéprio jogo, ou seja, o de solucionar os desafios do proprio jogo e da brincadeira. Neste
caso, o professor ao promover aos alunos uso do jogo e da brincadeira com a finalidade
de atracdo, merecimento, prazer, motivacdo e intera¢do, entretenimento e interacdo
social, estdo despertando nos alunos aspectos que também sao importantes para o seu
desenvolvimento, porém, o jogo e a brincadeira, por si, ja trazem em seu bojo estes
conceitos. Da mesma forma, averiguamos qual é o papel, que a¢cdes pedagogicas os
entrevistados exerciam quando estavam utilizando o jogo e a brincadeira como
atividade com os alunos. Observamos que os docentes, na maioria, responderam que
participam como mediador, porém ndo revelaram como eram essas mediacdes. A
qualidade das mediagdes entre o objeto de estudo e o conhecimento sao fundamentais
para o sucesso das aprendizagens, e o professor neste quesito, é a valvula propulsora
que esta neste meio.

Chegando aqui nestas consideragdes, onde apontamos e discutimos as intengdes
e os papéis exercidos pelos docentes quando adotam o jogo e a brincadeira no processo
de alfabetizagcdo, avangamos para a proxima categoria desta pesquisa. A posterior
categoria nos revelara outro aspecto de extrema relevancia para o entendimento dos
fatos e do problema desta dissertacdo, que é o tempo que é destinado ao jogo e a

brincadeira como proposta metodolégica em turmas do ciclo de alfabetizacao.

53 37 Categoria: O tempo destinado ao jogo e a brincadeira como estratégia
metodoldgica

Nesta categoria apresentaremos 0 que responderam os professores entrevistados quanto ao
tempo que destinam as atividades de jogos e brincadeiras como proposta pedagdgica em
turmas de alfabetizacdo.

Como ja visto e citado exaustivamente nesta pesquisa através da literatura cientifica, o
jogo e a brincadeira € uma atividade que promove inimeras vantagens para o sujeito crianca

em varios aspectos, e se as brincadeiras infantis sdo tdo boas e ricas quando praticadas
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somente pelas criancas fora do ambiente de sala de aula, por que ndo seria também tdo boa
dentro dela. Como ja citado por J. B. Freire (2010), ndo existe uma logica coerente e teorica
para a atitude da escola de ignorar ou de tratar de forma secundaria e de menor importancia o
uso de jogos e brincadeiras infantis, isso s6 se justifica por mais uma das cegueiras dos

sistemas de ensinos, que € negar a cultura infantil. Seguem as analises:

“Nao utilizo frequentemente” (P8).

“Na sala de aula a cada quinze dias” (P1).

“Uma vez a cada quinze dias” (P6).

Nos relatos dos participantes P8, P1 e P6 pudemos verificar que ambos utilizam o
jogo e a brincadeira a cada quinze dias. O jogo e a brincadeira, como qualquer outra proposta
didatica, devem ser utilizados de forma continua e sistematica quando aplicados. Quando
utilizados em turmas de alfabetizacdo, a sistematizacdo e a continuidade destes jogos e
brincadeiras devem ser acompanhadas de perto pelo professor. Aqui, nos relatos dos P8, P1 e
P6, podemos inferir que utilizar o jogo e a brincadeira as vezes, ou a cada quinze dias, nao é
suficiente para alcancar os objetivos especificos no que tange ao processo de alfabetizacéo.
Ao optar pela proposta didatica de utilizar jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacéo,
ndo tem como se fazer isto quinzenalmente, pois 0 docente ao propor estas atividades deve
fazer de modo amplamente planejado, com objetivos muito claros. Leal & Silva (2010)
evidenciam que a insercdo de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo deve ser
didaticamente planejada pelo professor, que facilita o envolvimento dos alunos, expondo
atraves das suas orientacOes, e pela maneira que desenvolve o conteddo da brincadeira, uma
intencionalidade anteriormente elaborada com a finalidade das aprendizagens necessarias.

“Uma vez por semana” (P4).

“Uma vez por semana” (P5).

“Uma vez por semana” (PT).

Os professores P4, P5 e P7 responderam que usam deste recurso uma vez por semana.
Neste caso, estes docentes demonstram uma regularidade na aplicacdo deste instrumento, que
é uma vez por semana. O que de fato nos chama a atencdo, é que estes mesmos professores
quando perguntados com relacdo a intengcdo em utilizar esta proposta, revelaram o interesse
em ofertas outras aprendizagens e interacfes, ndo fazendo mencdo direta no sentido de
alfabetizar. Logico que o jogo e a brincadeira, por si s0, quando utilizado em sala de aula para
propiciar outras aprendizagens, trazem infinitas aprendizagens. No entanto, como ja

externado através dos autores, é preciso um planejamento prévio do docente quanto ao tempo
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que serd utilizado nesta proposta, no sentido de dias, frequéncia e hora aula, pois, como
qualquer outro método, € preciso ter um planejamento do tempo e da intencao do que se quer
alcancar, pois caso contrério, serd apenas um momento de recreacdo, sem finalidade didética.

“Pelo menos duas vezes na semana” (P2).

“Utilizo duas ou trés vezes por semana” (P3).

“Diariamente” (P9).

Os professores P2, P3 e P9 responderam que utilizam dos jogos e das brincadeiras de
duas até trés vezes na semana e diariamente. Sem duvida, neste caso, que esta frequéncia
utilizada por estes entrevistados & algo satisfatério. Cabe destacar, que estes mesmos
professores também citaram as palavras motivacdo e aprendizagem significativa quanto as
suas intengdes. E possivel entdo dizer, através da anélise destes, que P2, P3 e P9 valorizam e
ddo importancia pedagdgica quando de duas até trés vezes por semana e diariamente fazem o
uso de jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo. Cabe salientar, que mesmo estes
professores ndo terem revelado intencdo direta em alfabetizar, o fato de envolver os alunos
em jogos e brincadeiras com esta frequéncia, faz com que acabe desenvolvendo habilidades
psicomotoras nos discentes que sdo essenciais para o desenvolvimento da linguagem escrita.
Rossi (2012) é assertivo neste sentido, afirmando que:

A crianga em que apresenta o desenvolvimento psicomotor mal constituido podera
apresentar problemas na escrita, na leitura, na direcdo gréafica, na distin¢do de letras,
na ordenacg&o de silabas, no pensamento abstrato e l6gico, na analise gramatical, entre
outras. Compreendendo que a ma formagdo psicomotora pode acarretar dificuldades
na aprendizagem, qual o papel da escola na prevencao desse quadro? A escola tem
papel fundamental no desenvolvimento no sistema psicomotor da crianga,
principalmente quando a educacdo psicomotora for trabalhada nas séries iniciais. (p.2)

“Geralmente passo os jogos quando os alunos acabam a li¢do” (P10).

