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RESUMO

As atividades macantes, mecanicas e artificiais ainda se fazem presente nas
escolas, com o intuito de promover a alfabetizacéo, provocando desinteresse dos
alunos. Diante desse problema, o presente trabalho de conclusdo do curso
objetivou realizar um estudo focado na relagédo entre alfabetizagédo e ludicidade,
apresentando uma reflexdo quanto a importancia da ludicidade no processo de
alfabetizacao de criangas de 2° ano. Neste contexto, apresento primeiramente as
razdes que me motivaram a desenvolver a presente pesquisa, bem como a
caracterizagdo do problema, as questbes, as hipdteses e os objetivos da
pesquisa. No segundo momento destaco os aspectos mais relevantes para este
trabalho acerca do conceito de alfabetizagdo. No terceiro realizei estudos para
compreender a definicdo de professor ludo-educador. A partir do estudo, enfatizei
a importancia das atividades ludicas no enriquecimento e desenvolvimento da
alfabetizacdo. Por ultimo foi analisado a minha pratica que se desenvolveu
durante o estagio curricular. Por meio deste estudo foi possivel concluir que o
ludico € uma forma mais agradavel de trabalhar a escrita, tornando assim a

alfabetizacdo um processo mais prazeroso.

Palavras-chave: Alfabetizacdo — Ludico — Primeiro ciclo
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo é um processo importante na vida escolar dos alunos. E na
escola que acontece o primeiro contato mais formal com o codigo escrito, embora
os alunos ja estejam familiarizados com diferentes materiais escritos que circulam
no seu entorno. Para tornar esse processo mais tranquilo e prazeroso, é
importante que o professor se comprometa com um trabalho voltado para o

[udico.

O ludico contribui para o processo de alfabetizagdo dos alunos, pois a
ludicidade compreende um modo mais prazeroso de desenvolver a
aprendizagem, fazendo com que o aluno se aproprie da escrita mais facilmente e
mais rapidamente. Além disso, as atividades ludicas despertam no aluno mais

interesse e os deixam mais envolvidos, mais motivados.

Nao tenho a intencdo de afirmar aqui que o processo de alfabetizagao
acontece somente por meio da ludicidade, mas sim, que o envolvimento da
ludicidade favorece, enriquece e torna a alfabetizacdo um processo mais

prazeroso.

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) teve origem na
relevancia que atribui a ludicidade no desenvolvimento do processo de
alfabetizacdo dos alunos do 2° ano a partir do trabalho desenvolvido durante o
estagio curricular supervisionado, momento em que busquei atrelar a ludicidade

ao desenvolvimento da alfabetizacao.

Diante deste tema, senti necessidade de buscar autores que contribuissem
para a definicdo dos principais conceitos envolvidos neste estudo, qual seja:
Alfabetizacdo e Ludicidade. Tais contribuicdes tedricas me permitiram refletir e
dialogar com diversas formas de compreender os conceitos em questao, o que

me proporcionou um olhar mais amplo sobre o tema.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo refletir sobre a
importancia que o ludico tem na alfabetizagdo. Por isso, trago neste trabalho,
atividades desenvolvidas em minha pratica pedagogica voltadas para o processo

de alfabetizacao utilizando o ludico.
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Para uma melhor organizagdo, o trabalho foi desenvolvido em quatro

capitulos, além da presente introducéo.

No segundo capitulo, apresento a construgdo do objeto de pesquisa,
partindo da reflexdo sobre minha trajetéria pessoal e profissional, analisando-a
atrelada a educacgao. Apresento também as razbes me motivaram a desenvolver
a presente pesquisa, bem como a caracterizagdo do problema, as questdes, as
hipoteses e os objetivos da pesquisa.

No terceiro capitulo, desenvolvo o referencial tedrico que orientou minhas
reflexdbes e minha analise. Os conceitos de Alfabetizagcdo e Ludicidade séao
centrais neste trabalho. O conceito de alfabetizacdo foi definido a partir dos
estudos de Emilia Ferreiro e Magda Soares, em que destaco os aspectos mais
relevantes para este trabalho e que explicitam e caracterizam o pensamento de

cada autor acerca do conceito.

Para tratar do conceito de Ludicidade, realizei estudos referentes as
contribui¢des tedricas de Tania Fortuna a fim de compreender sua definicdo de
professor ludo-educador. A partir desse estudo, enfatizei a importancia das

atividades ludicas no enriquecimento e desenvolvimento da alfabetizagao.

O quarto capitulo referiu-se a analise dos resultados. Utilizei como dados
para a analise as atividades ludicas desenvolvidas ao longo de minha pratica

pedagdgica no estagio.

Finalmente, no capitulo cinco, apresento as consideragdes finais,
destacando a importédncia da ludicidade, entendida como uma estratégia de
extrema relevancia para contribuir para o desenvolvimento da alfabetizacdo dos
alunos do 2° ano, considerando que a sala de aula pode ser um espaco ludico e

que o processo de alfabetizagdo pode acontecer de forma prazerosa.
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2 CONSTRUGAO DO OBJETO DE PESQUISA

Neste capitulo apresento as razbes que me motivaram a discutir a
tematica da alfabetizagdo. Minha experiéncia profissional e os estudos realizados
ao longo do curso de Pedagogia fizeram com que eu desenvolvesse um olhar
mais atento e critico acerca dessa tematica. Para pensa-la, tomei como hipétese
a contribuicdo das atividades ludicas para o enriquecimento do processo de
alfabetizac&o na pratica de sala de aula. Neste trabalho, adotei o Estudo de Caso
como metodologia, pois tal processo permite analisar os resultados, para

desenvolver meu Trabalho de Conclusdo de Curso.

2.1 Justificativa e motivagao

O processo de alfabetizagdo no qual estive envolvida durante a pratica de
estagio supervisionado foi extremamente instigante, ainda mais, no que se refere
a influéncia que o ludico apresentou durante o decorrer deste periodo de estagio
e da alfabetizagcdo dos alunos do 2° ano. Isso me fez refletir sobre o processo de
alfabetizacdo e a influéncia das escolhas metodoldégicas implicadas nesse

processo fez com que eu elegesse tal tema.

Recordo-me com clareza do periodo em que se deu minha alfabetizacao,
bem com, o nome da minha professora-alfabetizadora: “Luci”. Era calma e afetiva.
Lembro que nas aulas sempre nos contemplava com atividades diversificadas,
embora o método utilizado por ela fosse um tanto mecanico; explorava o alfabeto
de forma muito ordenada. Um exemplo disso pode ser evidenciado em uma
atividade que a professora costumava realizar: utilizava varias cartelas de papel,
que continham, em cada uma, as letras do alfabeto, confeccionados com lixa.
Cada aluno, para aprender a letra e seu tragado, deveria colocar papel oficio
sobre a lixa e reproduzir a letra com giz de cera. A partir dai, deveriamos
desenhar objetos relacionados a respectiva letra, e assim, seguir o aprendizado
das demais letras. Uma reflexdo em torno dessa atividade permite concluir que

nao havia muitas relagdes entre a construcdo de uma letra e outra; € como se o
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processo da alfabetizacado fosse feito em caixinhas e, somente ao final é que
juntavamos tudo. Hoje, porém, desde o inicio do processo de alfabetizagc&do
procuro estabelecer e construir junto aos alunos o maior numero de relagdes e
conexdes entre as letras do alfabeto. Dai € possivel destacar que, fui alfabetizada
“‘das partes menores para o todo”, mas na minha pratica pedagdgica procuro
propiciar o inverso, “do todo para as partes menores”. Eis aqui uma das principais
diferengas que percebo com relagdo aos métodos de alfabetizagcido envolvidos.

Minha carreira profissional esta apenas iniciando, mas apesar do pouco
tempo de experiéncia que possuo, percebo a relevancia desse assunto para os
estudos na area de educacéo, visto que trabalhar com estratégias diversificadas e
de acordo com o interesse do aluno torna-o mais participativo e sujeito de sua

prépria aprendizagem.

No dia-a-dia da minha pratica pedagdgica, observo que, quando os alunos
estéo realizando atividades praticas, por meio dos jogos pedagogicos, interagem
com entusiasmo e euforia. Entdo, nota-se a importancia de se trabalhar, nas
séries iniciais, de forma desafiadora, pois o grande desafio da alfabetizacédo é

propor aos educandos experiéncias de reflexdo, por exemplo, através de jogos.

