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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo evidenciar a visdo do docente em relacéo a ludicidade e aos jogos
pedagogicos em sala de aula. Este artigo é oriundo de uma pesquisa de dissertagao e apresenta um recorte
deste estudo, com dados parciais, acerca de entrevistas realizadas com professores pedagogos, atuantes
nos terceiros anos do Ensino Fundamental I, com o intuito de compreender a relevancia do ludico nos
processos educacionais, na formagdo do educando frente a alfabetizacdo e ao letramento nos anos
iniciais. A metodologia empregada é a abordagem qualitativa de carater exploratério, e 0 método
utilizado foi a analise de contetdo. Os instrumentos para a coleta de dados foram realizados por meio
de entrevistas semiestruturadas com professores participantes, sendo seis professores unidocentes
pedagogos, atuantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental | (efetivos e contratados), tendo como
I6cus da pesquisa duas escolas estaduais em um municipio interiorano no estado de Mato Grosso. Os
resultados das entrevistas com os professores entrevistados indicaram que a ludicidade é uma ferramenta
primordial e que deve ser aplicada sempre que necessaria em espagos destinados ao Ensino Fundamental
I. Ressalta-se, ainda, que o brinquedo e a brincadeira sejam essas, soltas ou pedagogicamente orientadas,
intervém de forma positiva no aprendizado da crianga e, por isso, € primordial que sejam inseridas nos
processos educacionais, principalmente, no processo de alfabetizacao e letramento dos educandos.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino. Alfabetizacéo e letramento. Pratica docente. Aprendizagem.
ABSTRACT

The objective of this work is to highlight the teacher's view regarding playfulness and pedagogical

games in the classroom. This article is the result of a dissertation research. We present a clipping with

partial data about interviews carried out with pedagogical teachers, working in the 3rd year of
Elementary School I, in order to understand the relevance of the ludic in educational processes, in the
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A Compreensdo Docente da Ludicidade como uma ferramenta para alfabetizacdo e letramento

formation of the student facing literacy and literacy in the early years. . The methodology employed has
a qualitative approach of an exploratory nature, and the method used was content analysis. The
instruments for data collection were carried out through semi-structured interviews with participating
teachers, namely: six teaching teachers, working in the early years of Elementary School | (permanent
and contracted), having as research locus two state schools in an interior municipality in the state of
Mato Grosso. The results indicated, by the teachers interviewed, that playfulness is a primordial tool
and that it should be applied whenever necessary in spaces destined to Elementary School I. in a positive
way in the child's learning and therefore it is essential to insert it in the educational processes, mainly
with regard to the process of literacy and literacy of the students.

Keywords: Playfulness. Teaching. Literacy and literacy. Teaching practice. Learning.
RESUMEN

El objetivo de este trabajo es resaltar la mirada del profesor sobre la ludica y los juegos pedagdgicos en
el aula. Este articulo es el resultado de una investigacion de tesis. Presentamos un recorte con datos
parciales sobre entrevistas realizadas a docentes de pedagogia, que laboran en el 3° afio de la Ensefianza
Basica I, con el fin de comprender la relevancia de lo ladico en los procesos educativos, en la formacion
del estudiante frente a la lectoescritura y la lectoescritura en el primeros afos. . La metodologia empleada
tiene un enfoque cualitativo de caracter exploratorio, y el método utilizado fue el analisis de contenido.
Los instrumentos para la recoleccion de datos se realizaron a través de entrevistas semiestructuradas a
los docentes participantes, a saber: 6 docentes, que laboran en los primeros afios de la Ensefianza Basica
I (permanentes y contratados), teniendo como locus de investigacion dos escuelas publicas de un
municipio del interior de el estado de Mato Grosso. Los resultados indicaron, por parte de los docentes
entrevistados, que la ludica es una herramienta primordial y que debe ser aplicada siempre que sea
necesario en los espacios destinados a la Ensefianza Béasica I. de manera positiva en el aprendizaje del
nifio y por lo tanto es fundamental insertarla en el proceso educativo. procesos, principalmente en lo que
se refiere al proceso de lectoescritura y lectoescritura de los estudiantes.

Palabrasllave: Alegria. Ensefiando. Alfabetizacion y alfabetizacion. Préctica docente. Aprendiendo.

1 INTRODUCAO

Tratar a ludicidade como uma real necessidade para a formacdo humana de carater
pedagdgico é entender que muito mais do que um simples jogo, o individuo quando joga,
quando brinca, quando se permite permear o universo lidico, se torna um individuo dotado de
capacidades ainda mais complexas para resolugfes de problemas, sejam esses envoltos com as
disciplinas curriculares, sejam tais resolucdes no sentido de perpassar 0s muros da escola,
preparando esses educandos para o convivio em sociedade, desenvolvendo senso critico
apurado, formacéo de carater, apreensdo de regras e valores e, também, outras qualidades que
0s jogos, bem como a ludicidade, quando trabalhados de forma orientada, podem proporcionar
aos educandos instrumentos para se tornarem seres humanos melhores, com valores embutidos

em sua construcdo para a fase adulta.
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A ludicidade € algo que pode ser aplicado em diversas areas do conhecimento, sendo
fundamental para o desenvolvimento cognitivo, pois estimula a criatividade, a motivacédo e a
curiosidade. Segundo Oliveira (2000), o brincar ndo se trata apenas de uma recreacéo, sendo
muito mais que isso, € uma das formas mais complexas que a crianga tem de construir a
comunicagdo, seja essa comunicacao consigo mesma e, também, com o mundo. Para isso, a
visdo esclarecedora do professor nesse processo é fundamental. Assim, a problematica que
perpassa este texto envolve responder ao questionamento de quais as contribuicdes e desafios
que a ludicidade apresenta em sala de aula do Ensino Fundamental?