Aqui o entrevistado P 10 demonstrou que o tempo destinado para o0 jogo e a
brincadeira é aleatério e ndo definido, pois é possivel inferir que o docente utiliza deste
recurso como moeda de troca para o0s alunos que acabaram a licdo. Esta praxe, infelizmente é
comum nas escolas que trabalham com séries iniciais e com criancas em pleno ciclo. E uma
troca perigosa, pois o efeito de tal procedimento pode afetar negativamente os discentes com
mais dificuldade, desmotivando ainda mais estes alunos. E muito pelo contrério, é justamente
para as criangas que tem mais dificuldades em acabar as tarefas propostas pelo docente que o
jogo e a brincadeira devem ser ofertados. A escola € responsavel direta pelo desenvolvimento

e pela aprendizagem dos seus alunos, onde o jogo e a brincadeira, como ja discorridos aqui
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nesta dissertacdo, sdo potenciais alavancas para uma aprendizagem mais significativa no
processo de alfabetizacdo. Rossi (2012), neste sentido, aponta que:
O trabalho da educacdo psicomotora com as criangas deve prever a formacao de base
indispensavel em seu desenvolvimento motor, afetivo e psicolégico, dando
oportunidade para que por meio de jogos, de atividades ludicas, se conscientize sobre
seu corpo. Através dessas atividades ludicas a crianga desenvolve suas aptides
perceptivas como meio de ajustamento do comportamento psicomotor. (p.2)

Continuando as observagOes desta categoria, e para entender os fatos, partimos para as
proximas perguntas.

Quando perguntados se 0 jogo e a brincadeira fazem parte do planejamento como
proposta para alfabetizar, relataram o seguinte:

“Para ser sincera, anteriormente ndo utilizava os jogos e brincadeiras como
proposta pedagogica para alfabetizar visto que trabalhava no ensino privado com sistema
apostilado. Agora, de alguns anos recentes que venho utilizando o jogo e brincadeira devido
ao avanco das novas tecnologias e também devido que nossas criangas ndo vivenciaram
mais dentro de suas casas as brincadeiras tradicionais. Se faz necessario jogos e
brincadeiras como uma grande ferramenta de apoio para 0 processo de ensino-
aprendizagem na alfabetizagdo e letramento” (P1)

A nossa intengdo nesta pergunta era de saber se 0 jogo e a brincadeira estéo previstos
no planejamento enquanto instrumento para alfabetizar, pois como qualquer proposta de
aprendizagem, estas atividades ludicas devem ser tratadas como meio de conhecimento,
devendo ser inseridos previamente no planejamento anual do docente. O entrevistado P1,
apesar de ter a percepcdo do jogo e da brincadeira como ferramenta no processo de
alfabetizagéo, ndo deixou claro se faz parte do seu planejamento, apesar de mencionar que
utiliza as brincadeiras tradicionais, ndo deixou evidente se esta previsto em planejamento.
Como ja mencionado, o0 jogo e a brincadeira devem estar previstos em planejamento e serem
usados de forma sistémica e crescente. Neste sentido, Vieira (2012) orienta que:

Ao considerar a etapa inicial de sistematizacdo e o atendimento das demandas
identificadas por meio de diagnoéstico dos conhecimentos prévios das criangas, a
estratégia das atividades diversificadas — caixas de jogos de linguagem — constitui-se
em uma rica oportunidade para o processo de aprendizagem da lingua no cotidiano
escolar. Por meio delas, o professor pode atingir todos os educandos,
concomitantemente, sendo estas planejadas e operacionalizadas a partir da realidade

da sala de aula expressa em sua diversidade. (p.48)
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Cabe salientar que é obrigacdo ética do docente fazer um planejamento que contemple
varias estratégias e métodos diferenciados para atender aos diferentes estilos de
aprendizagem, principalmente numa etapa crucial da trajetoria escolar do discente, o ciclo e
alfabetizagéo. Vieira (2012) acrescenta que:

Uma intervencao pedagdgica consequente que vise promover mudancgas significativas
ao processo educativo da criancga, principalmente, quando este permanece cristalizado
em um desempenho insuficiente para a aquisicdo da linguagem escrita com
autonomia, precisa ser objetiva e oferecer novas possibilidades, a fim de que a crianca
experiencie outros modos de aprender. Considerando a relevancia do
acompanhamento desse processo, para uma maior eficiéncia da préatica pedagogica, ao
mesmo tempo em que a crianca necessita de desafios para conquistar novas
habilidades e ampliar suas capacidades, é que a mediacdo da aprendizagem se
justifica, e tal acdo caracteriza uma pratica avaliativa permanente, sob uma concep¢édo
formativa e reguladora. (p.48)

“Muitas vezes estdo previstos, mas nem sempre conseguimos colocar em pratica”
(P5).

O relato do entrevistado P5 nos mostra que uma proposta para alfabetizar através do
ludico até esta previsto em seu planejamento, no entanto o informante explica que nem
sempre consegue colocar em pratica. Mais uma vez, ndo se sabe quais 0S motivos para que
mesmo previsto no planejamento, o lidico n&o foi trabalhado sistematicamente no sentido de
alfabetizar. Seria 0 mesmo que ndo colocar em pratica a escrita espontanea, pois 0 recurso
pedagdgico da brincadeira, como qualquer proposta planejada, é uma atividade téo
importante, e sem davida, mais significativa para a crianca nesta idade, do que outras mais
tradicionais.

“Sim, pois nos livros pedagdgicos apresentam propostas de atividades diferenciadas
e também em nosso PPP” (P6).

Aqui o entrevistado P6, respondeu que esta previsto em planejamento, pois os livros
apresentam propostas diferenciadas e também no PPP. Logico que uma diversificacdo na
apresentacdo do conteudo é algo positivo, porém, estamos falando aqui em uma atividade
através de jogo e brincadeira em que a crianga brinque e jogue com as letras e palavras, que
explore o potencial de estimulos que estas atividades proporcionam, e por mais que 0s livros
apresentem atividades diversificadas para alfabetizar, que também € importante, ndo € o

mesmo que aprender brincando.
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“Unicamente para alfabetizar ndo. Estdo previstos como um meio de atingir
habilidades como a coordenac¢ao motora, lateralidade e sociabilizagdo” (P7).