No magistério fui instruida a desenvolver projetos e trabalhar de acordo
com a realidade do aluno. Neste sentido, o curso do magistério foi muito
importante para minha formagao profissional, pois me fez refletir e entender que a
pratica pedagogica deve estar relacionada com o meio em que o aluno esta
inserido, trabalhando a realidade do mesmo a fim de fazer familia e escola
atuarem juntos. A disciplina de Didatica de Alfabetizagdo, assim como outras
afins, me proporcionaram a “base” de conhecimentos relacionados ao processo
de alfabetizagdo, ao mesmo tempo, em que frisavam a importancia de trabalhar a

alfabetizac&o a partir de jogos, de um contexto ludico.

No curso de Pedagogia (PEAD) também aprendi que temos de trabalhar
conforme o interesse do aluno. Sendo assim, o curso em distintas interdisciplinas
da matriz curricular, entre elas: Seminario Integrador, Fundamentos da

Alfabetizagéo, Ludicidade e Educagao, Desenvolvimento e Aprendizagem sob o
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Enfoque da Psicologia, me proporcionaram um olhar mais observador para os

anseios e curiosidades dos alunos.

Em outubro de 2009, fui chamada pela Secretaria Estadual da Educacéao
para dar aula nas séries iniciais, numa turma de segundo ano. A escola nao
promovia encontros para planejamento e troca de idéias, entre os professores.
Senti falta de momentos de dialogo e discussao que me ajudassem a repensar o
“fazer docente”.

Olhando o diario de outras professoras, pude perceber que as aulas nao
tinham uma continuidade, ndo apresentavam um projeto articulado. Como estava
cursando a faculdade e aprendendo a trabalhar de acordo com o interesse do
aluno, procurei colocar em pratica esses principios a partir da utilizagdo do ludico.
A partir dessa experiéncia, pude perceber o quanto as criangas se envolviam,
interagiam com entusiasmo, respondendo positivamente as propostas solicitadas,
que eram voltadas ao ludico. Para manter ainda mais o entusiasmo da turma,
adotei como tematica para o projeto, a alimentagado, por ser uma questéo ligada
ao convivio familiar dos alunos, ja que sao filhos de agricultores. Isso fez com que

se envolvessem ainda mais nas atividades.

2.2 Caracterizagao do problema

O processo de alfabetizacdo é sempre motivo de muita discussao, pois
trata-se de um trabalho inicial do aluno com o cddigo escrito e esse processo, as
vezes, nao e tado simples para a crianga. Além disso, ha toda uma tensao, ainda
que discreta, por parte dos pais e professores, para que o aluno se alfabetize. Por
isso, muitos estudos tém tratado desse assunto, seja buscando explicitar como
esse processo acontece, seja apontando alternativas para garantir o sucesso do

aluno nesse processo.

O que se observa na pratica, a partir de minha experiéncia como estagiaria
e professora, sdo atividades macantes, mecanicas e artificiais com o intuito de

promover a alfabetizacdo. Tais atividades acabam por desmotivar os alunos,
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tornando-os desinteressados e fazendo-os acreditar que escrever € um processo

dificil, penoso e desagradavel.

Embora se possa crer que essa realidade, que compreende uma
metodologia mais tradicional de alfabetizacdo, fagca parte do passado, ainda
vemos tal modelo de alfabetizacdo presente em muitas escolas. Diante desse
problema, me senti desafiada a propor algo diferente, inovador e que fizesse os
alunos aprenderem, mas ao mesmo tempo, se divertirem. Enfim, que tomassem o
processo de alfabetizagdo como algo natural, integrado as experiéncias de escrita

que ja possuiam como algo prazeroso e desafiador.

Para atender a essa expectativa, propus articular, durante minha pratica de
estagio supervisionado, alfabetizagdo e ludicidade, pois percebi no ludico uma

forma de mais leve e agradavel de trabalhar a escrita.

2.3 Questoes, hipotese e objetivos da pesquisa

O tema deste trabalho de conclusdo de curso é o processo de
alfabetizacdo de alunos do 2° ano, com faixa etaria entre 7 e 8 anos de idade,
bem como a estratégia adotada nesse processo, durante a pratica de estagio

supervisionado.

Assim, considerando o contexto apresentado, foi estabelecida a seguinte

questao de pesquisa:

Qual a importancia da ludicidade no processo de alfabetizacdo de criancas

de 2° ano?

A partir dessa problematica, identificam-se as seguintes questdes

especificas:
Deve se brincar no 2° ano?
O que ¢é aprender de uma forma prazerosa?

O ludico proporciona uma aprendizagem prazerosa?
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Nesse contexto, parte-se da hipotese de que as atividades ludicas tornam a
aula mais interessante, fazendo o aluno sentir-se envolvido e motivado durante as
atividades propostas, pois, diferentemente da proposta tradicional, aquela
conhecida pela oferta da alfabetizagdo de forma mecanica, sem conexdes com a
realidade, direcionada a materiais didaticos especificos e generalizados
(cartilhas), a que propus leva em consideragdo o contexto e a realidade dos

alunos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo geral perceber a importancia de
trabalhar com atividades ludicas, dindmicas e criativas para a motivagao e
interesse dos alunos, desenvolvendo assim, o raciocinio e construindo o

conhecimento de forma descontraida e prazerosa.

Para alcancar tal objetivo, desenvolvi atividades praticas de forma ludica, a
fim de, por meio de uma analise atenta e critica, avaliar as contribuicdes de uma
proposta de alfabetizacdo centrada no ludico. Essa caracteristica de alfabetizar
ludicamente expressa a concepcg¢ao de alfabetizagcdo que norteou minha pratica

pedagdgica.

2.4Metodologia

Todo trabalho de pesquisa exige a escolha de uma metodologia que deve

ser adequada aos objetivos do trabalho, ou seja, ao que se pretende alcangar.

Para este trabalho, utilizei como procedimento metodologico o estudo de

Caso.

Segundo Yin (1994, p.13), o “estudo de caso” se define “com base nas
caracteristicas do fenébmeno em estudo e com base num conjunto de
caracteristicas associadas ao processo de recolha de dados e as estratégias de

analise do mesmos”.

Neste contexto, estudo de caso € um estudo referente a algum caso. Este
acontece por meio de uma investigacdo. E que de fato ira ter vantagens e

desvantagens, ao concluir o estudo do caso.
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Gil (1991), diz que o estudo de caso possui vantagens e desvantagens.
Uma das vantagens é:

- O pesquisador pode se interessar por outros aspectos que ndo estavam
previstos. Muitas vezes esses aspectos tornam-se mais importantes, pois ajudam
a responder a questao norteadora, do que outros pontos que sao considerados
desde o inicio.

Uma das desvantagens é:

- Acontecer de o pesquisador se equivocar em relagao a sua pesquisa.

O estudo de caso em questdo ocorreu na Escola Estadual de Educacéao

Basica Professor Hermenegildo, situada no municipio de Trés Forquilhas.

A instituicdo funciona durante o turno da manha e tarde atende alunos do
Ensino Fundamental e Médio, atendendo um total de 450 alunos. Conta com um
grupo de 23 professores, 10 funcionarios (secretaria, tesoureira, monitora,

bibliotecaria, serventes) responsaveis pelo funcionamento escolar.

A coleta de dados foi realizada com a turma de 2% ano, turno da tarde,
composta por 16 alunos, sendo cinco meninas € onze meninos, com a faixa etaria
entre sete a oito anos. Sao criangas ativas e participativas. Existia conversa, mas
ao mesmo tempo demonstravam participacao diante das atividades propostas. Os
alunos gostavam de participar das tarefas, principalmente quando envolviam

jogos, brincadeiras e atividades criativas.

Em geral, as familias sdo constituidas por trés e cinco pessoas, a maioria
formada por pais e filhos, com a renda familiar baseada na agricultura e no

comércio, tendo escolaridade de ensino fundamental completo.

Visando explicitar quais foram os pressupostos que orientaram este
trabalho, o proximo capitulo apresenta a fundamentagao tedrica baseado nos

seguintes autores: Emilia Ferreiro, Magda Soares e Tania Fortuna.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Tendo como tema a alfabetizacdo, considero relevante trazer alguns
pontos referentes ao assunto em questdo que esteja dentro dos marcos
regulatorios legais. Sendo assim, destaco: Parametros Curriculares Nacionais, os
Parametros Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil, Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo Nacional (Lei 9394|96) e os Planos de Trabalho do 1° e 2°
ano da Escola Estadual de Educagdo Basica Professor Hermenegildo. Tais

documentos.

3.1 Marcos regulatérios

Os Parametros Curriculares destacam que ‘para aprender a ler e a
escrever € preciso pensar sobre a escrita, pensar sobre o0 que a escrita
representa e como ela representa graficamente a linguagem” (BRASIL, 1997, p.
82). Diante disso, fica evidente que para os Parametros Curriculares é importante
que se proporcione ao aluno momentos de reflexdo sobre a escrita. Assim, ele

levantara hipdteses para se apropriar do codigo escrito.