Com base nesse questionamento, o objetivo principal deste texto se volta a evidenciar a
perspectiva dos docentes em relacdo ao uso de ludicidade e aos jogos pedagdgicos em sala de
aula, visto que antes de aplicar os jogos ou até mesmo em afirmar se de fato a ludicidade é
relevante ou ndo para a formacgdo dos educandos, é necessario identificar se o docente sabe
aplicar esses jogos e, também, se ele acredita que tal jogo trara beneficios para os educandos.

O processo de alfabetizacdo e letramento é essencial para o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita em uma crianca. Tradicionalmente, esse processo é baseado em
atividades mais formais, como a repeticédo de letras, silabas e palavras. No entanto, o uso da
ludicidade, ou seja, a aplicacdo de jogos e atividades ludicas, pode tornar esse processo mais
envolvente, motivador e eficiente.

Ao introduzir a ludicidade na alfabetizacdo, as criancas sdo incentivadas a aprenderem
de forma divertida e interativa. Os jogos podem transformar a aprendizagem em uma
experiéncia prazerosa, despertando o interesse das criangas e aumentando sua motivacao para
explorar o mundo das letras.

O ludico tem sido amplamente utilizado como estratégia de ensino em varias disciplinas
(Veiga, 1996). Através do uso de jogos, brinquedos, teatro e outras atividades ludicas, 0s
professores podem tornar as aulas mais dindmicas, interativas e estimulantes, proporcionando
aos alunos um ambiente de aprendizado mais agradavel e eficiente (Almeida, 2015).

No entanto, nem sempre é facil aplicar o ladico no contexto educacional. Ha desafios a
serem enfrentados, como a falta de recursos adequados, o tempo limitado de aula e a resisténcia
de alguns professores em adotar novas estratégias pedagogicas. Além disso, é importante
lembrar que o ludico ndo € uma solucdo méagica para todos os problemas educacionais, e que
seu uso deve ser cuidadosamente planejado e dosado (Gadotti, 1985).

Para entender melhor os beneficios e os desafios do ludico na educacdo, foram

entrevistados seis professores da Rede Municipal e/ou Estadual de Ensino. Cada um desses
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possui uma experiéncia diferente no uso do ludico, em sala de aula, e compartilhou suas
historias e reflexdes sobre o0 assunto.

O ludico pode ser uma ferramenta valiosa para tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico, interativo e eficiente. No entanto, seu uso deve ser cuidadosamente planejado e
dosado, de forma a estar alinhado com os objetivos pedagdgicos e atender as necessidades e
caracteristicas dos alunos. Cada professor pode encontrar maneiras criativas e personalizadas
de utilizar o ludico, em suas aulas, de acordo com sua formacdo, experiéncia e contexto
educacional (Libaneo, 1994).

Cada professor enfrenta seus proprios desafios ao utilizar o Iudico, em sala de aula,
sendo preciso encontrar um equilibrio entre o divertimento e o aprendizado (Almeida, 2015). E
necessario planejar cuidadosamente as atividades ludicas, observando os objetivos de
aprendizagem e as necessidades dos alunos. Também é importante ter em mente que o ludico
ndo € uma solugdo milagrosa, e que ndo pode substituir completamente a aula expositiva e 0
estudo tedrico.

No entanto, quando o ludico é utilizado com sabedoria e critério pode trazer muitos
beneficios para a educacdo, estimulando a criatividade, a interacdo social, o raciocinio l4gico
e a motivacdo dos alunos (Moran, 2000). Além disso, o uso do ladico pode ajudar a tornar a
escola um ambiente mais agradavel e acolhedor para os alunos, melhorando sua relacdo com o
processo de aprendizagem e aumentando sua autoestima e confianga.

E por meio do planejamento de atividades IGdicas que envolvam jogos, brincadeiras e
outras atividades interativas que o educador saberd trabalhar com tais ferramentas ludicas,
trazendo-as de forma a alavancar o conhecimento dos educandos, proporcionando atividades
que sejam divertidas e prazerosas. Estas atividades precisam ser adequadas a realidade da sala
de aula e desenvolvidas em torno das habilidades e das competéncias que se deseja desenvolver
nos alunos.

Tao importante quanto é a ludicidade, na vida escolar e social da crianca, € 0 processo
de leitura da crianga. Essa € uma jornada fascinante e importante em seu desenvolvimento
cognitivo e linguistico. A aquisi¢do da leitura envolve uma série de etapas e habilidades que
sdo, gradualmente, desenvolvidas ao longo dos primeiros anos de vida. Conforme a crianca se
torna mais habilidosa na decodificacédo, ela comeca a desenvolver a fluéncia na leitura.

Silva (2013) salienta que o aluno aprende a empregar socialmente 0s géneros textuais
na escola. E nesse ambiente, em contato diario que a oralidade e a escrita se sobressaem. A

fluéncia € a capacidade de ler com precisao, rapidez e entonacdo adequada. A pratica regular
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da leitura, tanto em casa quanto na escola, desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento da fluéncia. A exposicdo de uma ampla variedade de textos também é
importante, pois ajuda a crianca a expandir seu entendimento e compreensdo de diferentes
contextos linguisticos.

Freire (1989, p. 4-5) salienta que:

Ler é adentrar nos textos, compreendendo-os na sua relacdo dialética com os seus
contextos e 0 nosso contexto. O contexto do escritor e o contexto do leitor. Ao ler eu
preciso estar informando-me do contexto social, politico, ideoldgico, histérico do
autor. Eu tenho de situar o autor num determinado tempo (...) Quando eu leio um autor
eu preciso ir me inteirando do contexto dele, em que aquele texto se constituiu. Mas
agora eu preciso também de um outro esforgo: como relacionar o texto com o meu
contexto. O meu contexto histdrico, social, politico ndo é o do autor. O que preciso €
ter clara esta relacdo entre o contexto do autor e do leitor.