O P7 informou que estdo previstos para habilidades como coordenacdo motora e
lateralidade. O docente aqui, neste caso, mesmo néo fazendo de forma direta para alfabetizar,
como ele cita, esta dando uma excelente estimulada em dois conceitos que sdo também
fundamentais para a aquisicdo de habilidades que sdo necessarias para uma escrita
harmoniosa. A crianga precisa passar por experiéncias que envolvam vérias estimulagdes, e
um ambiente favoravel para uma aprendizagem significativa é através do movimento, do jogo
e da brincadeira. Para Goncalves (2009), o professor quando planeja estimular a crianca por
meio de vivéncias ludicas cria um ambiente facilitador da aprendizagem na estruturacdo do
discente, integrando todas as fases necessarias para o processo de alfabetizac&o.

“Sim, no reforgo, pois € 0 momento em que os alunos podem extravasar, porém, para
0 ano que vem pretendo utilizar mais jogos apos a realizag¢do das atividades em sala” (P8).

“Sim, pois o ludico é uma otima estratégia para a constru¢do do conhecimento” (P9).

Os docentes P8 e P9 responderam que planejam tais atividades, porém nao
especificaram se tinham a finalidade de alfabetizar. Novamente, mesmo sem fazer mencao
direta quanto ao uso para alfabetizar, estes professores ao planejarem jogos e brincadeiras de
forma continua, sem carater recreativo apenas, acabam influenciando os discentes
positivamente, pois 0 jogo e a brincadeira nesta fase escolar € um ambiente totalmente
favoravel motivador. Apoiado em Gongalves (2009), a autora cita Gesell (1992) para afirmar
que: “num ambiente altamente favoravel, 0 nosso menino ou menina, pode encontrar
possibilidade de retirar 0 maximo proveito de suas potencialidades inatas. Num ambiente
indiferente e hostil, apenas algumas dessas potencialidades basicas poderdo exprimir-se”.
(p-25)

“Nao especificamente” (P10).

Aqui o entrevistado P10 ndo deixou claro se esta previsto em planejamento e ainda
informa que ndo tem a estratégia especifica para alfabetizar.

Dando prosseguimento, os entrevistados foram questionados sobre se conhecem o
material contendo os jogos para alfabetizar do MEC-PNAIC. Esta pergunta feita pelo
pesquisador desta dissertacdo é pontual e € uma das principais (se ndo for a principal) desta
pesquisa, pois ela é fundamental para entender os fatos, pois um material t&o rico como este,
deveria em tese, ser utilizado no cotidiano dos professores que atuam no ciclo de

alfabetizagéo.
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O material de jogos e brincadeiras para alfabetizar do PNAIC é uma proposta muito
valiosa e importante no processo de alfabetizacdo, e sdo destinadas a todas as escolas da rede
publica do pais. Esta coletanea é composta por dez jogos e brincadeiras, todos dedicados ao
processo de alfabetizacdo. Desse modo, eles sdo indicados para uso em salas de aula em que
os alunos estejam aprendendo sobre o sistema alfabético de escrita. Quanto a importancia dos
docentes utilizarem estes jogos e brincadeiras contidos na caixa como instrumento
pedagogico para alfabetizar, e na finalidade de facilitar a aplicacdo didatica destes jogos pelos
professores, Brandao et al. (2009), citando Leal, Albuquerque & Rios (2005), classificaram
estes jogos e brincadeiras em trés grupos:

» Os que contemplam atividades de analise fonoldgica, sem fazer
correspondéncia com a escrita;

» Os que levam a refletir sobre os principios do sistema alfabético, ajudando os
alunos a pensar sobre as correspondéncias grafofonicas;

» Os que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofonicas. (p.18)

Partimos entdo para a interpretacdo das respostas obtidas através dos entrevistados:

“Obtivemos o conhecimento do material contendo jogos com o curso do PNAIC”
(P1).

O entrevistado P1 afirma que conheceu o material através de curso promovido pelo
PNAIC, porém ndo informou se faz uso dele. Neste sentido, é de fundamental importancia
que o professor ndo s6 conheca 0s jogos e brincadeiras para alfabetizar, mas que também faca
0 uso sistémico deste método. Enfatizando esta hipdtese, Brandao et al. (2009) também cita
Kishimoto (2003), destacando um importante trecho da referida obra, onde:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do ladico, mas o trabalho pedagdgico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizagéo de
conceitos em outras situagfes que ndo jogos. (p.14)

“Conheco, utilizo sempre, considero jogos faceis e otimos” (P3).

“Sim. Utilizo os materiais fornecidos pela rede” (P6).

“Sim e fago o uso. Esses jogos foram bem elaborados principalmente para o inicio da
alfabetizacdo, pois utiliza como aprendizado a letra inicial, silaba inicial e formacéo de
palavras” (P9).

Os professores P3, P6 e P9 demonstraram clareza e coeréncia nas suas respostas,

revelando que estdo atentos em relacdo ao uso de propostas diversificadas e diferentes
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daquelas tidas como tradicionais e formais no processo de alfabetizacao, principalmente o P9,

que inclusive explicou detalhes do jogo. Vieira (2012) nos atenta que:
O planejamento das atividades diversificadas ocorre, portanto, mediante a avaliagéo
do desempenho e das producbes das criangas em situacfes de sistematizagdo da
escrita, da sua capacidade de analisar linguisticamente um texto, bem como das
situacdes de uso funcional da linguagem, uma vez que estas representam as praticas
linguisticas do grupo, mapeadas por meio dos registros individualizados em pautas de
observacao.
Nesse sentido, as observacOes realizadas pelo professor ao longo do processo
educativo configuram a sua avaliacdo permanente e subsidiam o encaminhamento das
estratégias pedagogicas para promover o avango da aprendizagem pelos alunos. Como
proposta metodoldgica, este encaminhamento consiste em uma série de
procedimentos relacionados ao processo de aprendizagem, sendo desafio para o
professor alfabetizador identificar os conhecimentos reais das criangas por meio de
suas escritas espontaneas, para, a partir delas, pensar suas intervencdes — 0s jogos de

linguagem e a mediag&o pedagogica. (p.49)

“Sim, conhego. Porém, utilizo mais frequentemente a lousa digital” (P2).

Aqui na resposta acima o entrevistado P2 afirma que conhece o material, mas utiliza
mais frequentemente a lousa digital. A lousa digital é também mais um dos recursos para
diversificar o ensino, porém nao substitui as ricas interacbes que sdo feitas entre os alunos,
professores e 0 objeto do conhecimento no que tange a caixa com jogos e brincadeiras do
PNAIC, pois as atividades presentes na lousa sdo fechadas em seu bojo. Em contrario, na
caixa de jogos e brincadeiras para alfabetizar é possivel que os discentes manipulem 0s
pormenores, assim como também os ajustes necessarios feitos pelos professores juntamente
com os aprendizes de acordo com avango da proposta.