Além de refletir sobre a escrita, os Parametros Curriculares ressaltam
também que € necessario que o aluno tente ler mesmo que ainda nao saiba ler,
escrever, pois tentando podera conseguir. Nos Parametros Curriculares, é
necessario que o aluno analise todas as formas possiveis para chegar a alguma
conclusao, como por exemplo, os rotulos, as cangdes que se sabe de cor, textos
que tenham ilustragdes referentes aquele elemento, tais como letras, desenhos,
permitindo ao aluno imaginar o que pode estar escrito. Tudo isso pode influenciar

na tentativa de ler o cédigo escrito, pois faz parte do cotidiano das criangas.

Durante as leituras realizadas, compreendi através dos Parametros
Curriculares Nacionais da Educacgao Infantil que € importante refletir sobre a
relagdo entre o brincar e a educacgao, no sentido de respeitar a idade dos alunos

no processo continuo de alfabetizacdo em que as criangas se encontram,

Brincar é, assim, um espag¢o no qual se pode observar a coordenagao
das experiéncias prévias das criangas e aquilo que os objetos
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manipulados sugerem ou provocam no momento presente. Pela
repeticdo daquilo que ja conhecem, utilizando a ativagdo da memoaria,
atualizam seus conhecimentos prévios, ampliando-os e transformando-
os por meio da criagdo de uma situagdo imaginaria nova. Brincar
constitui se, dessa forma, em uma atividade interna das criangas. (Brasil,
1998, p. 23, v.2)

Como vimos, o espago para a brincadeira é fundamental para o
desenvolvimento da crianga e, por isso, deve estar presente na sala de aula. Por
meio do brincar a crianga se desenvolve facilmente. E relevante que a escola
proporcione momentos de brincadeiras, onde a crianga possa soltar sua
imaginacgao, prender sua atencgao.

Assim, acredito que a construgdo do conhecimento e, destaco
especialmente o processo de apropriagao da escrita, pode se realizar a partir de
um trabalho em que a motivagdo e o prazer caracteristicos do brincar estejam
presentes.

Voltando-nos especificamente para o 2° ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, podemos destacar que brincar com jogos de memoria, quebra-
cabeca sdo as brincadeiras preferidas das criangas. A brincadeira funciona como
um desafio, tanto que a competitividade - em geral, presente nos jogos — torna-se
um aspecto que atrai os alunos nessa idade. O professor, assim, pode aliar seus
objetivos pedagdgicos aos desejos dos alunos por meio de jogos, utilizando-os
em suas atividades diarias, proporcionando um ambiente agradavel, de modo que

o ludico esteja presente e que se transforme em aprendizagem significativa.

Vérios sdo os jogos que podem ser construidos utilizando os nomes
préprios, como, por exemplo, bingo, jogo da memdria, domind, e que
podem ser reconstruidos substituindo as letras, as imagens ou os
nuameros, respectivamente, pelo nome dos integrantes do grupo
(BRASIL, 1998, p. 38, v. 2)

Neste contexto, proporcionar aos alunos diferentes situagcdo de uso da
escrita por meio de jogos é garantir-lhes uma aprendizagem cujo processo se da
de forma agradavel e prazerosa.

Neste capitulo, considero relevante destacar a legislagdo que determina a

implantagdo do Ensino Fundamental de nove anos.



22

Conforme o PNE, a determinagéo legal (LEI n° 10. 172\2001, meta 2 do
Ensino Fundamental) de implantar progressivamente o Ensino
Fundamental de nove anos, pela inclusdo das criangas de seis anos de
idade, tem duas intengdes: “ oferecer maiores oportunidades de
aprendizagem no periodo da escolarizagao obrigatéria e assegurar que,
ingressando mais cedo no sistema de ensino, as criangas prossigam nos
estudos, alcangando maior nivel de escolaridade” (BRASIL, 2004, p. 14)

Neste sentido, a escola deve se preparar para atender a crianga em seus
aspectos psicoldgico, intelectual e social, além de oferecer um ensino de
qualidade.

Segundo o Ministério da Educagéo (2004), a LDB estabelece no art.2° que
a crianca desde pequena possui seu ritmo e modo diferente de aprender — ler,
escrever, brincar, falar. Sendo assim, uma educacgao voltada para estes aspectos,

precisa ser pensada de modo que o foco seja direcionado a essas caracteristicas:

- O ser humano é ser de multiplas dimensoes;

- Todos aprendem em tempos e em ritmos diferentes;

- O desenvolvimento é um processo continuo;

- O conhecimento deve ser construido e reconstruido, processualmente
e continuamente. (BRASIL, 2004, p. 13)

Isso nos remete a uma boa reflexdo como educadores, pois sera que a
crianga é realmente respeitada em seu ritmo?

Quando a crianga entra na escola, tudo é novo para ela. E importante que
ela sinta-se acolhida, respeitada, de modo que vé a escola como um ambiente
agradavel, prazeroso, onde se possa brincar, expressar-se, relacionar-se.

As criangas aprendem na vivéncia com seu meio. O educador deve realizar
uma proposta pedagdgica articulada com a cultura, o meio ambiente, a linguagem
caracteristicas dos alunos a que atende. Isso deve acontecer de modo prazeroso
e ladico.

Para finalizar esta seg¢ao, tratarei de como € a Alfabetizacdo do 2° ano e o
que se diferencia do 1° ano.

No primeiro ano, os objetivos do Plano de Trabalho da Escola Estadual de

Educacao Basica Professor Hermenegildo, para 2011s&o:

- conhecer as formas e o nome das letras;

- Interessar-se por escrever palavras e textos ainda que ndo de forma
convencional;

- Escutar textos lidos, apreciando a leitura feita pelo professor;
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- Familiarizar-se com a escrita por meio do manuseio de livros, revistas e
outros portadores de textos e da vivéncia de diversas situagdes nas
quais seu uso se faga necessario;

- Ampliar gradativamente as possibilidades de comunicagdo e
expressao, interessando-se por conhecer varios géneros orais e escritos
participando de diversas situagdes de intercambio social nas quais possa
contar suas vivéncias, ouvir a de outras pessoas, elaborar e responder
perguntas;

-Soletrar palavras escritas ou ouvidas de maneira rapida e eficiente, isto
é, aprender os sons representados pela letra;

-Ler sem soletrar com entonagao, ritmo e velocidade adequada.

-Compreender o que |é.

Podemos perceber que os objetivos acima evidenciam uma relagao ainda
muito voltada para a decodificagdo do codigo escrito e para o despertar do
interesse do aluno por textos, livros. Trata-se de inserir o aluno num ambiente em
que ele tenha contato constante com materiais escritos, a fim de que possa se

apropriar, de modo mais natural e espontaneo, das primeiras letras.

E importante destacar também que a vivéncia do aluno é um aspecto
fundamental para o desenvolvimento desse processo inicial de apropriacdo da
escrita, pois ao falar de si e de sua realidade, o aluno se sente mais a vontade

para participar das atividades.

Ja no 2° ano, os objetivos do Plano de Trabalho da Escola Estadual de

Educacéo Basica Professor Hermenegildo , so:

- Identificar o alfabeto de “A” a “Z”;

- Expressar-se oralmente e por escrito;

- Ler e interpretar pequenos textos;

- Produzir pequenos textos — coletivo e individual;

- Elaborar frases;

- Perceber a importancia da escrita e sua funcao na sociedade.

No 2° ano, percebemos a continuidade do trabalho iniciado no ano anterior.
Agora, o trabalho com Alfabetizagdo envolve a leitura, a interpretacdo e a
producdo de pequenos textos, ou seja, sdo atividades que envolvem habilidades

mais complexas. Além disso, € importante fazer os alunos perceberem que os
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textos, dependendo da situagcédo, possuem diferentes objetivos e destinam-se a

diferentes interlocutores.

3.2 CONCEITO DE ALFABETIZAGAO

Nesta secao sao abordadas as teorias estudadas em torno do conceito de
alfabetizacdo, com énfase nas principais ideias dos autores pesquisados, dos
quais destaco: Emilia Ferreiro, Magda Soares.