E importante ressaltar que o processo de leitura é (inico para cada crianca e pode ocorrer
em ritmos diferentes. Além disso, € fundamental que os pais e educadores apoiem e incentivem
acrianga, em sua jornada de leitura, proporcionando um ambiente rico em livros, oportunidades
de leitura compartilhada e encorajando a préatica regular da leitura. Oliveira (2014) salienta que
€ necessario para a construcao do leitor trazer textos para a sala de aula, que facam parte do
cotidiano dos estudantes.

O professor deve estar preparado para desenvolver estas atividades com criatividade,
para que a crianga possa ter um contato significativo com o contetido. Por isso, é importante
fazer um planejamento de atividades ludicas e que estas sejam previamente orientadas com um
intuito de desenvolver as habilidades que se vinculam com o processo de alfabetizacéo e
letramento nos educandos.

Portanto, este trabalho tem o objetivo de expor a compressdo dos docentes acerca da
insercéo da ludicidade em sala de aula, bem como refletir sobre as situagdes do cotidiano escolar
envoltas com a ludicidade, entendendo como o professor regente atua com a inser¢éo de jogos
pedagogicos, em sala de aula, e seus possiveis pontos positivos ou desafios. Para a analise,
foram coletados alguns trechos dos relatos da préatica educativa de professores, em duas escolas
da rede publica de ensino de um municipio do interior do estado de Mato Grosso, sendo esses
atuantes nos terceiros anos iniciais do Ensino Fundamental I.

Por meio das entrevistas, foi possivel constatar que o entendimento dos docentes
entrevistados, em relacdo a ludicidade, bem como a insercdo de jogos pedagdgicos, em sala de
aula, no processo de alfabetizacdo e letramento é de que tal insercdo dos jogos vem de fato
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contribuir com esse processo e, também, atua de forma positiva na autoestima dos educandos

para que consigam se desenvolver de forma autbnoma com senso critico apurado.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A Importancia dos Jogos no Processo de Alfabetizagdo e Letramento

A brincadeira € um importante meio de desenvolvimento infantil, pois € a partir dessa
gue a crianca desenvolve a sua inteligéncia, socializacdo, imaginacao, criatividade, habilidades
motoras e emocionais. O lGdico é uma das formas mais agradaveis e naturais de se aprender. E
uma maneira de tornar o processo educacional mais atrativo e motivador.

Na sociedade moderna, a crianga convive diariamente com a estrutura escrita, conforme
explicitam Ferreiro e Teberosky (2007), sendo esse aspecto que a estimula e prepara para
compreender as diversas distin¢cdes existentes na exteriorizagdo de seu contexto social e
cultural.

Com essa perspectiva, os estudos de Vigostky, Luria e Leontev (2012) explicitam que
0 ser humano reage e se adapta aos estimulos externos e o contato com jogos, que envolvem
aspectos contextuais, permitindo com que a crianca construa significados e identificacdo de
simbolos que a levem a atingir um nivel de envolvimento com a leitura.

Segundo Piaget (1975), o jogo é uma atividade essencial para a vida da crianca, uma
vez que é por meio do jogo que a crianga explora 0 mundo ao seu redor, adquirindo novas
informacdes e desenvolvendo habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Para Vygotsky
(1998), a brincadeira é uma atividade social e cultural, que permite que a crianga construa
interacdes com seus pares, de forma que alcanca aprendizado com esses e é capaz de internalizar
novos conhecimentos.

Sobre intervengdes psicopedagdgicas, Antunes (2003, p. 19) expde que:

Duas criangas, na mesma idade, possuem a janela da mesma inteligéncia com o
mesmo nivel de abertura, isso ndo significa, entretanto que sejam iguais; a histéria
genética de cada uma pode fazer com que o efeito de estimulos sobre essa abertura
seja maior ou menor, produza efeito mais imediato ou mais lento. E um erro supor
que o estimulo possa fazer a janela abrir-se mais depressa. Por isso, essa abertura
precisa ser aproveitada por pais e professores com equilibrio, serenidade e paciéncia.
O estimulo ndo atua diretamente sobre a janela, mas, se aplicado adequadamente,
desenvolve habilidades e estas, sim, conduzem a aprendizagens significativas.
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Por meio do brincar, a crianca experimenta 0 mundo e comega a conhecer, expressar e
compreender sentimentos, desenvolvendo assim a sua capacidade de lidar com as relacdes
sociais. Além disso, o brincar também contribui para o desenvolvimento das habilidades
cognitivas. Por meio da imaginagéo, a crianca aprende a solucionar problemas, criar solucgdes
e usar seu raciocinio logico.

Uma maneira de aplicar a ludicidade envolve o uso de jogos que estimulam o
reconhecimento das letras. Por exemplo, pode-se criar um jogo em que as criangas precisam
encontrar letras escondidas em um ambiente, como em uma caga ao tesouro. Esse tipo de
atividade permite que as criancas se divirtam, enquanto desenvolvem a habilidade de identificar
as letras.

Outra abordagem é utilizar jogos que explorem a associacdo entre letras e seus
respectivos sons. Por exemplo, um jogo de memaria, no qual as criangas precisam encontrar
pares de cartas com a mesma letra e uma figura que comece com o som correspondente. Essa
atividade ajuda a desenvolver a consciéncia fonoldgica, que é fundamental para a leitura e
escrita.

Além disso, os jogos podem ser utilizados para incentivar a produgédo escrita. Por
exemplo, criar uma histéria em grupo, em que cada crianca contribui com uma frase ou
paragrafo, promove a préatica da escrita de forma colaborativa e estimula a criatividade dos
alunos.

A ludicidade também pode ser aplicada na leitura, através de atividades como
dramatizacdes, encenacdo de historias, teatros de fantoches, entre outros. Essas praticas
permitem que as criangas vivenciem o mundo dos personagens e das historias, tornando a leitura
uma experiéncia mais envolvente e significativa.

E importante ressaltar que o uso da ludicidade na alfabetiza¢do ndo deve substituir o
ensino formal, mas sim complementa-lo. Os jogos e as atividades lidicas devem ser utilizados
como estratégias pedagdgicas, integradas a um plano de ensino mais amplo, que aborde também
0s aspectos formais da alfabetizagdo ndo dissociando a alfabetizacdo do letramento.