“Sim, mas ndo usamos por falta de incentivo” (P4).

“Um material muito bom, mas ndo é muito utilizado” (P5).
“Ja ouvi falar, porém, nunca utilizei” (P7).

“Ja ouvi falar, porém, ndo uso nas aulas” (P10).

Os respondentes P4, P5, P7 e P10 afirmam respectivamente que conhecem, mas nao
fazem uso do material por falta de incentivo. A afirmacdo falta de incentivo, relatada pelo
entrevistado P4, é no minimo questionavel, pois o desenvolvimento do discente é o maior
incentivo para qualquer docente, & o material contido na caixa € um incentivo muito bem

fundamentado para ser oferecido no processo de alfabetizagdo. J& o fato de conhecerem, mas
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ndo utilizarem, € algo que sé o professor sabe 0s motivos para ndo usar, pois como ja foi
discutido de forma exaustiva nesta dissertacdo, 0s jogos e brincadeiras para alfabetizar € um
estimulo significativo no processo de alfabetizacdo. Em relagdo ao jogos e brincadeiras para
alfabetizar do PNAIC, Brand&o et al. (2009) atentam que:
Em lugar de uma concepc¢do de treinamento, propomos um ensino que permita aos
alunos tratar as palavras como objetos com os quais se pode brincar e, de uma forma
menos ritualistica, aprender. O uso dos jogos de alfabetizacdo aqui apresentados visa,
portanto, a garantir a todos os alunos oportunidades para, ludicamente, atuarem como
sujeitos da linguagem, numa dimensdo mais reflexiva, num contexto que nao exclui
0S Usos pragmaticos e de puro deleite da lingua escrita, através da leitura e exploracéo
de textos e de palavras. (p.16)
“Ndo conhego” (P8).
Quando perguntado ao P8, o entrevistado respondeu que ndo conhece, sem estender a
sua resposta.
Por fim, para entender os fendmenos desta pesquisa, partimos para a Gltima categoria

desta dissertacéo.

5.4 42 Categoria: Entraves quanto ao uso do jogo e da brincadeira como meio para
alfabetizar
Aqui nesta Ultima categoria, 0 objetivo foi o de entender quais sdo 0s entraves para o
uso do jogo e da brincadeira como meio para alfabetizar. Cabe salientar que do ponto de vista
cientifico e pedagogico, ndo existem motivos para 0 ndo uso de jogos e brincadeiras em
criangcas no processo de alfabetizacdo, pois uma proposta através deste meio pode ser tdo
efetiva quanto as tidas como formais. Por mais que a escola cobre resultados e melhores
rendimentos dos alunos, se o professor tem convic¢do dos aspectos que estdo envolvidos no
uso de jogos e brincadeiras para alfabetizar, ndo teria razdo l6gica para menosprezar tamanho
potencial de aprendizagem. Outro fundamento indiscutivel nos dias atuais, é que o aluno deve
ser 0 protagonista da sua aprendizagem, ndo cabendo somente ao professor apresentar uma
proposta muitas vezes enfadonha e sem conexdo com a fase do aluno. Neste sentido, Ferreiro
& Teberosky (1999) estabelecendo uma relagdo com a obra de Piaget e a escrita, afirma que:
Algo que temos procurado em vado nesta literatura € o proprio é sujeito: o sujeito
cognoscente, 0 sujeito que busca adquirir conhecimento, o sujeito que a teoria de
Piaget nos ensinou a descobrir. O que quer dizer isto? O sujeito que conhecemos

através da teoria de Piaget é aquele que procura ativamente compreender o mundo

que o rodeia e trata de resolver as interrogacdes que este mundo provoca. N&o é um
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sujeito o qual espera que alguém que possui um conhecimento o transmita a ele por
um ato de benevoléncia. E um sujeito que aprende basicamente através de suas
préprias categorias de pensamento a0 mesmo tempo que organiza seu mundo. (p.29)

Avancamos entao na andlise das respostas:

“As vezes por falta de despreparo dos professores ou por indisciplina das turmas o
professor ndo trabalha com jogos em sala” (P1).

“Numero de alunos em sala, indisciplina, falta de recursos” (P2).

“A indisciplina e materiais que nos impedem de fazer um bom trabalho” (P6).

Os professores entrevistados P1, P2 e P6 citaram o fato indisciplina dos alunos como
entrave para utilizar os jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacio. E fato
fundamentado na literatura cientifica que a indisciplina causada pelos alunos também podem
ser por conta da proposta do professor. Quando os alunos ndo sdo afetados positivamente na
relagdo com o objeto do conhecimento podem se sentir desmotivados, e alunos desmotivados
na sua aprendizagem utilizam da indisciplina para sobrepor tal fato. Neste quesito, €
necessario que o docente proponha aulas significativas e motivadoras para o sujeito em
processo de alfabetizacdo, e uma proposta por meio de jogos e brincadeiras é sem duvida
essencial para o logro neste sentido.

“A urgéncia de querer ver os resultados rapidamente, sendo que, as brincadeiras e
jogos demandam tempo para que tenha um resultado” (P8).

“Muitos: parte burocratica enorme, falta de tempo, muitas cobrangas, alunos em
fases bem diferentes na mesma sala” (P10).

Os entrevistados P8 e P10, ambos alegaram em suas respostas as questdes das
cobrancas e resultados como entraves. O P10 ainda citou a questdo dos alunos em fases
diferentes. O jogo e a brincadeira € a principal forma da crianca se colocar no mundo. No
ambiente escolar ele pode e deve ser inserido como proposta pedagdgica para alfabetizar,
pois o professor ao explorar todo o potencial que as brincadeiras sdo capazes de desenvolver
nos discentes acaba atendendo vérios aspectos da aprendizagem, inclusive no processo de
alfabetizacdo. Sobre isto, Leal et al. (2005) endossa que:

No jogo da forca, por exemplo, que nos é muito familiar, aprendemos
rapidamente algumas estratégias que podem retardar nosso “enforcamento”, e
uma delas é a de comecar dizendo as vogais, uma vez que todas as palavras
seguramente as possuem. Entre as vogais, sabemos, ainda, intuitivamente, que a
letra A é muito comum, e no geral comegcamos por ditd-la. Essas dicas que

aprendemos a medida que jogamos, tém relacdo com os principios do nosso
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sistema de escrita alfabético. Assim, cabe ao professor, ao trazer esse jogo para a
sala de aula, saber explora-lo, considerando os aspectos que podem ser
contemplados. No caso desse jogo, ele constitui 6tima atividade de reflexdo sobre
uma das caracteristicas do nosso sistema de escrita: a de que as palavras sdo
formadas por silabas e que todas as silabas tém ao menos uma vogal. Desse
modo, é papel do professor calcular o quanto de aprendizagem determinado jogo
pode promover para determinado aluno. (p.118)

“Acredito que seja o excesso de papelada exigida pela Secretaria de Educa¢do”

(P4).