3.2.1 A alfabetizagao segundo Emilia Ferreiro

No livro “Psicogénese da lingua escrita” (1999), Emilia Ferreiro e Ana
Teberosky discutem o processo de aquisi¢ao da lingua escrita tomando como
foco principal o modo como a crianga aprende. No livro, as autoras ressaltam que
este processo acontece a partir do momento em que a crianga reflete diante da
prépria escrita que esta em seu meio. E para as autoras, “nenhuma crianga entra
na escola regular sem nada saber sobre a escrita e que o0 processo de
alfabetizagao é longo e trabalhoso para todas, ndo importa a classe social.” (1999,
p. 08). Isso significa dizer que a crianga esta inserida num mundo letrado, onde, a
partir do seu contato passara a exercer a leitura para, quando entrar na escola,
aperfeicoar este aprendizado. Cabe a escola fornecer materiais atrativos
propiciando ambientes que desenvolvam o raciocinio e a interacdo dos docentes

com a lingua escrita. Pelegrini apud Emilia Ferreiro aponta que:

Alfabetizagdo ndo é um estado, mas um processo. Ele tem inicio muito
cedo e ndo termina nunca. N6s ndo somos igualmente alfabetizados
para qualquer situagcdo de uso da lingua escrita. Temos mais facilidade
para ler determinados textos e evitamos outros. O conceito também
muda de acordo com as épocas, as culturas e a chegada da tecnologia.
(FERREIRO & TEBEROSKY, 2003, p.28)

Segundo Ferreiro e Teberosky (1999), isto é facilmente verificavel, pois
antigamente se considerava uma pessoa alfabetizada aquela que era capaz de ler

e escrever somente seu nome; com O tempo, passou a ser considerada
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alfabetizada aquela que soubesse ler, escrever e interpretar um simples bilhete.
Hoje, as exigéncias do mundo letrado, fazem com que os sujeitos desenvolvam
novas e diferentes habilidades com relagcdo a escrita: informar, descrever,
explicar, relacionar. Considerando esse contexto, € importante que o trabalho com
a escrita, nas escolas, esteja voltado para a vivéncia de diferentes situagdes que

envolvam a escrita.

Sendo assim, é interessante dizer que esta vivéncia deve acontecer por
meio de interagdo com a lingua escrita, onde o aluno esteja em contato com
livros, revistas, rotulos, receitas, enfim com os diferentes tipos de materiais que o
estimulem, e ndo simplesmente visualizar simbolos graficos na parede, como se
isso fosse uma forma eficiente, onde coloca expostas as criangas a escrita. Emilia

Ferreiro e Ana Teberosky dizem que:

E importante frisar que ndo é o ambiente que alfabetiza tampouco o fato
de pendurar coisas escritas nas paredes que produz por si um efeito
alfabetizador. Essa expressdo designa, de maneira condensada, um
ambiente pensado para propiciar inumeras interagbes com a lingua
escrita, interagdes mediadas por pessoas capazes de ler e de escrever.
(FERREIRO & TEBEROSKY, 1999, p. 08)

Como podemos ver ndo é somente o0 ambiente que alfabetiza.
Proporcionar desafios aos alunos é fazer com que eles reflitam diante da escrita,

construindo assim, conhecimento, a partir de seu envolvimento com a mesma.

Para alfabetizar, € necessario que o professor reveja muitos conceitos de
sua pratica e apropriar-se de muitas elaborag¢des diversificadas, a fim de
proporcionar aos alunos aulas interessantes, motivadoras e que os levem a busca

por novas descobertas.

3.2.2 Magda Soares conceitua a alfabetizagao

A alfabetizacdo € um processo continuo e como tal exige a interagao entre
sujeitos e destes com o objeto de aprendizagem. Isso vai ao encontro do que nos

diz Magda Soares (2004, p. 11): “a aprendizagem se da por uma progressiva
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construgdo do conhecimento, na relagdo da crianga com o objeto lingua escrita”.
A crianga, assim, aprende a medida que estabelece uma relagdo de interagao

com a linguagem escrita.

Nesse aspecto, podemos dizer que Emilia Ferreiro se aproxima de Magda
Soares no que se refere ao modo de compreender a alfabetizacdo. Ambas
compreendem esse aprendizado como um processo continuo e construido a partir

de vigéncias ligadas ao contexto social e linguistico dos alunos.

Magda Soares (2004), no entanto, estabelece uma distingdo entre
alfabetizacdo e letramento, ou seja, para a autora, Alfabetizacdo envolve o
processo de apropriacdo da leitura e escrita, enquanto que o termo letramento

refere-se aos usos e fungdes dessa escrita.

A autora comenta que, ‘as dificuldades da crianga, no processo de
construgdo do sistema de representagcdo que é a lingua escrita passam a ser
vistas como erros construtivos” (2004, p.11), visto que, ha poucos anos, o erro
construtivo que acima mencionei era entendido como algo deficiente, no modelo

tradicional de ensino.

O erro sao hipéteses, que os alunos constroem sobre a escrita, isso é parte
do processo de alfabetizagao, deve ser visto como um movimento de reflexao, de
construcdo do aluno, que ele, aos poucos, vai alcangando novas etapas, cada vez

mais complexas.

O mundo letrado, hoje, exige um dominio cada vez maior da tecnologia da
escrita, por isso novas exigéncias se impdéem no trabalho de alfabetizagao,

conforme nos diz Magda Soares:

Em nossa sociedade atual, ndo basta apenas dominar as técnicas de
leitura e escrita, mas é necessario saber fazer uso do ler e escrever,
saber responder as exigéncias de leitura e escrita que essa sociedade
faz continuamente. Surgiu entdo o termo letramento. (SOARES, 2001,

p.1)

Neste sentido, considero que o processo de alfabetizacdo deve ultrapassar
a codificacdo e decodificacdo da lingua escrita, e dar importancia para o
desenvolvimento das capacidades de uso e fungbes da escrita, ou seja, saber

fazer uso da lingua escrita na sociedade em que se esta inserido e fora dela.
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Soares reforca em sua afirmacédo que “A preocupacgédo, nos dias de hoje,
ndo deve centrar-se apenas em ensinar a ler e a escrever, mas também, e,
sobretudo, levar as pessoas a utilizarem a leitura e a escrita, envolvendo-se em
praticas sociais dessas” (2001, p.03). Fica, contudo, evidente a relacdo entre

saber ler e escrever e, saber usufruir da leitura e da escrita.

Em entrevista, Magda Soares (2005), ressalta que os textos do tipo “o bebé
baba”, ndo possuem sentido para a criangca, pois estes n&o circulam na
sociedade. A aprendizagem das primeiras letras estava voltada para a repeticéo e

para situagoes artificiais de escrita.

Os textos utilizados eram criados unicamente para o fim de alfabetizar. Tal
metodologia evidenciava uma compreensdo de alfabetizagdo mais centrada nas
técnicas de ler e escrever (SOARES, 2001). Essa pratica acabava por
desconsiderar os objetivos do texto enquanto forma de comunicagdo, pois o

objetivo mais fundamental era ensinar os alunos a produzir palavras, frases.

Hoje vemos a necessidade de se trabalhar com textos reais, presentes no
cotidiano dos alunos e em situagdes reais de uso da escrita, pois assim o aluno
desenvolvera habilidades que vao para além da codificagcdo e decodificacéo,

compreendendo o narrar, o descrever, o expor, o argumentar.

Assim é fundamental colocar o aluno em contato com diferentes tipos de
textos: musica, rotulos, contos, fabulas, receitas, pois eles exigirdao o
desenvolvimento de diferentes processos cognitivos, que vao se complexificando
ao longo do processo de alfabetizag&o. Isso vai ao encontro do que no diz Magda

Soares.

A crianga deve aprender a ler e a escrever interagindo com textos reais,
com o0s diversos géneros e portadores de textos que circulam na
sociedade. Assim ela vai aprender ndo sé as relagbes fonema/grafema,
mas, simultaneamente, o sentido e fungbes que tem a escrita. (SOARES,
2005, p.03)
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3.3 CONCEITO DE LUDICIDADE

No presente capitulo discuto o conceito de “ludicidade”, fundamental para o
desenvolvimento deste trabalho, pois ele se articula diretamente com a hipotese
de pesquisa. Compreendo que o processo de alfabetizagcdo pode ser mais
produtivo e interessante, se for ancorado no ludico. Para ampliar a discussao

sobre o tema, destaco as contribuicdes tedricas de Tania Fortuna.

3.3.1 Contribuigdes de Tania Ramos Fortuna para a definigdo do conceito de
Ludicidade

Tania Fortuna (2000) considera que o ludico tem sua origem na palavra
“ludus”, que significa jogo, mas este significado foi evoluindo no decorrer de
pesquisas na area e, consequentemente, o ludico passou a ser compreendido
como parte da atividade humana, que enfatiza a agdo e o movimento em vivéncia,

seja ele, motor, psicomotor, intelectual.

Fortuna (2000, p.2), afirma que: “A atividade ludica assinala, assim, a
evolugdo mental’, reforcando a idéia de que o ludico pode enriquecer as
aprendizagens também no contexto escolar, pois € um recurso atrativo para os
alunos, mantendo-os muitas vezes, extremamente envolvidos em funcdo do
prazer que envolve e a autora também afirma que muitos educadores resistem a
idéia de que ludicidade é importante para a aprendizagem, conforme citacéo a

sequir:

Convencé-los da importancia para a aprendizagem, no entanto, nao é
simples. Muitos educadores buscam sua identidade na oposi¢cdo entre
brincar e estudar: os educadores de criangas pequenas, recusando-se a
admitir sua responsabilidade pedagodgica, promovem o brincar; os
educadores das demais séries de ensino promovem o estudar. Outros
tantos, tentando ultrapassar essa dicotomia, acabam por reforga-la, pois,
com frequéncia, a relagcdo jogo-aprendizagem invocada privilegia a
influéncia do ensino dirigido sobre o jogo, descaracterizando-o ao
sufoca-lo. (FORTUNA, 2000, p.2)
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Isso nos remete ao ensino tradicional na aprendizagem das primeiras
letras, que motivado pela dicotomia brincar/estudar privilegiava o ensino,
raramente abrindo espago para a brincadeira. Esta, por sua vez, estava
relacionada ao aspecto motor e nédo a alfabetizagado propriamente dita. O ensino,
assim, era algo magante e pouco desafiador para o aluno.

Segundo Tania Fortuna (2000, p. 02), “brinquedo e brincadeira relacionam-
se com a crianga, e ndo podem ser confundidos com o jogo”. O jogo possui
regras. Ja as brincadeiras sao livres, podem ou nao ter regras. Para Fortuna
(2000, p. 10), “brincar desenvolve a imaginagéo. O jogo desenvolve o raciocinio”.

Quando a autora coloca (2000, p.5), “Novamente é preciso suportar o
paradoxo, aprendendo com o brincar, para aprender brincando”, considero que
em poucas palavras traz a esséncia de como a ludicidade pode ser entendida, e
acredito convictamente que a sala de aula é um relevante palco para que o ludico
possa se fazer presente, em meio as aprendizagens; neste caso, em meio aos
processos de desenvolvimento da alfabetizagdo dos alunos de modo a propiciar

uma aprendizagem prazerosa.

3.3.2 Aprendizagem prazerosa

Durante o estagio, percebi que as criangas conforme seu ritmo de
aprendizagem e desenvolvimento vao revelando que querem imitar os adultos,
buscando fazer as mesmas atividades que estes realizam, mas ainda néao

possuem idade suficiente para realizarem determinadas atividades.

Neste contexto, encontrei uma reflexdo de Tania Fortuna sobre Freud que
vai ao encontro de minha observagao: “todas as brincadeiras sao influenciadas
por um desejo que as domina o tempo todo: o desejo de crescer e fazer o que as
pessoas crescidas fazem” (FORTUNA, 2000 apud FREUD 1920)

A autora, porém, enfatiza que “participar do mundo real dos adultos néo é,
entretanto, ser refém do padrdo adulto de aquisicdo de conhecimentos”
(FORTUNA, 2000. p. 03), portanto, a partir desta idéia € que se pode refletir sobre

a importancia de proporcionar momentos prazerosos na sala de aula, que
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favorecam a aprendizagem da crianga. Pode-se analisar que a forma como ela

aprende deve ser prazerosa.

Segundo Kishimoto, os autores Quintiliano, Erasmo Rabelais e Basedow

acreditam que:

O renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilta o estudo. Ao atender
necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a
aprendizagem dos conteudos escolares.

(KISHIMOTO, 20086, p.28)

Isso revela o quanto o aspecto ludico da brincadeira pode contribuir para
que a aprendizagem dos conteudos escolares se dé de forma mais agradavel,
unindo aprendizagem e prazer.

Segundo Tania Fortuna (2000), por meio do jogo, busca-se uma
aprendizagem com prazer. Este processo se torna possivel através da
espontaneidade, trénsito entre a realidade externa e interna, interatividade,
simbolismo constantemente recriado, desafio e instigagcdo, mistério e surpresa.

Winnicott (FORTUNA, 2000 apud WINNICOTT, 1975) revela que o brincar
€ uma maneira de viver, por isso € preciso que se aprenda a brincar para ter
prazer em viver e, consequentemente, que se aprenda com prazer. A idéia trazida
pelos autores, comprova-se na pratica, pois o brincar permite aos alunos viver
momentos prazerosos enquanto aprendem. E as aprendizagens sao bagagens
que as criangas vao desenvolvendo e levarao para a vida toda.

Neste seguimento, Fortuna (2000), enfatiza que numa aula ludica o
professor também estabelece uma relacdo préxima com os alunos nos instantes
em que ambos fogem da realidade e sdo tomados pela “tensdo do desejo de
saber”. O professor durante a brincadeira interage com o aluno e juntos vao
estabelecendo lagos de afetividade e cumplicidade que podem contribuir para a
aprendizagem dos alunos, quando este momento esta acontecendo, ambos
esquecem o que se passa fora da sala e o local em que se encontram torna-se

suficiente.

Fortuna (2000) reforca esta idéia dizendo que na aula ludica os alunos

aprendem brincando, sem perceber e, paralelamente, desenvolvem a imaginagao
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e 0 raciocinio. Mais uma vez a partir das idéias da autora noto que o brincar é

importante pois as criangas aprendem enquanto brincam, sem perceber.

Bittencourt e Fortuna (2003) defendem os jogos na sala de aula, pois
valorizam o prazer durante o processo de aprendizagem, pois “representa uma
possibilidade de auxiliar seus alunos a aprender, desenvolver a socializacéo,
criatividade, cooperagdo, competicdo, memorizagdo, 0S aspectos cognitivos,

afetivos e psicomotores™(2003. p.234).

A partir das idéias dos autores, nesta secao analisados, € importante
registrar que compreendo que aprendizagem prazerosa € um processo que
ocorre enquanto a crianca brinca, ndo percebendo que esta aprendendo. Por sua
vez, a aprendizagem das criancas é melhor instigada a partir das acdes
pedagdgicas ludicas, e que ambos fogem da realidade enquanto estdo envolvidas

na atividade de brincar ou jogar.

3.3.3 O que é um professor ludo-educador?

O professor ludo-educador pode ser considerado aquele profissional da
educacado que faz da sala de aula um lugar de brincar, conciliando os objetivos

pedagogicos com os desejos dos alunos, conforme Tania Ramos Fortuna afirma:

A sala de aula € um lugar de brincar se o professor consegue conciliar os
objetivos pedagdgicos com os desejos do aluno. Para isto € necessario
encontrar o equilibrio sempre moével entre o cumprimento de suas
fungdes pedagodgicas - ensinar conteudos e habilidades, ensinar a
aprender - e psicoldgicas - contribuir para o desenvolvimento da
subjetividade, para a construgdo do ser humano auténomo e criativo - na
moldura do desempenho das fungdes sociais - preparar para o exercicio
da cidadania e da vida coletiva, incentivar a busca da justiga social e da
igualdade com respeito a diferenga. (FORTUNA, 2000, p. 9)

O professor ludo-educador € aquele que busca intervir de forma adequada,
contemplando o papel da educagao, que é de formar pessoas criticas, criativas,
autbnomas, que descobrem, criam, inventam, que constroem conhecimentos, ja

que o professor possui fungdes pedagdgicas e também psicoldgicas, conforme
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nos apontou Fortuna (2000). A responsabilidade do professor ludo-educador,
portanto, é auxiliar na ampliagdo das possibilidades de agc&o dos alunos, ou seja,
sua responsabilidade estd em envolver as caracteristicas ludicas no seu fazer

pedagdgico.

E conforme citacio abaixo:

Uma aula ludicamente inspirada ndo é, necessariamente, aquela que
ensina conteudos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do
brincar estdo presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na
selegao dos conteldos, no papel do aluno. Nesta sala de aula convive-
se com a aleatoriedade, com o imponderavel; o professor renuncia a
centralizagcdo, a onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a
importancia de que o aluno tenha uma postura ativa nas situagdes de
ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a espontaneidade e a
criatividade sao constantemente estimuladas. (FORTUNA, 2000, pg. 9)

O aluno ocupa um espacgo central na construgdo da aprendizagem e o
professor atua como incentivador, questionador, desafiador, fazendo o aluno
avancgar cognitivamente. Assumir essa postura é um desafio para o professor,
porque se trata de uma mudanga ndo apenas metodoldgica, mas conceitual, pois
exige uma nova compreensdo do seja, o aluno, a escrita, a aprendizagem.
Apoiado no ludico, o processo de alfabetizagdo acontece naturalmente,

transformando-se num aprendizado prazeroso, divertido.

O professor Iludo educador deve apoiar-se numa formagédo e
fundamentacéo tedrica consistentes, possibilitando a compreensédo do trabalho

pedagdgico e ludico que realiza no cotidiano da sala de aula e fora dela.

3.3.4 Qual a importancia do luadico para a alfabetizagdao no contexto escolar?

A partir da consideragé&o de que o ludico contribui para a aprendizagem da
crianga, enquanto recurso pedagdgico, podemos afirmar que no desenvolvimento
do processo de alfabetizagdo ndo poderia ser diferente, visto que se trata de uma
etapa muito especial para a apropriagcdo da lingua escrita, em que multiplas
aprendizagens acontecem e podem ser enriquecidas e facilitadas pela mediagao

do ludico.
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O ludico no contexto escolar pode auxiliar a crianga no desenvolvimento de
nogdes ldégicas, no uso de palavras ainda ndo compreendidas. Para Fortuna
(2001), o ludico permite a troca de pontos de vista entre os envolvidos, auxiliando
no desenvolvimento do pensamento e de outras capacidades, o que, acredito,
influenciara positivamente no processo de alfabetizacdo dos alunos, a partir de
uma mediagdo qualitativa e atenta do educador, conforme nos coloca Elder
Cerqueira Santos (2004, p.1):

Para a mediagdo acontecer de forma qualitativa, & preciso que o
educador tenha olhos muito atentos aos movimentos apresentados pelos
alunos nos jogos propostos. Desta forma ¢é possivel perceber
determinados comportamentos, sentimentos, bem como quem sao os
principais modelos de identificagdo de nossos alunos, assim como suas
aprendizagens e o seu proprio desenvolvimento. (CERQUEIRA, 2004,

p.4)

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras fazem parte da ludicidade,
sendo assim, & contato por meio de jogos, de modo que a crianga se desenvolve
e se avalia, comparando com os outros participantes do jogo ou da brincadeira. A
importancia do ludico para a alfabetizagdo no contexto escolar é frisada por Tania

Fortuna, conforme citacao abaixo:

Reiteramos que a contribuicdo do jogo para a escola ultrapassa o ensino
de conteudos de forma ludica, “sem que os alunos nem percebam que
estdo aprendendo”. Nao se trata de ensinar como agir, como ser, pela
imitacdo e ensaio através do jogo, e sim, desenvolver a imaginagéo e o
raciocinio, propiciando o exercicio da fungao representativa, da cognigédo
com o jogo. Brincar desenvolve a imaginagdo e a criatividade. Na
condicdo de aspectos da fungdo simbdlica, atingem a construgdo do
sistema de representacdo, beneficiando, por exemplo, a aquisicdo da
leitura e da escrita.

(FORTUNA, 2000, p.10)

Considero a escola como espacgo relevante para a contemplagédo da
ludicidade. O ambiente da sala de aula deve ser desafiador, estimulante,
prazeroso e € neste sentido que coloco a importancia da ludicidade para o
desenvolvimento da alfabetizagdo. Proporcionar atividades e praticas prazerosas
em beneficio do desenvolvimento da alfabetizacdo envolve uma combinagao de

riqueza pedagogica, que une os objetivos e intengdes pedagdgicos no processo
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de alfabetizagdo, ao mesmo tempo em que o prazer e a liberdade encontram-se
presentes no contexto escolar. Fortuna (2000, p.10) afirma que “Brincar na sala
de aula é uma aposta” e eu trouxe esta aposta para dentro da minha pratica
pedagogica no estagio curricular supervisionado que deu origem a construgado do
presente Trabalho de Conclusdo de Curso, cuja analise € apresentada no proximo
capitulo.
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4 CONTEXTUALIZANDO A PRATICA PEDAGOGICA

No presente capitulo, sdo apresentadas as evidéncias que, no decorrer do
contexto da pratica pedagdgica de estagio curricular supervisionado, se fizeram
importantes para a validacdo da afirmacdo de que a ludicidade influencia

significativamente no desenvolvimento da alfabetizag&o.

4.1 Atividades envolvendo ludicidade e alfabetizagao

No decorrer da pratica de estagio curricular supervisionado foram
desenvolvidas varias atividades de relevancia para o desenvolvimento da
alfabetizacdo dos alunos do 2° ano, envolvendo a ludicidade como principal

estratégia.

O quadro Atividades Ludicas, a seguir, relaciona estas atividades e ja
aponta aspectos de ludicidade e que importancia teve no processo de
alfabetizacdo. Na sequéncia, apresento cada atividade, explicando mais

detalhadamente a relagao entre ludicidade e processo de alfabetizagao.
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Quadro: Atividades ludicas

N° NOME ASPECTO LUDICO IMPORTANCIA NO PROCESSO
DA ALFABETIZAQAO
1 Musica com letras Envolve movimento,
moveis musicalidade e —Processo construtivo
socializagao.
2 Quebra cabeca- E um jogo que envolve —Relagao entre imagem e palavra
rétulos pensamento; desafio,
acgao, prazer
Bingo E um jogo que envolve —Reconhecimento das letras
3 raciocinio e concentragdo, | —Relagao entre letra e palavra
€ prazeroso
Envolve a imaginagao, a —Relagao entre letra e palavra
Criagao de rotulos | criatividade e a — Dominio do portador de texto (rétulos)
4 espontaneidade. — Aprendizagem de saberes que vao além
das questdes de escrita
— Desenvolvimento da oralidade
Envolve imaginagao, — Reflexao sobre a escrita
Producgao de texto espontaneidade, trabalho —Desenvolvimento da oralidade
5 coletivo coletivo e o reviver de uma | — Compreensao da estrutura e organizagéo
experiéncia prazerosa de um texto narrativo
(passeio) — Aprendizagem de saberes ligados a
agricultura (proximidade com a vivéncia dos
alunos)
Envolve imaginacéo, — Fluidez da leitura
espontaneidade; é uma —Aprimoramento do vocabulario
6 Hora da Leitura atividade prazerosa — Dominio da tipologia narrativa

— Conhecimento de novas estratégias e o
despertar de novas idéias na escrita dos
textos

Entre as atividades desenvolvidas, destaco uma envolvendo uma letra de

musica do cotidiano de sala de aula, conforme descrita abaixo:

MEU LANCHINHO, MEU LANCHINHO

VOU COMER, VOU COMER

PRA FICAR FORTINHO, PRA FICAR FORTINHO
E CRESCER E CRESCER.

Depois que todos cantaram, pedi que ficassem em duplas.

Distribui para cada dupla, letras mdveis, com as quais escreveram a letra

da musica em cima da mesa. Assim, ajudei os alunos que tém dificuldades de

juntar as palavras e também ajudei os demais alunos com as dificuldades

ortograficas como NH, CH, SC...
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Essa atividade em destaque pode ser melhor visualizada, de acordo

com a figura 1

Figura 1: Musica com letras méveis

Soares (2005) enfatiza que € importante desenvolver a¢cdes pedagdgicas
alfabetizadoras com ‘portadores de textos que circulam na sociedade’. Neste
sentido, desenvolvi uma atividade que se trata de um texto (letra da musica) com
funcdo social para aquele grupo especifico. A crianga teve como objeto de
trabalho algo do seu proprio contexto, trabalhando com a musica que por si s6 é
atraente, pois envolve musicalidade e movimento. A partir dai a atividade com as
letras passou a ter significado para elas, assim, o ludico as envolveu, tornando a
aula dindmica e interessante. Essa atividade proporcionou, ao mesmo tempo, a
diversdo caracteristica da brincadeira e a aprendizagem que, aliada ao ludico,

transformou-se em aprendizagem prazerosa.

Ao manusear o material concreto, os alunos ficavam empolgados diante do
poder sobre a escrita, os primeiros que terminavam, logo diziam: ‘terminei prof.,

fui o primeiro!’” Porém, alguns tinham dificuldade e eu incentivava para uns
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ajudarem os outros. Assim, também trabalhavam coletivamente realizando trocas
de experiéncias e interagao social. Isso nos permite perceber que a brincadeira
também promove a socializagao, estimula o desejo de compartilhar com o outro, o
que favorece a aprendizagem.

Quando o aluno se encontrava com dificuldade de juntar as palavras e ou
dificuldade ortografica, questionava-os, a fim de que refletissem sobre a escrita,
com o objetivo de levantar hipoteses para se apropriarem do cédigo escrito. Essa
foi a forma que encontrei de tornar aqueles erros e dificuldades em um processo
construtivo, pois a crianga, diante de seu erro reflete e chega a uma construgao
sobre a escrita. Assim, quando aprendizagem e prazer — proporcionado pelo
ludico — se articulam, o erro passa a ser compreendido pelo aluno como um
processo, como algo que faz parte da brincadeira, pois se manifestam ai a
naturalidade e a espontaneidade caracteristicas do brincar. A aprendizagem,
portanto, acontece de forma natural e prazerosa.

Como segunda evidéncia de atividade importante e que contribuiu para o
enriquecimento da alfabetizagdo atrelada a ludicidade, explicito outra em que
coloquei na frente do quadro varios rétulos para que os alunos pudessem
observar e perguntei:

Todas as palavras do rotulo s&o escritas iguais com o mesmo tipo de letra?

Porque algumas palavras sao escritas com letras maiores?

Para quem este texto é escrito?

As embalagens s&o do mesmo tamanho? As marcas dos rétulos sao as
mesmas?

Apds, convidei os alunos para localizarem a data de fabricacao e a data de
validade.

Em seguida, cada aluno pegou um rétulo e recortou 0 mesmo em varias

partes, transformando-o em um quebra-cabeca, conforme a figura 4:
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Figura 2: Quebra - cabecga de rétulo

Essa € uma atividade que se leva em consideragéo a realidade do aluno,
pois rétulos estdo presentes em seu dia-a-dia, e sdo também portadores de texto.
Essa atividade (quebra-cabecga — rotulos) estimula o aluno, de modo que o mesmo
fica envolvido com a montagem do quebra-cabeca, desafiando-o a pensar sobre o
encaixe, as formas das pecas, imagens e escrita. Assim, as criangas aprendem
brincando. Nesta perspectiva, teoria e pratica se encontram, pois essa dinamica
grupal envolvendo recorte, colagem, montagem, enfim, evidencia um carater de
brincadeira que estimula o pensamento, acdo e sentimento, o que caracteriza
esta atividade como ludica.

Essa atividade ludica permite ao aluno refletir sobre a escrita, analisando
principalmente a relagdo entre imagem e palavra. A maioria dos rotulos utilizados
na brincadeira eram conhecidos dos alunos, de modo que eles reconheciam
facilmente cada rétulo e o respectivo produto. Por meio da brincadeira, os alunos
eram estimulados a repensar, mais conscientemente, 0 modo como se constituia
cada palavra presente no quebra-cabeca. E, assim, aprendiam prazerosamente,
ja que a reflexdo sobre a escrita era mediada pelo ludico.

Ao terminar de montar o quebra-cabeca, o aluno ficava muito empolgado e
trocava seu quebra-cabega com o do colega para montar. E assim

sucessivamente realizando agdes prazerosas de desafio e trocas.
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Dando continuidade ao uso dos rétulos, considerei interessante realizar um
bingo que trago aqui como terceira evidéncia da relacdo e importancia da
ludicidade no processo de alfabetizagao.

Cada aluno pegou um roétulo e recortou a marca e o nome do produto,
fazendo destes uma cartela de bingo. Eu sorteava uma letra mével do saco e
anunciava aos alunos. O aluno que tinha a letra sorteada em sua cartela marcava

a letra com um milho. O aluno que preenchesse primeiro a cartela era o vencedor.

b
D

Figura 3- Bingo de rotulos

Percebi que o bingo foi um jogo que envolveu muita atencgao,
concentracdo, colaboracdo entre as criangas, diversdao e, conforme Fortuna
(2000), foram ‘tomadas pela tensdo do desejo de saber’, ou seja, de conhecer as
letras, ajudar os colegas, saber as regras do jogo, enfim, domina-lo.

Os rétulos fazem parte da realidade do aluno, sendo assim € interessante
trabalhar, pois contém imagem, palavra, de modo que o aluno consiga associar
que palavra esta escrita. Como diz os Paradmetros (1998) proporcionar diferentes
situagdes de uso da escrita por meio de jogos é garantir-lhes uma aprendizagem
cujo processo se da de forma agradavel e prazerosa.

Além disso, o bingo € uma brincadeira comum também entre os adultos.
Os alunos, em razao disso, ja conhecem a brincadeira e suas regras. Fazer algo
que os adultos também fazem os faz sentir como “gente grande” e isso torna o
jogo ainda mais motivador e instigante. Nessa brincadeira, o aluno é colocado em
contato com diferentes letras e palavras, o que o estimula constantemente a

pensar sobre a escrita, fazendo-o apropriar-se cada vez mais do cdodigo escrito.
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Tal reflexdo acontece de modo esponténeo e natural, inserida no jogo, fazendo
com que O prazer seja o sentimento mais marcante nesse processo de
aprendizagem.

Buscando apresentar a 42 evidéncia, ainda usando os rétulos, fizemos uma
atividade de criagao. Coloquei os roétulos expostos em frente ao quadro para os
alunos visualizarem. Os rétulos eram os mesmos da aula anterior.

E perguntei:

Quantos rotulos vocé acabou de observar?

Quais os rotulos que vocé nao conhecia?

Diga dois nomes de produto de higiene pessoal.

Procure nos rétulos nome de um produto que inicia com letra M, N.

Dizia um nome de um rétulo, café, por exemplo, e perguntava: qual é a
primeira letra deste nome? Tem alguém que comega com letra C , D ...; em seu
nome?

Além de citar nomes dos colegas, os alunos também diziam nomes de
familiares, amigos, vizinhos que iniciavam com aquela letra.

Fiz questionamentos a respeito dos rétulos de modo que os fizessem
refletir sobre a escrita. Depois, propus aos alunos que cada um construisse um

rétulo. Com tudo pronto, montamos um cartaz com os rétulos criados pela turma.

Figura 4: criagao de rotulos
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Penso que o educador tem um papel muito importante na condugao de
suas aulas, pois este deve questionar e interagir. Enfim, orientar os alunos de
modo que estes possam, a partir disso, levantar hipoteses sobre a escrita,
confirmando saberes e questionando outros.

No momento em que os alunos estavam construindo seu rétulo,
encontravam dificuldades na organizagdo e na montagem do mesmo. Orientei-os
a observar as cores e as palavras que havia no produto, de uma forma que
focassem também em tudo que envolvia o produto (peso, quantidade, data
fabricacao e validade) e também a refletir sobre o que estavam escrevendo, o que
facilitou a conclusao da atividade.

Esta atividade envolve recorte, colagens e os alunos soltaram a
imaginacgao, usaram a criatividade, agiram com espontaneidade e originalidade, o
que evidencia o carater ludico dessa atividade. Mais uma vez as criangas
aprenderam enquanto brincavam, aprenderam sem perceber. E muito importante
que a crianga tenha esse envolvimento com a escrita no processo de
alfabetizacao, pois de acordo com Ferreiro (1999), fornecer materiais atrativos é
propiciar ambientes que desenvolvam o raciocinio e a interagdo dos alunos com a
lingua escrita.

Por meio dessa atividade Iludica, os alunos compreenderam as
caracteristicas textuais do “rétulo”: as informagdes que deve conter, a importancia
da imagem, das cores, das diferentes formas e tamanho das letras, a maneira
como as informagbes estdo dispostas e organizadas, etc. Ao envolverem-se
nessa atividade, os alunos construiram muitas hipoteses sobre a escrita,
confirmaram outras, utilizaram os conhecimentos que ja possuiam, aprenderam
com o outro. Além disso, o trabalho acabou por proporcionar-lhes outras
aprendizagens, como: compreender a importadncia das datas (fabricacdo e
validade), o que significa uma “tabela nutricional”’, padrées de medida (grama,
quilograma, mililitro, litro), etc. Tais aprendizagens aconteceram de forma natural
e espontanea, motivadas pela brincadeira, ou seja, a brincadeira foi exigindo a
compreensao de diferentes elementos que envolviam a construgdo do rétulo e,

assim, eles aprenderam brincando.
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Entre as atividades realizadas em sala de aula, posso ressaltar aqui a
producgao de texto coletivo, que foi produzida apdés um passeio que fizemos.

Considerando que as criangas vivem na zona rural e que a maioria dos
pais tem renda da agricultura, levei os alunos a uma horta, na residéncia de um
morador do municipio de Trés Forquilhas para observar os alimentos, como

mostra a figura 5:

Figura 5: horta do morador

Na horta, o morador relatou cada passo a ser seguido para o cultivo de
cada alimento, desde diferenga de clima a que cada um melhor se adapta e até
mesmo o cuidado que se deve ter.

Ao voltar para a escola, produzimos um texto coletivo, onde relatamos o
passeio. Foi muito bom ver a participagao de todos os alunos, todos queriam ver
suas idéias dentro do texto.

Esse tipo de atividade estimula a imaginagédo e a criatividade dos alunos.
Os alunos ficaram envolvidos, evidenciando que o passeio possibilitou aspectos
ludicos importantes como: socializagcio, criatividade para a escrita, cooperacao
para o texto coletivo, memorizagado das informagbes dadas pelo agricultor, além
de, pelo contato com a escrita, refletir sobre a mesma enquanto foram criando

hipoteses sobre o cédigo da escrita.
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Atividades assim ajudam no processo de alfabetizagdo, pois o aluno, a
partir da produgédo de texto, desenvolve saberes fundamentais ligados a escrita,
como: organizagdo e articulagdo das idéias, estrutura do texto narrativo,
ampliagao do vocabulario, progressao temporal e de informagdes. O importante é
que tais aprendizagens acontecem a partir de um trabalho coletivo, em que todos
participam e ddo sua contribuicdo espontaneamente. A medida que vdo se
sentindo mais a vontade, porque na vivéncia mesma da brincadeira véao
compreendendo seu funcionamento, participam mais ativamente e se divertem
nesse movimento de trocas e de exposi¢ao de idéias. Além disso, experimentam
a necessidade de organizagéo das falas, aprendendo a respeitar a vez do colega
falar.

A ultima atividade que menciono aqui € o contato que meus alunos tiveram

com livros, onde eles folharam, leram, imaginaram. Como mostra a figura 6:

Figura 6: Hora da Leitura

Esse contato com livros aconteceu uma vez na semana quando tinhamos a
Hora da Leitura. Neste momento oportunizava aos alunos o contato com a revista
Nosso Amiguinho, gibis, livros, tanto os da biblioteca quanto uma colegao
diferenciada (conforme figura 6) que fica guardada na Coordenagao Pedagdgica
da escola. Nesses livros os personagens da historia se abrem quando a pagina é
virada.

Lembrando que o contato com histérias eu sempre procurei oferecer, contei
muitas historias e de maneiras diferentes. Contava com livros, albuns seriados, no

computador da biblioteca, por meio de slides, na sala, na biblioteca, no jardim.
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Enfim, tentava utilizar diferentes maneiras de contar uma histéria e em diferentes
lugares.

A figura 6 mostra que o ambiente onde alguns destes momentos
aconteceram foi em um tapete que coloquei na sala especialmente para estes
momentos, mais uma vez percebo a relagao entre o ludico e o processo continuo
de alfabetizagdo, pois de acordo com Almeida (2009), o ludico acrescenta prazer
no relacionamento entre as pessoas e possibilita que a criatividade aflore.

O contato com livros desenvolve a imaginacdo, a criatividade e instiga
aprendizagens através do que ja conheciam da escrita e estimula novas
descobertas através de imagens e trocas. A crianga quando esta em contato com
livros, por exemplo, se envolve, parece que esta “dentro da historia”, esquece
quem esta a sua volta. Esse exemplo de atividade é importante no processo de
alfabetizacdo, pois ajuda o aluno também na linguagem, ou seja, a se expressar
melhor, tanto oralmente quanto de forma escrita.

A leitura permite ao aluno conhecer outras realidades, diferentes situagdes.
Sejam elas divertidas, engragadas ou dramaticas, as histérias sempre promovem
saberes, saberes que néo se pode delimitar ou especificar, pois estao diretamente
ligados ao modo como a crianga apreende o que leu e ao modo como ela vai
relacionar como suas experiéncias pessoais, com os dramas de sua vida. Trata-
se portanto de uma atividade bastante livre e espontanea. O aluno escolhe as
leituras que deseja fazer e tem a possibilidade de falar sobre o que leu, suas
impressdes e sentimentos. Isso certamente contribui para seu desenvolvimento
cognitivo, especialmente no que se refere a escrita.

As atividades citadas acima foram realizadas no decorrer do estagio, sendo
um aprendizado ndo somente para eles(alunos) mas servindo também, para o
meu crescimento no trabalho em sala de aula. Acredito no trabalho ludico e na
sua forma de educar, pois transformam aquilo que poderia ser magante em
atividades prazerosas, pois oferecem novidades, diversdo, movimento e
respeitam os interesses da crianga, que € brincar.

Este TCC, “Alfabetizacao de criancas de criancas de 2° ano: importancia da

ludicidade” traz experiéncias vivenciadas que articuladas aos estudos teoricos
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explicitam as analises das atividades ludicas relevantes para o desenvolvimento

da alfabetizacgao.

Estive constantemente preocupada em evidenciar o enriquecimento do
processo de alfabetizagdo por meio de praticas pedagodgicas ludicas,
diferenciando-se de praticas pedagogicas tradicionais que se fizeram presentes
em tempos passados, nas minhas experiéncias enquanto aluna, por exemplo.

Por meio das experiéncias da minha pratica profissional, bem como do
estagio que realizei com alunos do 2° ano, passei a considerar que as atividades
ludicas, quando sao bem atrativas, favorecem no processo da alfabetizacéo, pois
a forma diferenciada de trabalhar faz com que o aluno se alfabetize com mais
facilidade, pois a ludicidade envolvida nas atividades, auxiliam no aprimoramento
da linguagem, especialmente na escrita.

Considero-me, portanto, completamente convencida da importancia do
ludico para o enriquecimento das aprendizagens, e a principal evidéncia dessa
afirmacado esta na pratica pedagogica que realizei durante o estagio curricular e
durante toda a minha experiéncia profissional que envolveram constantemente
atividades ludicas como recurso para atingir aprendizagens prazerosas, a fim de
evitar que o processo de aquisi¢ao da leitura e da escrita fosse macgante, e sim,
assumisse uma condigédo de processo fascinante, encantador, magico.

Nesta perspectiva € que passei a considerar importante definir e
caracterizar o professor ludo educador para que, no decorrer deste trabalho, eu
pudesse apresentar e evidenciar as vivéncias do estagio e os processos ludicos
envolvidos no desenvolvimento da alfabetizacdo dos alunos do 2° ano, publico

alvo do estagio curricular supervisionado realizado.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A alfabetizacdo € um processo continuo desta maneira ela esta presente
no 2° ano das seéries iniciais.

A escolha deste tema para a conclusdo deste trabalho se deu
principalmente por constatar que o ludico ocorreu através das atividades mais
dinédmicas, desenvolvidas de acordo com as necessidades do aluno e também as
que oportunizaram, ao mesmo, situacdes que pudessem contribuir para a
construcao da leitura e da escrita.

Neste contexto, proporcionei um trabalho Iudico, de modo que
transformasse o processo magante em atividades interessantes, de tal forma que
0 mesmo tivesse uma melhor aceitacdo por parte do aluno.

A finalidade desta pesquisa sobre o tema era de analisar de que o ludico é
importante para alfabetizacdo no 2° ano. A pergunta norteadora foi: Qual a
importancia da ludicidade no processo de alfabetizacado de criangas de 2° ano? E
para ser respondida da seguinte forma: Isso ficou claro a partir do primeiro
momento em que comecei a trabalhar com as criangas as atividades, pude
perceber que elas tinham uma melhor aceitagcdo com determinadas tarefas e o
quanto aquilo os envolvia de tal forma que o processo era mais expressivo, dando
um melhor retorno.

Durante o trabalho de conclusao, ficou claro que as brincadeiras preferidas
2° ano das Séries Iniciais, sdo jogos de memdria, quebra-cabecga. A brincadeira
funciona como um desafio, tanto que a competitividade - em geral, presente nos
jogos — torna-se um aspecto que atrai os alunos nessa idade. O professor, assim,
pode aliar seus objetivos pedagdgicos aos desejos dos alunos por meio de jogos,
utilizando-os em suas atividades diarias, proporcionando um ambiente agradavel,
de modo que o ludico esteja presente e que se transforme em aprendizagem
prazerosa.

Aprendizagem prazerosa € um processo que ocorre enquanto a crianca
brinca, ndo percebendo que esta aprendendo. Desta forma elas se divertem e

aprendem. Assim aprendizagem e prazer, aliados ao ludico, transformam-se em
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aprendizagem prazerosa. Tais aprendizagens acontecem de forma natural,
espontanea, motivadas pelas brincadeiras.

Enfim a intencdo de pesquisa era mostrar que o ludico tem um papel
importante no processo da alfabetizagao, onde por sua vez, a aprendizagem das
criangas € melhor instigada a partir das agdes pedagodgicas ludicas.

Essa pesquisa poderia ter dado continuidade, focando no letramento. Desta
forma, é possivel que as pesquisas futuras aprofundem sobre o que nao foi

possivel no momento, construindo assim um estudo mais detalhado.
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