Para Machado (2015), a escola ndo pode dissociar o processo de alfabetizacdo do
processo de letramento, sendo tais processos simultaneos, na mesma concepgao do ‘alfabetizar
letrando’. O professor de Ensino Fundamental e/ou Médio deve mediar o processo de ensino e
de aprendizagem dos seus alunos, considerando sempre a alfabetizagéo e o letramento dessas,

fazendo uso de diferentes estratégias para atingir os objetivos educacionais.
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Por meio do processo ludico, o mundo da escrita e da leitura é apresentado aos
estudantes de modo prazeroso, auxiliando no processo de alfabetizagcdo e letramento das
criancas, uma vez que o intuito da insercao de jogos pedagogicos € exatamente esse: ter no jogo
uma ferramenta que possa propiciar crescimento e ampliacdo de conhecimento para os alunos
que, muitas vezes, estejam em niveis de ensino e de aprendizagem considerado aquém do seu
ano/idade.

O brincar revela a estrutura do mundo da crianca, como essa crianga organiza o seu
pensamento e as questdes que ela aborda e como vé o mundo ao seu redor. Na brincadeira, a
crianca explora as formas de interagdes humanas, aprendendo a lidar com a espera, a antecipar
acoes, a tomar decisOes, a participar de uma acdo coletiva. Com essa perspectiva, segue o0 que

registram os Parametros Curriculares (Brasil, 2007, p. 9):

Ainda, nesse pensamento, € valido salientar que o jogo, bem como todo o universo
envolvendo a ludicidade de modo geral so teria proveito em prol dos educandos,
quando bem estimulada com o intuito de avanga-los no processo de alfabetizacédo e
letramento. Cabe assim ao professor/formador se preparar, se instruir e voltar o seu
olhar para a sua préatica, resgatando esses alunos para que com a inser¢do dos jogos
pedagogicos eles se sintam acolhidos, quistos e importantes na sua autoconstrucéo do
saber.

A utilizagdo de estratégias Iudicas pode contribuir para a formacdo de alunos mais
criticos, participativos e engajados, que sdo capazes de lidar com situacdes diversas e
complexas. Ao utilizar jogos, brincadeiras e outras atividades ludicas, os professores podem
promover a interacao social, o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a motivacao dos alunos,
aspectos que podem melhorar, significativamente, o desempenho escolar e a autoestima dos
estudantes (Silva, 2005, Veiga, 1996).

A producdo do conhecimento, a partir da diversao, tem um propoésito incentivador e
considera as caracteristicas e aspectos proprios das criangas, de modo que o ludico proporciona
satisfacdo ao invés da obrigatoriedade de realizacdo de uma atividade, despertando o desejo de
recrid-la e contribuindo para que a crianga armazene tais informacGes de modo esponténeo. Tal
espontaneidade necessita, invariavelmente, da participacdo do docente para que seja validada e
positiva na vida dessa crianga, enquanto estudante.

O olhar do docente para a sua pratica em relacdo a ludicidade é de fundamental
importancia, quando o que se quer, na verdade, é permitir que esses educandos avancem e
passem a ser alunos letrados e alfabetizados na idade certa. Ainda, aqueles que ndo estejam

alfabetizados ou letrados na idade certa necessitam desse olhar humano do professor. Cabe ao
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docente entender as reais necessidades dos seus alunos, para somente a partir dai, fazer uso de
atividades ludicas, aliando-as ao processo de alfabetizacéo e letramento.
Segundo Piaget (1976, p. 160):

O brincar é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensdério-motor
e de simbolismo, uma assimilacéo da vida real a atividade prdpria, fornecendo a esta
seu alimento necesséario e transformando o real em funcéo das necessidades multiplas
do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criangas exigem todos que se
forneca as criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil.

Desde os primeiros anos de vida, os seres humanos evoluem, desenvolvem e crescem
sob a influéncia de condicdes biologicas, psicoldgicas e sociais que terdo um impacto Gnico em
sua personalidade.

As principais dire¢fes da personalidade, no desenvolvimento infantil, sdo distribuidas
por coordenadas fisicas e mentais: atividade de conhecimento aprofundada, mudancas na vida
afetiva, nas relaces e atitudes em relacdo ao meio ambiente e a melhoria continua da conduta.
As condigdes podem ser favoraveis ao desenvolvimento de uma crianga, quando o assunto é
personalidade e, neste caso, todo o desenvolvimento € estimulado. Se as condi¢cdes s&o
desfavoraveis, o desenvolvimento pode ser limitado. As analises destas condi¢cdes devem se
basear em situacdes reais e na recepcdo do potencial de assimilacdo das influéncias
anteriormente mencionadas.

O fato é que brincar é essencial no desenvolvimento da personalidade de uma crianga,
contribuindo para o seu desenvolvimento como ser social. Brincando, as criancgas imitam tudo
0 que teve um impacto poderoso sobre elas. Deve-se, também, mencionar que brincar €
representado pelo desejo da crianga de ser um adulto e agir como um adulto, conforme expressa
Kishimoto (1997, p.96-97):

O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para desgastar
energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.
[...] o jogo é a construgdo do conhecimento, principalmente, nos periodos sensorio-
motor e pré-operatorio. Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas,
estruturam seu espaco e o seu tempo, desenvolvem a nogéo de causalidade, chegando
a representacdo e finalmente, a ldgica. Nesse sentido, 0 jogo deve ter uma funcéo
pedagégica, o professor deve organizar sua agdo buscando atingir os objetivos
almejados, possibilitando a construcéo do conhecimento.