“Tempo, deveriamos ter mais tempo (...)" (P5).

“A burocracia estabelecida pela rede” (P7).

“Recursos materiais e falta de tempo para confec¢do” (P9).

Os entrevistados P5, P7, P9 alegam praticamente 0s mesmos motivos como entraves
para o uso do jogo e a brincadeira. Os mesmos citaram falta de tempo, a burocracia da rede e
recursos materiais. Como ja mencionado aqui nesta dissertacdo pelos diversos autores
especialistas no assunto, muitos dos jogos e brincadeiras que podem ser inseridos como
proposta pedagdgica para alfabetizar tem em sua origem as brincadeiras tradicionais,
brincadeiras estas que em sua maioria utilizam pouco ou nenhum recurso. Sobre estes jogos e
brincadeiras que sdo ferramentas para uma proposta significativa e facilitadora no processo
de alfabetizacdo, Leal et al. (2005) enfatiza que o papel do docente no planejamento das
atividades com uso de jogos e brincadeiras para alfabetizar e na interacdo com os alunos
durante o desenvolvimento das atividades é central. Ainda sobre isto, Leal et al. (2005) cita
Pernambuco (1997), onde:

Além de organizar a situacdo e selecionar os jogos a ser disponibilizados em
funcdo dos objetivos, a presenga do professor como mediador das situagdes é
fundamental, ja que ele “dinamiza o grupo pela sua atitude de escuta, de atencao,
de entusiasmo diante do sucesso da crianca e encorajamento diante da derrota e
ajuda na construcdo progressiva da no¢ao de regra. (p.119)

“Nenhum” (P3).

Aqui o entrevistado P3 alega que ndo existe nenhum empecilho para utilizar o jogo e a
brincadeira como proposta para alfabetizar. De fato o P3 ao afirmar que néo existe barreira e
que logo utiliza deste mecanismo de ensino ludico para alfabetizar os alunos do ciclo, acaba
facilitando a aprendizagem, pois diversifica os métodos e ainda motiva os alunos a

aprenderem. Quando os discentes estdo aprendendo através de jogos e brincadeiras nao se
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preocupam com 0s erros, que no caso da alfabetizacdo tradicional, podem bloquear suas

acOes. Na realidade, os erros que ocorrem em situacdes didaticas com uso de jogos e

brincadeiras, sdo percebidos pelas criangcas como tentativas, e ndo como erros. Sem emogéo,

sem motivagéo, dificilmente se aprende.

Por fim, ao finalizar as analises das categorias, enfatizamos as afirmacGes de Mora

(2017), onde:

Aprender no es como un “rayo”, una sacudida que de pronto con su luz ilumina el
significado de lo aprendido. Aprender es un laborioso proceso que necesita de un
tempo pausado, necesario, compuesto de multitud de ingredientes cognitivos, entre
ellos la emocion, que permiten realizar esa tarea y alcanzar el significado de lo que se
intenta aprender. Pero aun tras haber alcanzado esto, todavia se requiere de un largo
proceso de clarificacion y limpieza de errores. Esta clarificacion exige de la repeticion
constante de lo aparentemente aprendido, rectificando con ello los equivocos y errores
gue se cometen. Por eso aprender, aprender bien, requiere potenciar en los nifios, y no
solo permitir, que se equivoquen solos. El error, el equivoco, debe considerarse parte
o0 ingrediente fundamental del proprio proceso de aprendizaje, pues sin errores y su
rectificacién constante no hay verdadero aprendizaje. EsS mas, sin error y su
rectificacién no hay creatividad, que es el maximo de lo que nos permite aprender
algo nuevo. (Mora, 2017, p.135)
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CONCLUSOES

Ante o desafio de estudar os pormenores de toda a teoria que fundamentou essa pesquisa,
como também apds o levantamento dos dados, e consequente analise dessa investigagao,
somos capazes entdo de pontuar as devidas conclusGes sobre a temética abordada neste
trabalho, que tratou de apurar o tempo e a intencionalidade que os professores do ciclo de
alfabetizacdo destinam ao jogo e a brincadeira como proposta pedagdgica no ciclo de
alfabetizacdo.

Considerando esses aspectos e apds todo o embasamento cientifico e tedrico
desenvolvido sobre a temética e também sobre o que se refere ao uso de jogos e brincadeiras
como proposta pedagogica em turmas de alfabetizacdo, podemos relatar assertivamente que
as respostas atenderam de forma satisfatdria aos objetivos propostos, bem como o problema
central desta dissertacdo. Temos a crenca que conseguimos alcancar os desafios almejados
nesta pesquisa e de que também consolidamos nossa concepc¢éao de aprendizagem motivadora
e significativa no processo de alfabetizacdo. Neste sentido, se clama para que o
desenvolvimento e a aprendizagem se tornem cada vez mais ludicos, e que o ensino, seja
cada vez menos tradicional.

No capitulo que faz referéncia ao tipo de metodologia utilizada, é possivel afirmar que a
técnica que escolhemos para esta investigacdo atendeu cirurgicamente aos critérios estabelecidos
para tal pesquisa.

Ao longo da aplicacdo das entrevistas, fomos percebendo que existem aspectos que
requerem revisao por parte dos gestores e orientadores, no sentido de que 0 jogo e a
brincadeira precisam ser melhores entendidos pelos docentes como proposta pedagdgica no
processo de alfabetizacdo. Significa dizer, que através das analises em categorias, discorridas
no capitulo 5 desta dissertacdo, foi viavel inferir o quanto os jogos e as brincadeiras ainda sao
tratados como algo de menor importancia pelos docentes atuantes no ciclo de alfabetizacéo,
sendo inclusive colocados como momento de recreacdo e de recompensa para 0s alunos que
acabaram as tarefas tidas como formais, mesmo com toda a ampla gama de conhecimentos
cientificos que embasam este tipo de proposta.

As praticas docentes precisam ser variadas para atender a diversidade de estilos de
aprendizagem, e uma pedagogia através do brincar é imprescindivel para alcangar toda esta

diversidade, principalmente com discentes em processo de alfabetizacéo.
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Sendo assim, por intermédio das respostas obtidas nas entrevistas em profundidade,
foi possivel elucidar como os professores que lecionam no ciclo de alfabetizacédo
entendem,conceituam, adotam, ou ndo, os jogos e brincadeiras como proposta pedagdgica
para alfabetizar os alunos do ciclo.

Por fim, concluimos que os resultados obtidos através das técnicas adotadas
confirmam com as nossas observacgdes e podemos afirmar que as mesmas corresponderam as
nossas expectativas e nos permitiram conhecer sobre o tempo e a intencionalidade que jogos
e brincadeiras sdo utilizados em turmas de alfabetizac¢do pelos docentes entrevistados.

Assim, referente as constatacGes do objetivo especifico 01, que foi o de analisar se
existe uma intencionalidade pedagogica do professor ao oportunizar o uso de jogos e
brincadeiras em turmas de alfabetizacdo, foi possivel constatar através das entrevistas
realizadas com os docentes que a intencdo deles, na grande maioria era entreter e envolver 0s
discentes com préaticas divertidas e prazerosas. Observamos ainda que as intencOes
pedagdgicas da maioria dos docentes arrolados nas entrevistas estavam atreladas ao uso do
jogo e da brincadeira com a finalidade no proprio jogo, ou seja, 0 de solucionar os desafios
do proprio jogo e da brincadeira. E concluso através do que responderam os participantes,
que o proposito de usar 0s jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizacdo ndo teve como
proposta a propria alfabetizacdo destes discentes, mesmo estes citando a questdo da
motivacdo e do prazer como intencdo pedagogica. Existem infinitas possibilidades
metodoldgicas no que tange o0 jogo e a brincadeira quando aplicados em turmas de
alfabetizacdo como estratégia de aprendizagem da linguagem escrita. Todas estas estratégias
ajudam a crianca a adquirir determinados conceitos da escrita e da leitura. Porém, o papel do
professor e a sua intencdo pedagdgica é relevante neste sentido, como defende Vygotsky na
sua tese de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Acerca das constatacGes apuradas no objetivo 02, que foi analisar o tempo e a
frequéncia destinados ao jogo e a brincadeira no processo de alfabetizacdo, os professores
entrevistados foram assertivos nas suas respostas ao afirmarem que utilizam os jogos e
brincadeiras pelo menos uma vez por semana ou a cada quinze dias. Também evidenciaram
gue o jogo e a brincadeira estdo previstos no planejamento anual, porém afirmaram que nem
sempre 0 que estd planejado é feito na pratica, pois as outras tarefas tidas como as formais
ocupam quase todo o espaco. Um aspecto importante no que tange a aprendizagem do
processo de alfabetizagdo, € que poucos professores afirmaram em suas respostas durante as
entrevistas que este planejamento é no sentido de utilizar o ludico, o jogo e a brincadeira

como uma estratégia pedagogica para alfabetizar. Ainda sobre o tempo e a frequéncia,
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justamente os poucos professores que responderam que utilizam de duas até trés vezes por
semana o jogo e a brincadeira, foram os que citaram o propdésito pedagdgico de alfabetizar.

Através das respostas obtidas, ficou clara a percepgdo que os professores fazem em
relacdo ao jogo e a brincadeira como facilitador das aprendizagens. E pertinente entdo
concluir que apesar destes docentes afirmarem em suas argumentacGes que jogos e
brincadeiras estdo previstos em seus planejamentos, falta embasamento tedrico para estes
professores colocarem em pratica, pois € nitido que apesar de proporem em Seus
planejamentos jogos e brincadeiras em turmas de alfabetizagdo, estes ndo percebem uma
relacdo direta, bem fundamentada, no que concerne a utilizagao deste instrumento como meio
para alfabetizar.

O objetivo especifico 03 desta investigacdo visou indagar os entraves, as dificuldades
e 0s motivos que se opdem, ou ndo, a utilizacdo destes recursos pedagdgicos no processo de
alfabetizacéo.

Cabe aqui salientar que notamos que os professores compreendem a pertinéncia do
ludico no processo de ensino e aprendizagem dos discentes, onde concluimos que para a
maioria dos participantes desse estudo, a brincadeira e 0 jogo é vista como uma atividade
importante, onde observamos que 0s professores veem nessa pratica uma forma de facilitar a
aprendizagem do educando no ciclo de alfabetizacdo. O que ocorre é que por falta de uma
formacédo continua mais concreta acerca das possibilidades diretas de alfabetizar por meio de
jogos e brincadeiras, estes docentes na maioria das vezes acabam abrindo méo de utilizar
deste instrumento em detrimento de outras praticas mais formais.

Consoante a estes fatos, através das andlises das respostas dos participantes desta
investigacdo, chegamos ao consenso dos motivos, das dificuldades e entraves que os
professores alegaram quanto ao uso do jogo e da brincadeira como estratégia para alfabetizar.
Dentre as alegac6es dos entrevistados, foram citados como empecilhos para 0 uso de jogos e
brincadeiras para alfabetizar: a indisciplina dos alunos, a falta de recursos, a cobranca por
resultados e rendimentos e a falta de tempo para utilizar os jogos e brincadeiras. Diante disso,
é possivel inferir que estes argumentos, que de fato sabemos que ocorrem no sistema de
ensino, corroboram com as toda a fundamentacdo teorica desenvolvida nesta dissertacdo, no
sentido de que se o professor esta seguro e convicto de suas atribuicdes, e que e conhece
profundamente toda a teoria cientificamente comprovada do potencial de aprendizagens e
estimulos que 0 jogo e a brincadeira podem incitar no aluno em processo de alfabetizacéo,
ndo existiria nenhuma razdo légica para descartar tamanha oportunidade. Ainda sobre 0s

entraves alegados pelos docentes, varios fatores ocorrem para os atos de indisciplina do
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aluno, porém varios autores destacam que o professor também pode ser responsavel por tais
comportamentos, pois a indisciplina, de acordo com estes autores, também pode ser motivada
pelas escolhas pedagdgicas do professor, e 0 jogo e a brincadeira dificilmente serdo recusados
pelas criangas nesta fase escolar, pois como amplamente descrito nesta pesquisa, as
brincadeiras € a principal forma da crianca se apresentar para 0 mundo.