Revista REAMEC, Cuiaba/MT, v. 11, n. 1, e23082, jan./dez., 2023
4 hitps://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.15816 I8! 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.15816
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

A Compreensdo Docente da Ludicidade como uma ferramenta para alfabetizacdo e letramento

Dentro da pedagogia, o relacionamento humano pelo brincar compreende as relagdes
antagonistas, que sdo o desenvolvimento infantil de maneira positiva e sempre a seu favor
(Vygostky, 1998).

Brincar desenvolve o pensamento critico, pois ao seguir as acdes do pré-escolar, se
verifica que esse opera com o significado dos objetos, embora confie nos substitutos materiais
(brinquedos) (Piaget, 1975). A dependéncia de brinquedos diminui com o tempo, e a brincadeira
é realizada através de denominacdes de palavras que simbolizam objetos e acdes que sdo
acompanhados por falar. Dessa forma, a crianca vai para a parede, age como, por exemplo, o
lavar as méos, volta e diz: "Lavei minhas médos", vai para uma mesa, senta-se para baixo, faz a
sua refeicéo, se levanta e diz "obrigado pela refeigéo™.

O funcional é o desenvolvimento do brincar e os desenvolvimentos ontogenéticos que
experimentam um desenvolvimento autodeterminado. Mecanismos mais gerais de atividade

intelectual sdo desenvolvidos através de inimeras brincadeiras.

2.2 A Influéncia na Personalidade e no Desenvolvimento

A evolugdo da personalidade humana é o resultado de uma relagdo entre fatores
hereditarios e adquiridos, entre condicOes interiores e exteriores, entre um individuo e um
grupo, bem como entre o individuo e a histdria do grupo.

A crianga é hereditariamente dotada de certas habilidades que melhoram durante o seu
desenvolvimento, ocorrendo por meio de uma aprendizagem direta pela educacao e pela historia
que esta herda.

Freud expde o fato de que a crianga é submetida ao trauma (o trauma de nascimento, o
trauma de desistir da amamentacdo, o trauma do pai ou infidelidade da mé&e, trauma do
nascimento de outro filho, trauma de carinho reduzido, trauma de severidade e puni¢édo), em
como se submete a conflitos e restrigdes desde o nascimento.

Portanto, quanto mais a crianga brinca, mais conflitos surgirdo desses traumas e
contradices serdo resolvidas, o que evitard o perigo de doenca neurotica. Geralmente, o
contexto social é o espaco no qual a crianca vive, e que fornece certas premissas de
desenvolvimento, aprendizado e modelos de comportamento.

A familia deve ser a mais proxima célula de uma crianca, podendo influenciar o
desenvolvimento de instalagBes naturais. E importante conhecer o histdrico de origem de uma

crianca, porque pode explicar certos comportamentos. Uma crianca criada de forma favoravel,
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em um ambiente afetivo, se desenvolve como uma pessoa autbnoma e confiante, sentindo que
0s pais 0 apoiam em qualquer situacdo. Em familia, a crianca também aprende a obter e dar
amor e ter um comportamento socialmente desejavel (Brasil, 1998).

De forma diversa se verifica que existindo um processo de indiferenca na familia, a
crianca sofre e esse leva, sem sombra de ddvidas, a falta de orientagdo, inseguranga no
comportamento e falta de confianca nos seres humanos de modo geral.

Assim, a familia é para criangca, como um afeto, no ambiente, pois € muito necessario
para a harmonizacdo fisica e mental neste seu desenvolvimento. A emancipagdo das criangas é
o resultado da influéncia que os pais tém sobre seus filhos. A emancipacédo é, na verdade, 0
desejo das criancas de serem como seus pais. As brincadeiras, sem davida, revelam esse

aspecto, mostram o relacionamento entre pais e filhos.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa esta enquadrada metodologicamente em abordagem qualitativa de carater
exploratorio, e de acordo com Minayo (2018), essa abordagem busca compreender as
complexidades e nuances dos fendmenos sociais, em vez de se limitar a quantificar e medir
seus aspectos mais superficiais. O método utilizado foi a analise de conteddo fundamentada em
Bardin (2016). Segundo Bardin (2016), o processo de analise de conteido deve ser conduzido
de forma cuidadosa e objetiva, seguindo algumas etapas fundamentais, que organizam os dados
em categorias que propiciam uma sequéncia de analise de base temaética, que permite a
construcdo de andlises e discussdes com

Os instrumentos para a coleta de dados foram amparados por Chizzotti (2017) e
realizados por meio de entrevistas semiestruturadas com os professores participantes, sendo
seis professores unidocentes pedagogos, atuantes em terceiros anos iniciais do Ensino
Fundamental | (efetivos e contratados), tendo como l6cus da pesquisa duas escolas estaduais
em um municipio do interior do estado de Mato Grosso. Por questfes éticas, os registros das
escolas e os nomes dos docentes foram substituidos por registros ficticios. Chizzoti (2017)
destaca a importancia de se planejar cuidadosamente a coleta de dados, a fim de garantir a
qualidade e a confiabilidade dos resultados.

Como prética de investigacdo, este texto € o recorte de uma pesquisa de mestrado e

decorre de pesquisa que estd amparada em um embasamento teérico oriundo de uma pesquisa
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bibliogréfica, alicercada em autores que discorrem acerca da ludicidade, alfabetizacdo e
letramento, bem como a pratica docente.

As entrevistas foram agendadas previamente, conforme a disponibilidade dos
professores participantes, sendo todos professores (efetivos e contratados) atuantes nos
terceiros anos do Ensino Fundamental e a escolha deste ano escolar se justifica por ser
considerado o periodo que se encerra o ciclo de alfabetizac&o.

Sobre a coleta de dados, a presente pesquisa foi dividida em dois momentos: o primeiro
momento foi com a analise bibliografica, e 0 segundo momento se situou com as entrevistas
realizadas com os professores participantes da pesquisa em suas respectivas escolas. Os
professores participantes tiveram as suas falas gravadas e, posteriormente, transcritas pelo
pesquisador.

Apds esse momento, ja com as falas transcritas e categorizadas, seguindo a metodologia
de anélise de conteldo, essas analises foram organizadas pelo corpo do trabalho, aplicando as
falas dos professores entrevistados de forma que essas viessem demonstrar a perspectiva desses
docentes e propiciar analise com os dados transcritos, obtendo assim o real entendimento dos
entrevistados acerca das perguntas relacionadas a ludicidade, sendo essas amparadas com o
pensamento de autores que deram suporte para cada entrevista realizada. Esclarece-se que a
pesquisa teve inicio apds aprovacio do Comité de Etica, com parecer favoravel e devidamente

registrado.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Sobre a andlise dos dados, foram listadas seis perguntas relacionadas ao uso da
ludicidade como estratégia de ensino, por parte dos professores entrevistados, tendo sido essas
realizadas por meio de categorizacdo tematica, que consiste na organizacdo dos dados em
categorias, a partir da identificacdo de palavras-chave e conceitos presentes nas entrevistas.

Os topicos abordados nas entrevistas incluiram:

- Experiéncia do professor com o uso de estratégias lidicas na alfabetizacdo.

- Estratégias ludicas utilizadas em sala de aula.

- Resultados obtidos com o uso de estratégias ludicas na alfabetizacéo.

- Desafios e limitagdes encontrados na utilizacdo de estratégias ludicas na
alfabetizacéo.

- Recomendacdes para a utilizacdo eficiente e consciente de estratégias Iudicas na
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alfabetizacéo.

Com o intuito de preservar a identidade dos entrevistados, optou-se por trata-los com
pseuddnimos, sendo utilizadas letras do alfabeto para organizacdo em registro de professores
A, B, C, D, E, e F, respeitando a sequéncia de entrevistas realizadas entre os professores, sendo
assim aplicadas para identificacdo de cada fala.

A andlise dos dados coletados, por meio das entrevistas, permite a identificacdo de
estratégias eficientes e desafios encontrados pelos professores na utilizacdo de estratégias
Iudicas na alfabetizagdo, e contribuira para a proposicéo de recomendag6es para uma utilizacéo
mais eficiente e consciente das estratégias ludicas na alfabetizacéo.

A aplicacdo de estratégias ludicas na alfabetizacdo implica entender que essas surgem
como suporte para o processo de ensino e de aprendizagem, e tomando como base a exposi¢ao
que se identifica no artigo de Dutra e Martines (2022), a problematica de aprendizagem, em
especial na alfabetizacdo e letramento, ndo se verifica unicamente em métodos ou técnicas
usadas pelos docentes, pois se assim fosse, seria possivel trocar tais técnicas para alcancar
melhor aprendizagem dos alunos.

Diante desse contexto, com base em Morin (2000), entende-se o ser humano, em
especial a crianga, como um ser multiplo e Unico, ao mesmo tempo, e que precisa receber uma
educacéo integral.

Nessa mesma abordagem, explicam Silva e Lorenzetti (2018), que o professor deve
aplicar metodos e estratégias que possam auxiliar na constru¢do de conhecimentos e na
formacdo de conceitos para as criancas dos anos iniciais, visto que essas estratégias facilitam a
aprendizagem e aprimoramento de conceitos.

Nesse sentido, as entrevistas desenvolvidas com professores que atuam no terceiro ano
do Ensino Fundamental propiciam verificar a relevancia do uso da ludicidade nesta fase escolar,

conforme os registros a seguir apresentados.

4.1 A Entrevista

As questdes a seguir foram respondidas pelos professores/entrevistados, sendo
organizadas conforme a ordem das perguntas.
Fraser e Gondim (2004, p. 139) consideram a entrevista como uma: “[...] forma de

interacdo social que valoriza o uso da palavra, simbolo e signo privilegiados das relacdes
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humanas, por meio da qual os atores sociais constroem e procuram dar sentido a realidade que
os cerca’.

Uma das principais vantagens da entrevista semiestruturada é a sua adaptabilidade. O
entrevistador pode ajustar as perguntas de acordo com as respostas do entrevistado, permitindo
uma exploracdo mais profunda com temas variados.

Nesse tipo de entrevista, o entrevistador possui um roteiro com algumas perguntas pré-
determinadas, mas também tem a flexibilidade de explorar algo relevante que surja durante uma
conversa. Diante disso, relevante expor que as entrevistas ocorreram de forma tranquila e
organica, sendo a seguir expostas as questdes e as respostas dos docentes em anélise.

Acerca da pergunta de nimero um: vocé utiliza a pratica do ludico para a alfabetiza¢éo?
Os professores entrevistados expuseram seus posicionamentos da seguinte forma:

Sim. Através da brincadeira ele aprende regras, né, desenvolve a convivéncia e a interagdo com outros,

ou seja, com meio com que ele td inserido.” (professora A).

Sim. Eu trago o material Dourado, e isso auxilia em questdes envolvendo as silabas e assim eu vejo um

resultado muito grande durante o processo de aprendizagem e, principalmente, esse ano principalmente

nas avaliacGes.(professora B).

O ludico é essencial as criangas. Eles necessitam do ludico para caminhar sozinhos no processo de

aprendizagem.(Professora C).

Sim, nas minhas duas turmas de terceiros anos eu trabalho sim com o ladico (professora D).

Sim, porém acho um pouco dificil trabalhar o lidico com a sala toda devido & falta de compromisso dos

alunos (professora E).

Eu creio que ele é essencial para as criancas aprenderem, e que eles se sentem mais atraidos e com mais
interesse (professora F).

Conforme as respostas obtidas fica claro que os entrevistados concordam que a
ludicidade é uma pratica importante a ser inserida, em sala de aula, durante as atividades,
contudo, a professora E relata ter certa dificuldade em funcdo da falta de compromisso dos
alunos.

Como forma de suporte a esse entendimento se verifica, no artigo de Silva e Lorenzetti
(2018), que as relacdes sociais oriundas da construcao de conhecimentos decorre de uma agédo
docente pensada e planejada para a acdo ativa da crianga sobre 0s objetos com o0s quais interage,
sendo assim possivel depreender que o ludico evoca uma contextualizagdo que a crianga
expressa em acdo, especialmente, em sala de aula, na interagdo com as demais criangas.

A pergunta de namero dois envolvia o seguinte enunciado: em seu entendimento, que
atividades ludicas sdo capazes de contribuir na maturacdo da crianca na alfabetizacdo? Dé

exemplos.
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Vérias. O bingo sonoro, por exemplo, trabalha muito intelectual da crianca, porque eles estdo em mundo
competitivo, hoje 0 nosso mundo é de competicéo, e eles tém que aprender a lidar com essa situagéo de
ganhar perder, né...(professora A).

Entdo, esse ano eu trabalhei, eu trabalho nessa trabalhando ainda é com soletrando é esse soletrando é
sim eu vou ficar dois meninos né ele tira par ou impar aquele que vai comecar e eu falo oralmente a
palavra e o aluno ele vai ter que soletrar para mim aquela palavra ganha um pirulito (professora B).

O que eu posso dizer é que hoje a educacdo tem o material para vocé poder trabalhar né, ai cabe a
professor a criatividade em trabalhar isso em sala (professora C).

Cruzadinhas moveis, dai eles vao montando fazendo a cruzadinhas, adedonha, e também brincadeiras
cantadas (professora D).

Trabalho bastante o jogo de memdria (professora E).

Entdo, sdo varios recursos que nés podemos trabalhar com as criangas, principalmente, no concreto
envolvendo jogos matematicos...(professora F).

Nota-se que todos os professores entrevistados usam metodos ludicos como ferramenta,
envolvendo as disciplinas em uma perspectiva que propicia o alcance de resultados satisfatorios
em relacdo a alfabetizacdo e ao letramento dos estudantes.

Embora o uso de atividades lidicas seja expresso pelos professores, relevante recuperar
que as criancas reagem e se adaptam aos estimulos externos de forma que os comportamentos,
em sala de aula, refletem as estruturas que trazem de seus lares e, segundo Vigostky, Luria e
Leontev (2012), o contato com atividades ludicas propicia com que a crianca se torne apta a
manusear, também, materiais graficos, de forma a construir com esses os significados e
identificacdo de simbolos que a envolvam com a leitura. Dessa abordagem se pode concluir que
0 uso de atividades ludicas surge como ferramenta de suporte para a alfabetizacéo.

Em uma mudanca de enfoque, a terceira questdo expressa: quais as dificuldades que
vocé enfrenta ao trabalhar com a ludicidade? Sendo a seguir expostas as respostas obtidas dos

entrevistados:

O que eu sinto dificuldade ¢ a falta de tempo para eu confeccionar esses materiais lidicos (professora
A).

Tem a questdo da sobrecarga do professor, e muitas vezes o professor tem que comprar material com
seu dinheiro porque a escola ndo tem verba e quando ela chega é muito pouca (professora B)

Eu ndo tenho dificuldade para trabalhar com a ludicidade, eu ndo enxergo dessa forma como uma
dificuldade, pelo contrério a ludicidade vem me ajudar na alfabetizagao (professora C).

Olha, eu acho que um dos problemas é a gente que a gente tem o tempo escasso e 0 espaco das salas,
que pelo menos na escola que eu trabalho a sala é pequena pela quantidade de alunos (professora D)
Nés temos o material estruturado de Ensino, temos outro livro que é pra ajudar na alfabetizagédo e
também uma sala com alunos especiais, entdo devido a demanda grande de trabalho, a ludicidade torna-
se um desafio (professora E).

A falta de interesse dos alunos (professora F).

Quando questionados sobre uma possivel dificuldade em se trabalhar a ludicidade, em
sala de aula, é notorio perceber que todos os entrevistados salientam que a ludicidade é

importante e satisfatdria, contudo, tem seus entraves e suas limitacGes praticas, principalmente,
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em funcdo da indisciplina em sala de aula. Exceto a professora C, que diz ndo enxergar
dificuldade em trabalhar com a ludicidade em sala de aula, acreditando que ao contrario do que
muitos dizem, ela enxerga apenas que a ludicidade vem ajudar na alfabetizacéo.

Para analisar os problemas de indisciplina é interessante observar o discurso dos
educadores sobre o tema. Assim, uma representacdo comum entre os professores é a que supde,
no contexto social atual, a manifestacdo de uma perda de valores que se reflete na conduta dos
alunos, associada com mudancas negativas nos processos de socializacdo de suas familias
(Parrat-Dayan, 2012, p. 79).

Seguindo com a andlise, a quarta questdo exposta aos professores foi: como vocé se
planeja para desenvolver as atividades lGdicas? E sobre esse aspecto, os professores

entrevistados apresentaram as seguintes respostas a seguir sistematizadas:

Entdo, a gente trabalha no planejamento bimestral onde cada professor que fica encarregado de
trabalhar com uma area né, uma disciplina, e dentro dessa disciplina a gente pensa, a gente traz em um
conjunto o ludico (professora A).

Entdo a gente faz um planejamento antecipado né, que seria por bimestre. Ali a gente senta ali e a gente
discute o que é melhor né, dentro das habilidades (professora B).

O professor tem a “obriga¢do” digo assim, o plano de aula né, e a partir do plano de aula vocé se
prepara para aplicar as aulas ludicas (professora C).

Essas atividades s@o planejadas com antecedéncia dentro do planejamento e o material lidico eu ja deixo
separado (professora D).

Atraveés da troca de experiéncias com os colegas (professora E).

Primeiro eu avalio o que estamos trabalhando no bimestre para depois inserir as atividades ludicas
(professora F).

Nota-se que os professores entrevistados tém a preocupacdo de lograrem resultados
satisfatérios com métodos Iudicos e se planejam, antecipadamente, para a insercdo de jogos
pedagdgicos em sala de aula.

Em uma perspectiva que aborda o tema relacionado com a avaliacdo, a pergunta cinco
foi assim exposta: como vocé avalia seus alunos durante o desenvolvimento das atividades
Iudicas? As respostas recebidas abordam diversos aspectos que podem ser apresentados

conforme os registros das falas:

A gente vai avaliando no dia a dia o desenvolvimento da crianga a cada dia né, eu ndo posso
simplesmente avaliar meu aluno através de uma nota (professora A).

Todos os dias gradativamente de acordo com o que eles produzem..(professora B).

A avaliagdo que eu tenho dos meus alunos a partir da ludicidade é excelente. Faco-a diariamente
(professora C)

As atividades ludicas elas séo feitas a partir dos conteidos e habilidades que estdo sendo trabalhadas
(professora D).

Eu avalio através da observacéao (professora E).

Avalio por meio do interesse e 0 desempenho de cada um (professora F).
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Acerca dos métodos avaliativos, os professores entrevistados avaliam, em sua maioria,
diariamente e com o uso da observacao. Por meio da observacéo, os docentes percebem se seus
alunos estdo evoluindo, tendo algum ganho positivo com a inser¢éo de jogos pedagdgicos em
sala de aula.

Por fim, os entrevistados responderam também a sexta questdo, sendo essa a Ultima e,
assim, exposta: de forma geral, qual € a sua compreenséo acerca de alfabetizacdo e letramento?

Sobre este tema, as respostas foram as seguintes:

Alfabetizacdo o aluno aprende a ler e escrever e o0 letramento é mais amplo (professora A).

Entdo, é a crianca né é alfabética é aquela crianca que sabe ler e escrever, a crianca letrada é muito
mais além.. (professora B)

No meu entendimento alfabetizacéo é aquele processo do aprender né, vocé ndo sabe vocé t no comego
da escrita né, no comego da leitura, e as vezes vocé ndo compreende, mas ai vocé aprende a escrever, a
copiar né, e o letramento vai ser o resultado daquele seu aprendizado (professora C)

Alfabetizacdo é a instrucdo do individuo para ler e escrever para decodificar os codigos gréaficos e
fonéticos né e o letramento € para interpretar o que se é escrito (professora D)

Tenho na minha sala criangas que ndo sdo alfabetizadas nem letradas, as que séo letradas j& conseguem
compreender o conteido e ela acompanha o professor, né...(professora E).

Acredito que um é o complemento do outro (professora F).

A diferenciacdo do que vem a ser o processo de alfabetizacéo e letramento fica notoria
quando os professores entrevistados dizem que um ocorre em complemento ao outro, porém
que o processo de alfabetizacdo € para permitir com que o educando leia e escreva e 0
letramento é para se interpretar o que € escrito, como por exemplo, uma leitura de mundo na
sociedade.

De maneira geral, os professores entrevistados entendem que o processo de
alfabetizacdo é fundamental para o desenvolvimento dos alunos e a utilizagdo de estratégias
ludicas pode ser uma maneira eficiente e agradavel de tornar esse processo mais atrativo e
eficiente. Para esses docentes, a ludicidade é uma forma de aprendizagem natural e prazerosa,
que permite aos alunos explorarem o mundo ao seu redor, de maneira criativa e interativa,

facilitando o processo de assimilagéo e de internalizacdo de conhecimentos.
5 CONSIDERACOES
Apos as entrevistas realizadas com os professores, foi possivel perceber que a préatica

do ludico na alfabetizacdo € vista como uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem e

a maturacdo das criancas. Todos os professores entrevistados utilizam atividades ludicas, em
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suas aulas, e relataram a importancia da ludicidade na construgéo do conhecimento, sendo esses
docentes unissonos ao afirmarem que ndo sentem muita dificuldade em trabalhar a ludicidade
em sala de aula.

No entanto, também foram apontados alguns desafios enfrentados pelos professores ao
trabalharem com atividades ludicas, como a falta de recursos e o espaco fisico limitado. Além
disso, a superlotagéo de salas de aula foi apontada como um problema para a educagdo em geral.

Outro ponto em comum, nas entrevistas, foi a definicdo da diferenca entre alfabetizacdo
e letramento, em que a alfabetizacdo é vista como o processo de decodificacdo dos codigos
graficos e fonéticos, enquanto o letramento envolve a interpretacdo e compreensdo do que é
lido e escrito, além da relacdo com o mundo e a sociedade.

Com a investigacdo, embutido nas perguntas relacionadas as entrevistas, fica notorio
que os professores se queixam, também, de uma formacéo que os prepare para a aplicabilidade
de jogos pedagdgicos, bem como uma formacéo continuada que seja eficaz, visto que a propria
instituicdo a que estdo ligados, bem como o poder publico, muitas vezes, deixam muito a
desejar.

A utilizacdo do ladico, em sala de aula, ndo é uma tarefa facil para os professores. A
falta de tempo para a confeccdo de materiais ludicos é uma das principais dificuldades
encontradas pelos professores, além da auséncia de materiais pedagdgicos adequados
oferecidos pela escola. A sobrecarga de trabalho também é um fator que dificulta a utilizacdo
do ludico, em sala de aula, principalmente, para os professores que tém salas de aula com alunos
em niveis diferentes.

Por fim, a pratica do ludico na alfabetizacdo ¢ uma importante ferramenta pedagdgica,
que pode contribuir, significativamente, para a aprendizagem e desenvolvimento das criangas,
mas é preciso que os professores tenham acesso aos recursos e condi¢fes adequadas para
implementar essas atividades, em sala de aula, de forma satisfatoria para a aquisicdo de
conhecimento, por parte dos alunos e, também, para que sintam prazer ao jogar, compreendendo
que 0 jogo € uma pratica que vai muito além do que uma distragdo, mas que se trata do ganho
de valores, de moral, de ética e social, em uma preparacdo para que esses estudantes saiam da
escola amparados para o convivio em sociedade de forma mais humana no sentido mais amplo

da palavra.
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