Outro motivo alegado pelos entrevistados que nos chamou a atencdo, e que também
responde as nossas hipdteses, é que estes argumentaram a falta de recursos como barreira
para 0 uso de jogos e brincadeiras no processo de alfabetizagdo. Salientamos que durante as
entrevistas foi perguntado aos professores se estes conhecem o material contendo jogos do
PNAIC, onde responderam que conhecem ou ja ouviram falar. Todas as escolas das redes
publicas nacionais que trabalham com criangas no ciclo de alfabetizacdo recebem esse
material do PNAIC, que contém jogos e brincadeiras pedagodgicas para serem aplicados com
as criancas no processo de alfabetizacdo. Este material € um instrumento muito rico e foi
confeccionado pelo MEC — Ministério da Educacdo para ser um instrumento facilitador da
tarefa de alfabetizar. Portanto, mais uma vez, estas barreiras mencionadas pelos docentes
seriam sanadas se estes tomassem conhecimento e utilizassem a caixa com jogos e
brincadeiras do PNAIC que estdo disponiveis na propria escola. Ressaltamos mais uma vez,
que a conclusdo que chegamos, ao analisarmos o conteddo das entrevistas, € que 0 que de
fato ocorre é que por ndo conceber uma fundamentacdo tedrica consistente sobre o
planejamento de jogos e brincadeiras para alfabetizar, mesmo com a oferta do material do
PNAIC, os docentes acabam nao utilizando, ou utilizando muito pouco, o jogo e a brincadeira
com intencionalidade pedagdgica para alfabetizar. Quanto ao tempo destinados para 0s jogos
e brincadeiras como meio para alfabetizar, também podemos concluir que foram poucas ou
raras vezes explorados pelos professores como meio para alfabetizar, sendo que quando
ofertados os jogos e brincadeiras para os alunos, os objetivos foram outros, tais como
entretenimento, preenchimento do tempo ocioso, prémio para quem se comporta e o brincar
pelo brincar.

Enfatizamos por fim, que ndo foi a intencdo desta pesquisa achar culpados pelos fatos
aqui elencados, pois temos a plena consciéncia dos infinitos desafios que professores e todos
os envolvidos diretamente com a formacédo discente carregam. No entanto, a ideia foi a de
enfatizar que jogos e brincadeiras precisam ser encarados e utilizados de forma sistémica
pelos sistemas de ensino de uma vez por todas, principalmente como proposta pedagogica

para as aprendizagens necessarias no processo de alfabetizagao.
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Esperamos ter colaborado de alguma forma, com essa investigacdo, atingir uma
amplitude reflexiva sobre a importancia dos jogos e brincadeiras como meio para se
alfabetizar, assim como também, contribuir para que jogos e brincadeiras sejam melhores
percebidos e assimilados pelos docentes com a intencionalidade pedagdgica necessaria e um
planejamento prévio do tempo de uso destas atividades para alcancarmos maiores avangos no
ciclo de alfabetizacéo.

Diante da importancia dessa tematica apontamos ao final dessa conclusdo que as
técnicas utilizadas nessa investigacdo foram capazes de responder satisfatoriamente a todos
0s requisitos propostos. Inclusive aos objetivos e a pergunta problema que norteou essa

investigacao.
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SUGESTOES

Ap0ls as devidas conclusGes e em virtude de terem sidos evidenciados alguns fatos que

denotam reflexdo, a partir das opinides dos participantes desse estudo, recomendamos que:

> Disponibilizem aos professores que trabalham no ciclo, formacdo continuada e
embasamento tedrico acerca dos jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacéo;

> Sejam incluidos os jogos e brincadeiras para alfabetizar no PPP e também como
proposta pedagdgica da rede publica municipal.

> Adequacdo do curriculo no sentido de ampliar o tempo das préaticas pedagogicas
envolvendo o jogo e a brincadeira no ciclo de alfabetizacéo;

> Adequacdo e organizagdo dos espacos para o favorecimento das praticas pedagdgicas
envolvendo o jogo e a brincadeira com os alunos em processo de alfabetizagao;

> Capacitacdo dos coordenadores pedagogicos pela Secretaria de Educacdo no sentido
de fomentar e fortalecer a pratica do jogo e da brincadeira pelos docentes envolvidos no ciclo

de alfabetizagdo.
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APENDICES

APENDICE N° 01 - SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA A PESQUISA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, POLITICAS Y DE LA COMUNICACION
MAESTRIA EM CIENCIAS DE LA EDUCACION

SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA A PESQUISA

Senhor Diretor (a),

Eu, Gabriel Messias Goncalves, mestrando em Ciéncias da Educacdo pela
Universidade Auténoma de Assuncdo — PY, venho por meio deste, solicitar a sua valiosa e
indispensavel colaboragcdo no sentido de autorizar a aplicagdo do meu instrumento de
pesquisa (em anexo) junto aos professores desta Unidade Escolar. Os dados serdo utilizados
para a realizacdo da dissertacdo intitulada: “O Tempo e a Intencionalidade destinados ao
Jogo e a Brincadeira como Proposta Pedagdgica no Processo de Alfabetizacdo em
Alunos do 1° Ciclo do Ensino Fundamental da rede publica do municipio de Praia
Grande — SP — Brasil”, de minha autoria.

Todos os dados serdo por mim coletados e utilizados exclusivamente para fins de
estudos cientificos, salvaguardando-se os principios éticos e legais.

Certa de seu aval e com elevado apreco, agradeco a atencdo e coloco-me a disposi¢ao
para quaisquer duvidas.

Nestes termos, peco deferimento.

GABRIEL MESSIAS GONCALVES
Pesquisador
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Diretor (a) da Unidade Escolar



O tempo e a intencionalidade destinados ao jogo... 115

APENDICE N° 02 — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA OS PROFESSORES PARTICIPANTES

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, POLITICAS Y DE LA COMUNICACION
MAESTRIA EM CIENCIAS DE LA EDUCACION

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PROFESSORES PARTICIPANTES

Caro professor (a),

Eu, Gabriel Messias Goncalves, estudante de Mestrado em Ciéncias da Educacéo pela
Universidade Auténoma de Assuncdo — PY, gostaria de convidar vocé para participar como
voluntério (a) da pesquisa intitulada: “O Tempo e a Intencionalidade destinados ao Jogo e
a Brincadeira como Proposta Pedagdgica no Processo de Alfabetizacdo em Alunos do 1°
Ciclo do Ensino Fundamental. da rede publica do municipio de Praia Grande — SP —
Brasil”, de minha autoria.

O objetivo principal desta pesquisa é o de saber a opinido dos professores sobre o
tempo e a intencionalidade empregados para o jogo e a brincadeira como proposta
pedagdgica no processo de alfabetizacdo no 1° Ciclo do Ensino Fundamental. .

N&o havera riscos, desconfortos e nem gastos neste estudo. Vocé responderd a uma
entrevista contendo perguntas referentes ao tempo e a intencdo que utilizam o jogo e a
brincadeira como recurso pedagdgico em turmas de alfabetizacio. Cabe ressaltar que nao
aparecerd em nenhum momento do estudo, o seu nome.

Ressalto que a sua participacdo nesta pesquisa € voluntéria e se vocé quiser desistir
em qualquer momento, tera a liberdade de fazé-lo sem sofrer qualquer dano. E importante
salientar que sua opinido estara contribuindo para a compreensdo da tematica e para a

producdo de conhecimento cientifico.
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As informac0es coletadas nesta entrevista serdo colocadas / tratadas por mim com o
maior cuidado e sigilo. Alem de vocé ndo ser identificado, podera solicitar esclarecimentos
sobre a pesquisa a qualquer momento.

Caso houver duvidas referentes a pesquisa, coloco-me a disposicdo para eventuais
esclarecimentos, pessoalmente ou através de meu e-mail: prof.gabrielmessias@bol.com.br

Desde ja, agradeco a sua preciosa colaboracéo.

Assinatura do pesquisador responsavel

Eu, , declaro que fui

informado (a) dos objetivos e da importancia do estudo proposto e de como serd a minha
participacdo. Concordo que os dados obtidos sejam utilizados para fins cientificos e que em
nenhum momento terei 0 meu nome divulgado na pesquisa.

Praia Grande, de de 2018.

Assinatura do Participante
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APENDICE N° 03 - GUIA DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, POLITICAS Y DE LA COMUNICACION

1)
2)
3)
4)
5)

1)

2)

3)

4)

5)

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

ENTREVISTA

A) Dados sécios-profissionais
Qual é a sua idade?
Qual é a sua formacéo académica?
Ha quantos anos atua na educacéo?
Vocé participou de algum curso (formagdo continuada) nos ultimos 3 anos?
Quantos anos de experiéncia vocé possui exclusivamente com turmas de

alfabetizacédo?

B) Objetivo Geral
Qual a sua concepcdo (tedrica — intencionalidade pedagdgica) sobre aprendizagem
Iudica, jogos e brincadeiras?
Vocé acredita que o processo de alfabetizacdo serd melhor assimilado pelos alunos
por meio de jogos e brincadeiras? Fundamente e comente, por favor.
Vocé acha que o uso do jogo e da brincadeira pode melhorar o rendimento e
desempenho pedagogico dos alunos no processo de alfabetizacdo? Comente.
Quando é oferecido o brincar na sala, que papel (agbes pedagogicas) vocé
desempenha?
Qual a sua intencdo pedagdgica quando utiliza o jogo e a brincadeira em turmas de

alfabetizagédo?
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6) O jogo e a brincadeira estdo previstos no seu planejamento trimestral? Como estéo
organizados?

7) O jogo e a brincadeira fazem parte de seu planejamento trimestral como proposta
pedagogica para alfabetizar? Justifique.

8) Com que frequéncia utiliza jogos e brincadeiras durante as aulas?

9) Com que frequéncia utiliza o jogo e a brincadeira como proposta para alfabetizar?

10) Quais os motivos que impedem o0 uso do jogo e da brincadeira como proposta
pedagogica no processo de alfabetizacdo?

11) Conhece o material contendo jogos e brincadeiras para alfabetizar fornecido pelo
MEC-PNAIC? Faz uso deste material? Comente.
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ANEXOS

ANEXO N° 01 - FORMULARIO DE VALIDACAO

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ASUNCION
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, POLITICAS Y DE LA COMUNICACION
MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

FORMULARIO DE VALIDACAO

MESTRANDO: Gabriel Messias Goncalves

ORIENTADOR: Prof. Dr. José Antonio Torres Gonzélez

Prezado (a) Professor (a), Doutor (a)

Este formulario destina-se a 1% fase da validagdo do instrumento que sera
utilizado na coleta de dados de minha pesquisa de campo del curso Maestria en Ciencias de
la Educacion pela Universidad Autonoma de Asuncion — UAA, cujo tema é: O Tempo e a
Intencionalidade destinados ao Jogo e a Brincadeira como Proposta Pedag6gica no
Processo de Alfabetizacdo. O instrumento de pesquisa sera uma entrevista aberta que sera

feita com professores que atuam no 1° ciclo do ensino fundamental (ciclo de alfabetizacao).

Esta pesquisa tem como Objetivo Geral:

e Analisar o tempo e a intencionalidade empregada pelo docente para 0 jogo e a

brincadeira como proposta pedagdgica no processo de alfabetizagéo.
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E como Objetivos Especificos:

1. Identificar se existe uma intencionalidade pedagodgica do professor ao oportunizar o
uso de jogos e brincadeiras.

2. Analisar o tempo e a frequéncia destinados ao jogo e a brincadeira no processo de
alfabetizacdo.

3. Verificar os entraves, as dificuldades e os motivos que se opdem a utilizagdo destes

recursos pedagdgicos no processo de alfabetizacao.

Para tanto, solicito sua andlise no sentido de verificar se ha adequacédo entre as
questdes formuladas e os objetivos referentes a cada uma delas, além da clareza na
construcdo dessas mesmas questdes. Caso julgue necessario, fique a vontade para sugerir
melhorias utilizando para isso o verso desta folha.

As colunas com “COERENCIA” E “CLAREZA” devem ser assinaladas com UMA
PONTUACAO ENTRE 1 E 5.

Sem mais para 0 momento antecipadamente agradeco por sua atencdo e pela

presteza em contribuir com o desenvolvimento da minha pesquisa.

ENTREVISTA COM OS PROFESSORES COERENCIA | CLAREZA

1-5 1-5

1- Qual a sua concepcdo sobre aprendizagem ludica,

jogos e brincadeiras?

2- VVocé acredita que o processo de alfabetizacdo serd
melhor assimilado pelos alunos por meio de jogos e

brincadeiras? Comente.

3- Vocé acha que o uso do jogo e da brincadeira pode
melhorar o rendimento e desempenho pedagdgico dos

alunos no processo de alfabetizagdo? Comente.

4- Quando € oferecido o brincar na sala, que papel

(acBes) vocé desempenha?
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5- Qual a sua intencdo pedagdgica quando utiliza o
jogo e a brincadeira em turmas de alfabetizagdo?

6- O jogo e a brincadeira estdo previstos no seu

planejamento trimestral? Como estéo organizados?

7- O jogo e a brincadeira fazem parte de seu
planejamento trimestral como proposta pedagodgica

para alfabetizar? Justifique.

8- Com que frequéncia utiliza jogos e brincadeiras

durante as aulas?

9- Com que frequéncia utiliza o jogo e a brincadeira

como proposta para alfabetizar?

10- Quais 0s motivos que impedem o uso do jogo e dal
brincadeira como proposta pedagogica no processo de

alfabetizagédo?
11- Conhece o material contendo jogos e brincadeiras

para alfabetizar fornecido pelo MEC-PNAIC? Faz uso

deste material? Comente.

DADOS DO AVALIADOR:

Nome completo:

Formacéo:

Instituicdo de Ensino:

Assinatura do Avaliador:






