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E no brincar, e somente no brincar que o individuo, crianca ou
o adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral:
e € somente sendo criativo que o individuo descobre o eu.

(WINNICOTT, 1975, p.12)



RESUMO

Este trabalho monografico tem como tema a ludicidade no contexto escolar e o
objetivo central que o norteou foi refletir sobre a importancia do Iudico no ciclo de
alfabetizacdo, considerando as propostas do Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na
Idade Certa-PNAIC. Para sua realizagado, exploraram-se as ideias de autores que
versam sobre o brincar, como Negrine (2000) e Kishimoto (2003), entre outros.
Também foram utilizadas as praticas pedagogicas disponibilizadas nos cadernos de
formacdo para os encontros do PNAIC (BRASIL, 2014a, 2014b, 2014c). Foi
organizado como um estudo de caso descritivo, no qual foram coletados dados por
meio de estudos bibliograficos, observagéo, entrevista com professoras e projeto de
intervencgéao didatica em uma escola publica da cidade de Mae D’Agua-PB. Pode-se
verificar que o ludico € indispensavel para a aprendizagem e para a alfabetizacao e
que a escola investigada tem buscado explorar ludicidade em seus projetos
didaticos, bem como a turma do primeiro ano tem um trabalho pautado na atividade
ludica, inclusive tendo como base as propostas do PNAIC.

PALAVRAS-CHAVES: Ludicidade. PNAIC. Alfabetizago.



ABSTRACT

This monograph is themed playfulness in the school context and the main objective
that guided was to reflect on the importance of playfulness in the literacy cycle,
considering the proposals of the National Pact for Literacy in the Age One — PNAIC
(Acronym in Portuguese, emphasis added author). For its realization, explored up the
ideas of authors who deal with the play, as Negrine (2000) and Kishimoto (2003),
among others. They were also used pedagogical practices available in the training
books for PNAIC meetings (BRAZIL, 2014th, 2014b, 2014c). It was organized as a
descriptive case study, in which data were collected through bibliographical studies,
observation, interviews with teachers and didactic intervention project in a public
school in the city of Mée D’Agua-PB. It can be seen that the playful is essential for
learning and literacy and the investigated school has sought to explore playfulness in
their educational projects as well as the first-year class has a work based on play
activity, including considering the proposals PNAIC.

KEYWORDS: Playfulness. PNAIC. Literacy.
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1 INTRODUCAO

A atuagédo do educador é de grande importancia para alcangar o éxito na
aprendizagem e, para tanto, deve procurar ferramentas para que seus objetivos
sejam alcangados. Dai surge a importancia de pensar agées que possam colaborar
na construgcdo do conhecimento dos educandos, seres que estdo em pleno
desenvolvimento cognitivo.

Nesta pesquisa, defende-se que tais agdes estejam relacionadas a atividade
ludica, como jogos educativos, produgédo textual com gravuras, leitura deleite,
contacao de historia, caga-palavras e outras atividades que venham a despertar na
crianga o interesse em querer ir para escola e permanecer nela.

Especialmente no trabalho educativo com criancas de 6 a 8 anos, que estao
ingressando no Ensino Fundamental e precisam vivenciar uma relacdo significativa
com a escola desta etapa da educagao basica, que apresenta ritmos, tempos e
espaco muito diferentes da educacgao infantil. Nesta faixa etaria, compdem na escola
o que define como ciclo de alfabetizagdo (BRASIL, 2014a), fase em que o brincar faz
parte da sua rotina como sujeito social, com afetividade e cogni¢ao, constituido por
uma natureza singular, que fantasia seu proprio mundo. Fase também na qual se
espera que as criangas adquiram o dominio das habilidades de leitura e escrita, no
processo de alfabetizacao.

Entretanto, na histoéria do Brasil, tem-se vivenciado a dura realidade de
identificar que muitas criangas tem concluido sua escolarizagdo sem estarem
plenamente alfabetizadas (RIBEIRO, 2011). Para que essa realidade seja
modificada, o governo federal, os estados e municipios afirmaram em 2013 o
compromisso de alfabetizar criangas até no maximo 8 anos de idade com o Pacto
Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC instituido pela Portaria n® 867,
de 4 de julho de 2012 (BRASIL, 2012).

Este programa tem o objetivo de capacitar os professores alfabetizadores,
para que possam desenvolver suas metodologias baseadas na atividade ludica, de
forma diversificada, no intuito de alfabetizar as criancas dessa faixa etaria (idem).
Entao, o professor tem o papel primordial neste processo.

Considerando este programa e suas possibilidades que, entao, foi esbogada a
problematica deste trabalho: como devem ser realizadas as atividades ludicas no
cotidiano escolar, no ciclo de alfabetizagdo? Quais sdo as propostas ludicas do
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PNAIC para este ciclo? Como tem ocorrido em uma escola publica do municipio de
Mae D’'Agua?

Diante do exposto, o objetivo geral desta monografia foi refletir sobre a
importancia do ludico no ciclo de alfabetizacdo, considerando as propostas do
PNAIC. Em decorréncia deste, outros objetivos foram tragados:

e Apresentar acées ludicas voltadas para a alfabetizacdo e para o trabalho
com habilidades matematicas, a partir dos materiais formativos oferecidos pelo
PNAIC;

e Descrever um estudo de caso em uma escola publica da cidade Mae
D’Agua-PB sobre a temética.

Para sua realizagao, exploraram-se as ideias de autores que versam sobre o
brincar, como Negrine (2000) e Kishimoto (2003), entre outros bem como praticas
pedagdgicas disponibilizadas nos cadernos de formacgao para os encontros do
PNAIC (BRASIL, 2014a, 2014b, 2014c). Ideias essas que nortearam a organizagao
de um estudo de caso descritivo Gil (2002), motivado pelas atividades de
observacao no estagio supervisionado Il do curso de Pedagogia-PARFOR, no qual
se percebeu o0 quanto as atividades ludicas envolviam as criangas.

Outra motivacao foi contribuir para que se reconhega a importancia das
praticas ludicas, mostrando as possibilidades de trabalho no processo de ensino-
aprendizagem e na alfabetizacdo pautado na ludicidade, explorando as propostas
didaticas do PNAIC, ja que a pesquisadora também participou de uma formagao
dessa agao governamental e considera importante socializa-la.

A coleta de dados ocorreu nas atividades de estagio supervisionado Ill, do
curso de Pedagogia — PARFOR, da Universidade Estadual da Paraiba, campus de
Patos-PB, através dos registros do periodo de observagado das vivéncias em uma
turma de primeiro ano de uma escola-campo da cidade de Mae D’Agua-PB, bem
como por meio da realizagdo de entrevista com a professora da respectiva turma e a
execucgao de um projeto de intervengao didatico-cientifica.

Assim, este trabalho esta organizado em trés capitulos: o primeiro refere-se a
introducao na qual se apresenta o tema abordado, o questionamento que o norteou
como também os objetivos geral e especificos e sua justificativa. O segundo trata
das praticas ludicas apresentadas pelo PNAIC, bem como conceitos e definicées

apresentas por autores da area. Ja no terceiro capitulo sera apresentado o estudo
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de caso, expondo a metodologia, as praticas de observagao, a pesquisa de campo,

como também o projeto de intervengéo.
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2 A PRATICA DA LUDICIDADE E O PNAIC

Este capitulo trata das praticas ludicas, apresentando definicbes dadas por
alguns autores bem como as propostas e reflexdes delineadas nos textos formativos

do PNAIC para esta tematica.

2.1 Conceituando o ludico

O homem, desde seus primérdios, expressa suas habilidades nas atividades
ludicas, que se manifestaram antes mesmo da existéncia cultural e linguisticas das
civilizagbes. A origem do ludico vem do termo em latim /udus (KISHIMOTO, 2003),
que significa jogos, formas esponténeas, agao e diverséo.

Para Negrine (2000), a ludicidade chega a ser um estado de espirito que
envolve tanto a conduta do ser humano quanto seu modo de levar a vida. Outros
autores também definem a ludicidade como bem estar, como Freinet (1998, p. 304).

Assim, pontua a dimensao do ludico como:

(...) um estado de bem estar que é a exacerbagdo de nossa
necessidade de viver, de subir e perdurar ao longo do tempo. Atinge a
zona superior do nosso ser € sO pode ser comparada a impressao que
temos por um instante de participar de uma ordem superior cuja
poténcia sobrehumana nos ilumina.

Acrescentando esta ideia Luckesi (2002) descreve que a atividade ludica

precisa do envolvimento do sujeito. Portanto, explicita que

Brincar, jogar, agir ludicamente exige uma entrega total do ser
humano, corpo e mente, ao mesmo tempo. A atividade Iudica ndo
admite divisdo, e as proprias atividades ludicas, por si mesmas, nos
conduzem para esse estado de consciéncia. Se estivermos num
saldo de dangando, ndo havera lugar para outra coisa a ndo ser para
O prazer e a alegria do movimento ritmado, harménico e gracioso do
corpo. Contudo, se estivermos num saldo de danca fazendo de conta
gue estamos dangando, mas com o olhar critico e julgativo, como os
outros dangam com certeza, ndo estaremos vivenciando ludicamente
esse momento (p. 09).

O autor descreve a atividade ludica como humana, também do mundo adulto,
como na Grécia antiga e no Egito, onde tais atividades faziam parte do cotidiano dos
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adultos. Até a ldade Média, ndo havia diferenga entre os jogos e brincadeiras de
crianca e adulto (SA, 2004), porque a crianca era vista como um adulto em
miniatura.

Na sociedade moderna, a imagem da crianca foi modificada, tratada agora
como um ser com direito a infancia, diferente do adulto, que possui atividades e
valores proprios como o universo da fantasia, comportamentos ingénuos e um jeito
proprio de se comunicar. Nesse sentido, tem sido vista como um ser social, que esta
em processo de formacao. E a ludicidade é uma das bases desse processo (idem)

Segundo Cruz (online), professora orientadora e atuante na formagdo do
PNAIC, a atividade ludica possibilita beneficios ao desenvolvimento infantil, em
todos os aspectos sejam eles social, cognitivo, didatico e fisico, conforme a autora
ilustra na figura 1. Por isso deve ser vislumbrada com seriedade, também voltada

para a aprendizagem no contexto escolar, desde a educacéo infantil.

Figura 1: Beneficios da atividade ludica

BENEFICIOS DO

LUDICO

DIDATICOS

promove situaghos om gue as
criancas aprendem conceitos,
aliiudes e desenvolvem habillidades
diversas, integrando aspectos
cognitivas, sociais e fisicos.

Fonte: Cruz (online).
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2.2 Atividade lidica na escola

O contexto da contemporaneidade tem valorizado o ludico em todos aspectos,
especialmente na vivéncia individual, depois do advento das tecnologias digitais
(NEGRINE, 2000). Muitos pesquisadores denominam o século XX| como o século da
ludicidade. Vive-se em tempos em que a diversdo, o lazer, o entretenimento
apresentam como condicdo muito perquirida da sociedade. Viver ludicamente
significa uma forma de intervengéo no mundo (SA, 2004).

Inclusive na atualidade reconhece-se muito mais do que no século passado
as possibilidades pedagdgicas da atividade ludica na escola. E uma mudanca que
esta relacionada a aceitacao de teorias e ideias que defendem a importancia dessa
atividade para o desenvolvimento infantil.

Neste sentido, a atuagdo e o olhar do professor deve ser transformador,
organizando uma educagao que impulsione a criatividade, o desenvolvimento das
potencialidades infantis, organizando seu trabalho a partir de atividades ludicas e
jogos pedagogicos para proporcionar e estimular a construgdo do pensamento da
crianga.

Afinal o mundo ludico é o espaco onde a crianga esta em constante exercicio.
Pode-se dizer que o ludico € um laboratério que merece toda atencédo dos pais e
educadores, pois o brincar € a esséncia do pensamento. Froebel citado por
Kishimoto (2003) diz que o brincar € a fase mais importante do desenvolvimento
humano, por representar a auto motivagéo da agao cognitiva, motora e emocional.

Diante dessas afirmagdes, pode-se destacar a importéncia do planejamento
voltado para a ludicidade, como afirma Antunes (2000), ao defender que “os
conhecimentos se alteram continuamente e € preciso superar 0 ensino conteudista.
Para isso é necessario tornar o conteudo um instrumento de para o desenvolvimento
de varias habilidades que contribuam na formacéo do ser” (p. 45).

Esse processo pode ocorrer por meio do brinquedo educativo, que segundo
Kishimoto (2003) surgiu no periodo do Renascimento e foi mais difundido por meio
da expansdo da Educacao Infantil. Este € um recurso pedagdgico que relaciona
prazer a exploracdo de conceitos, valores e ou habilidades. Segundo a autora,
materializa-se em quebra-cabegas que trabalham formas ou cores, por exemplo. Ou
em jogos de tabuleiro, que implicam compreensdo e dominio do sistema numeérico

decimal ou operacgdes légico-matematicas.
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Exemplifica ainda mais:

nos brinquedos de encaixe, que trabalham nogdes de sequencia, de
tamanho e de forma; nos multiplos brinquedos e brincadeiras cuja
concepgao exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil e
materializagdo da fungéo psicopedagdgica; mébiles e destinados a
percepgao visual, sonora ou motora; carrinhos munidos de pinos que
encaixam para desenvolver a coordenagdao motora; parlendas para
expressdo da linguagem; brincadeiras envolvendo musicas, dangas,
expressdes motora; grafica e simbdlica (KISHIMOTO, 2003, p. 36).

Na verdade, o brinquedo educativo enquanto jogo, pode ser caracterizado
como pratica cultural que insere no cotidiano das sociedades em diferentes épocas
da vida das pessoas. De acordo com Borba (2006), cada vez mais as brincadeiras e
0S jogos passaram a integrar as praticas de vida em sociedade, e da infancia,
especificadamente. Ao longo da histéria da humanidade, o brincar foi se
configurando na vida social e passou a fazer parte dos conteudos que sao
aprendidos nas relagées de interagdo com as pessoas e com a cultura. Assim
diversas maneiras e expressdes foram se constituindo com o carater de divertir,
recriar e representar a realidade.

Evidencia-se o quanto participa da construcao das personalidades e interfere
nos proprios modos de aprendizagem humanos. Esta presente desde os primeiros
momentos da vida do bebé. Nesta perspectiva, Piaget (1998) da atencao aos jogos
de exercicio no periodo sensoério-motor, que ocorre até aproximadamente os dois
anos de idade, fase na qual as criangas brincam e aprendem a coordenar visao e
audicao; movimento das maos e dos peés; a perceber o mundo a sua volta e
comecgam a agir para dele participar.

Para que o brinquedo educativo seja utilizado e a ludicidade acontega em sala
de aula é preciso mudar as metodologias, que devem ser voltadas também para a
brincadeira, ja que a ocupa um lugar de destaque na vida das criangas, dentro e fora
da escola e que é importante para a aprendizagem.

Programas e propostas governamentais tem sido criados nesta linha, como o
curso de formacgéo continuada do governo federal para preparar os professores para
o Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa - PNAIC (BRASIL, 2014a), que

se baseia na proposta do trabalho pedagdgico ludico.
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2.3 PNAIC e ludicidade

Em julho de 2012, o Ministério da Educagao (MEC) instituiu o Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC). Segundo a Portaria n.° 867, de 4 de
julho de 2012 do MEC, o PNAIC tem como principal finalidade alfabetizar as
criangas até, no maximo, os oito anos de idade, ou seja, ao final do 3° ano do Ensino
Fundamental -EF (BRASIL, 2012). Em 2013 foi publicada a Lei n° 12.801, de 24 de
abril de 2013, uma conversao da medida provisoria 586, de 2012, que dispunha
sobre apoio técnico financeiro da Unido aos entes federados no ambito do PNAIC.

Este programa tem sido uma agéo voltada para atenuar a relativa urgéncia de
politicas dirigidas a alfabetizagédo infantil, diante da realidade nacional. O PNAIC
propbe em um de seus eixos estruturantes, os materiais didaticos e pedagogicos
especificos para alfabetizagdo, uma reflexdo tedrica sobre a alfabetizagcdo e os
caminhos para utilizacdo em sala de aula dos jogos pedagogicos, do acervo do
Programa Biblioteca em sua Casa (PNBE) e do Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD), assim como uma reflexdo sobre o trabalho com o sistema de escrita,
alicerce do programa. Também traz fundamentagbes sobre os conceitos de
alfabetizacdo e letramento, curriculo, rotina, planejamento, ludicidade, literatura,
biblioteca escolar e o ensino da lingua portuguesa na alfabetizacdo (BRASIL,
2014a).

Uma das acdes do PNAIC é capacitar os professores alfabetizadores para
organizar suas metodologias de forma ludica e diversificada, considerando a
possibilidade da atividade ludica para efetivar a aprendizagem. Esse programa foi
constituido tendo em vista os resultados de avaliagdes nacionais como a Provinha
Brasil (idem) que apontam um alto indice de criangas que concluem a escolarizagao
sem estarem plenamente alfabetizadas.

Para que esta realidade seja mudada as instancias governamentais em nivel
federal, estadual e municipal firmaram compromisso de alfabetizar criancas até no
maximo oito anos de idade, formando professores para que possam explorar
diferentes conteudos e projetos didaticos, de forma ludica.

Contextualizando as atividades ludicas, ferramentas de grande importancia
para a aprendizagem das criangas, o referido programa propde a exploragado da
ludicidade em diferentes momentos da sala de aula, para explorar conceitos das

diversas areas do conhecimento.
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2.3.1 Brincadeira e jogo no ensino da Lingua Portuguesa

Conforme a proposta do PNAIC (BRASIL, 2014b), no componente da Lingua
Portuguesa muitas atividades podem ser realizadas para privilegiar o ludico como
jogos de palavras, trava-linguas tdo comum e presentes na tradigéo oral, leitura de
textos rimados e leitura deleite, como ilustrado no quadro 1, além da exploracao de
livros paradidaticos, todas agdes e materiais organizados em sequéncias didaticas.

Quadro 1 — Exemplos de atividades ludicas para trabalhar Lingua Portuguesa

Leitura do poema “Jogo de bola” de Cecilia Meireles e
realizacdo de atividades relacionadas (localizacdo da palavra
BOLA, registrando-se o nimero de letras e silabas, destague
das rimas do poema e questdes de interpretacdo de texto).

Leitura Deleite:

“Bicho papdo da

mmharmagmacao Jogo de bola

Ababols

ol
bela bols do Ranl,
ol mmarely,

1 Aribels,

A Raail, A bola g bela,

o, Ebelae puls,

Rl aimarels Blele, mla v puls,
il & imale, amires, anl,
Aol ¢ ol A e Rl da Arsbel,
ool ¢ ol 0 e Arsbels e R,

b M,
e

“Os bichos que tive”, de Sylvia Orthof, Ed. Salamandra.

Fonte: Brasil (2014b)

Propbe-se também o uso de alguns tipos de jogos pedagdgicos como caga-
rimas, dado sonoro, trinca magica, batalha de palavras, bingo da letra inicial (quadro
2), palavra dentro de palavra. Cada jogo tem como objetivo desenvolver o aspecto
cognitivo, a atengéo e provocar a construgdo do conhecimento por parte da crianga,
relacionado as habilidades de leitura e escrita.

Quadro 2 — Exemplos de jogos com palavras

Fonte: Brasil (2014b)
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O trabalho ludico na area de lingua portuguesa envolve também o trabalho
com literatura infantil.

2.3.1.1 O trabalho ludico com a literatura infantil

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental € essencial a pratica de contagdo
de historias, tendo acesso ao universo da literatura infantil. Nesse caso, os livros
paradidaticos disponibilizados nas salas de aulas (Quadro 3) podem ser explorados

para construgao das nogdes de tempo.

los de materiais para estimular a leitura

Quadro 3 — Exemp

Fonte: Brasil (2014b)

Benjamim (2002) sugere que até nos contos de fada, pode-se explorar
habitos culturais e fazer uso da expressao “era uma vez...” afinal “a crianga tem
capacidade de envolver-se com os personagens e entrar em um palco onde faz viver
o conto de fada” (p. 40). E é exatamente assim que as criangas usa sua imaginagao
para apreender o mundo que vivencia.

Refletir sobre as relagbes entre o presente e o passado a partir de modos de
vida ajuda as criangas estabelecer e sistematizar as relagbes temporais construindo
um sentido para suas experiéncias. O trabalho com narrativas envolve também a
aquisicao e dominio das regras e sua complexidade da nossa lingua.

Outros tipos de texto podem ser trabalhados em atividade de leitura, que pode
ser deleite, mas também enfocando um aspecto ou conceito. As criangas do ciclo de
alfabetizagédo se envolvem muito com fabulas e dramatizagcbées dessas histérias,
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trabalhando assim a autoimagem, a expressividade e outras questdes sociais e

afetivas.

2.3.2 Matematica e os jogos

O jogo como recurso didatico € um importante aliado para o ensino da
matematica, além disso estimula a socializacdo, pois pode ser trabalhado em
pequenos e grandes grupos, como no exemplo da figura 2. E por meio da atividade
ludica as criangas sé&o desafiadas e estimuladas a pensar, desenvolvendo aspectos

emocionais e cognitivos, passando a ser cooperativas e responsaveis.

Figura 2 — Exemplo de jogo matematico

No universo da matematica os jogos de regras predominam. No xadrez, por
exemplo, os jogadores tem que respeitar um conjunto de regras e essas regras é
foco para que a crianga desenvolva atitude de morais e sociais. Segundo Leontiev
(1988, p.139) salienta que “dominar seu préprio comportamento, aprendendo a
controla-lo, aprendendo a subordina-lo a um propésito definido”.

De acordo com Muniz (2010), ao discutir as relagbes entre jogos e
matematica, considera que os conceitos matematicos, muitas vezes sao ligados a
elementos abstratos, criados pelo pensamento humano. O autor afirma, entdo, a
importancia de considerar o trabalho concreto e material propiciado pela atividade
ludica para explorar tais conceitos, ao menos na Educacgéo Infantil e no Ensino
Fundamental, pois dao sentido e significacdo a estes elementos matematicos, tao

importantes no processo de conceitualizagao. Os jogos séo, portanto, uma forma de
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exploracao da realidade. Quanto a isso, Robinet (1987) destaca que os jogos podem

mobilizar os conceitos matematicos em trés dominios, a saber:

O dominio da geometria: descoberta e dominio do espaco, dos
deslocamentos, das propriedades das figuras; o dominio
numérico: a descoberta das propriedades dos numeros,
utilizagdo numeragédo, da composicdo dos fatores primos,
resolugéo de igualdades, e o dominio légico: combinatério com
a contagem de todas as possibilidades, dedugéo, pesquisa de
estratégias (apud BRASIL, 2014b, p. 26).

Complementando esta ideia, Muniz (2010) afirma que os jogos podem ser
considerados fontes de situagbes matematicas. A atividade matematica pode ser
trabalhada por meio da ludicidade, porque envolve caracteristicas associadas as
estruturas fundamentais do jogo, como deslocamentos, pontuagdes, comparagoes,
valores, resolucao de problemas, entre outras.

2.3.2.1 Os jogos e o Sistema Numeragdo Decimal (SND)

O sistema de numeracao decimal possui regras que podem ser exploradas e
apreendidas por meio do jogo, como exposto no quadro 4, no contexto da sala de
aula do ciclo de alfabetizagdo. Neste aspecto destaca-se a atividade Iudica
associada a caracteristica fundamental do jogo como atividade livre que permite

propor, produzir e resolver situagcao-problema.

Fonte: Brasil (2014c)



21

Com a formulagdo de problema a partir abordagem na qual se utiliza a
estrutura material imaginaria proposta no jogo, busca-se respeitar as regras. Nesse
processo de respeito as normas, a crianga vai tentando resolver os problemas
impostos pelo adversario e pelas proprias situagdes-problemas da atividade.

No ato do brincar pode-se encontrar tanto o conhecimento cientifico quanto o
conhecimento espontdneo. Com o brincar o professor identifica as relagbes que a
crianga estabelece entre esses dois tipos de conhecimento, possibilitando verificar
se esses conhecimentos estdo alinhados. Dessa forma, o brincar configura-se como
espaco em que as criangas comunicam entre si suas maneiras de pensar e tentam
explicar e validar seus processos logicos.

No entanto, faz- necessario considerar que a mediagéo da aprendizagem pelo
jogo é complexa e incerta, principalmente porque a crianga € capaz de dar respostas
nem sempre esperadas ou desejadas pelo professor, e isso ocorre, em especial
quando ela se vé em uma atividade que, sendo ludica, rompe as amarras impostas
no contexto didatico.

A utilizagdo do jogo para favorecer a aprendizagem matematica pode
acontecer de diferentes formas:

« Pelo brincar livre, que pode garantir certas aprendizagens matematicas ou
desenvolvimento do raciocinio logico (BRASIL, 2014c);

«Pela observagdao de brincadeiras e jogos para o professor conhecer a
mobilizag&o e construgao de conceitos matematicos;

« Pela transformagéo de jogos tradicionais da infancia como bingo, jogo da
memoria, jogo da velha, domind, amarelinha em jogos educativos (idem).

Em qualquer dessas situagcdes € importante destacar elementos que
estimulem a aprendizagem de conceitos matematicos previstos nos curriculos
escolares. Para que as regras de um jogo sejam cumpridas e o objetivo da aula seja
alcangado é preciso que o professor intervenha durante o jogo das criangas para

garantir o respeito das regras, como propoe Kamii (1985)

O professor, neste caso, € criador, prescritor e controlador da
atividade Iudica. E ele quem conhece as regras e quem faz com que
as criangas aprendam e as respeitem, porque sdo, quase sempre,
regras atreladas a conceito matematicos, aqui, denominadas
simplesmente de regras matematicas (p. 69).
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Ao elaborar um jogo com conceitos matematicos, o professor deve pensar em
uma atividade ludica que atraira o interesse da crianga, pois alguns jogos podem ser
cansativos, deixando as criancas enfadonhas e desinteressadas.

Para trabalhar o SND, Brasil (2014c) sugere os jogos “Tapetinho” e “Nunca
dez’, apresentados no quadro 5, pois ambos tem uma estrutura ludica que busca
garantir agdes aos alunos de forma que possam assimilar as regras do SND como:

e Agrupamento- amarrando com elastico;

o Posicionamento- o tapetinho com as divisées, indicando uma posi¢ao para
os soltos (unidades) outra para os grupos de dez (dezenas) e um terceira,
para grupos de cem (centenas);

« Registros numéricos- uso de fichas numéricas para registrar, a cada rodada,
quantos grupos o jogador tem (idem).

Quadro 5 — Jogo Nunca 10 e tapetinho, para explorar SND

Fonte: Brasil (2014c)

Tendo em vista as possibilidades didaticas da atividade ludica, deve ser vista
com muita seriedade, o que implica pensar na necessidade de ser planejada e
organizada, pois ndo pode ser mero passatempo. Deve estar embasada no
pressuposto de que o jogo contribui efetivamente para tornar a aprendizagem
significativa e consolidada, em um contexto educativo que preze pela qualidade do
ensino.
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2.3.3 Dialogo com outras areas do saber

Observa-se que o PNAIC (BRASIL, 2014a, 2014b, 2014c) € um programa que
defende o dialogo entre diferentes areas dos conhecimentos, tal como proposto na
figura 3, pois evidencia um trabalho educativo compromissado com a alfabetizagéo,
a partir de cada eixo tematico apresentado nos cadernos de formacgdo de
professores.

Figura 3: A ludicidade e a integragao Histéria-Matematica

Construcéo de linhas de tempo com percursos de vida
(idades, brincadeiras, etc) dos pais, avos e dos propries alunos.
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Fonte: Brasil (2014c).

Entender a alfabetizacdo matematica na perspectiva do letramento implica
dizer que a contextualizacdo torna mais facil o trabalho educativo, envolvendo
significagao tanto para o professor quanto para as criangas, que vivenciam situagdes
de ensino-aprendizagem interligadas e prazerosas. Assim, o referido programa
propbe que isso possa ser feito colocando a ludicidade como carro chefe nessa

organizacgao didatica e curricular.
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3 PESQUISA DE CAMPO: LUDICIDADE E O PNAIC NA ESCOLA

Neste capitulo sera apresentado a pesquisa de campo, a metodologia, as
praticas de observagdo, a entrevista realizada, como também o projeto de

intervencéo didatico cientifica, considerando as propostas do PNAIC.

3.1 Metodologia: a pesquisa no estagio supervisionado

As dimensdes do estagio supervisionado como pesquisa podem favorecer o
intercambio de praticas e teorias que se entrecruzam e se complementam, em uma
perspectiva de melhorar a pratica do professor. Esse espaco de reflexao propiciado
pelo estagio envolve a superagao das dificuldades apontadas por Kuenzer (1999),

quando afirma que os professores ndao percebem a nitidez as
articulagdes entre as mudangas no mundo do trabalho, as politicas e
as praticas educacionais. Soma-se a isso a correria na busca para
qualificagédo e certificagdo, além dos trabalhos profissionais e
familiares, dificultando ou impedindo o tempo de reflexdo e a
conexao entre as mudangas trazidas pelas reformas do ensino e
suas condigdes de trabalho (apud PIMENTA; LIMA, 2012, p. 28).

Sobre os estudos da cultura docente, Pimenta e Lima (2012) consideram a
importancia de ampliar a realizagdo e divulgagdo dos trabalhos académicos do
professor em formagdo, como no caso da pesquisa aqui relatada. Neste
entendimento, a formagao continuada de professores (as) como atividade do Estagio
Curricular & caracterizada pelo conjunto de proposi¢cées dos professores-alunos-
estagiarios, pelas pessoas responsaveis pela orientacdo e o desenvolvimento das
inumeras agoes e intengdes no campo em que acontece o estagio, isto €, a escola.

Sobre esse espaco de formagéao e reflexdo Barbosa (2004, p. 317) enfoca o
papel da escola, que “deve ser considerada um lécus privilegiado para a formacgao
de professores e a construgcdo de novos conhecimentos sobre 0s processos
individuais e coletivos de desenvolvimento profissional”.

Assim, a pesquisa possibilita consolidar a formagéo continua do professor e
sobre isso Lima (2001, p. 67)afirma que “a pratica pela pratica e o emprego de
técnicas sem a devida reflexdo pode reforcar a ilusdo de que ha uma pratica sem
teoria”. Entdo a pratica deve ser entendida como praxis, ou seja, deve ser uma

atitude tedrico-pratica, humana, transformadora da realidade.
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Pensar o estagio nessa dimensdao € concebé-lo como pesquisa, como um
campo de conhecimento a ser investigado (LIMA, 2001). Assim, esta pesquisa
ocorreu integrada as atividades de estagio supervisionado, estruturando assim ume
estudo de caso (GIL, 2002). Foi realizado em dois momentos: observagdo com
entrevista semiestruturada e projeto de intervencédo didatico-cientifica, pois foi
realizado com o proposito de investigar a dimensao ludica no ciclo de alfabetizagéo,
considerando as propostas pedagoégicas do PNAIC.

3.1.1 Praticas de observacao

Como a primeira etapa do estagio supervisionado enquanto pesquisa
acontece em um processo de aprender a olhar a sala de aula, a direcionar a
problematica da pesquisa no universo investigado. Para Freire (1996), o olhar é
como uma ferramenta que tem como base o aprendizado de um olhar sensivel e
pensante.

O ver e o escutar faz parte do processo de aprendizagem e mais ainda da
construcado desse olhar, que muitas vezes nao esta preparado para ver o que é
realmente necessario, pois ndao fomos educados para ouvir 0 outro ja que muitas
vezes, produzimos um olhar sem a sintonia do ouvir. Enxergar a realidade da sala de
aula investigada e educar o olhar de ser educador também faz parte de aprendizado
de fazer pesquisa.

Para ver o outro e a realidade segundo seus préprios pontos de vista e sua
histéria como aponta a referida autora, deve-se compreender que o foco volta-se
para como o0 aluno aprende e ndo como se ensina. A observagdo € um exercicio
para diagnosticar o ponto de partida dos alunos, o que necessitam, como brincam e

como constroem o conhecimento.

3.2 A pesquisa de campo: O ludico e o PNAIC na escola

A pesquisa de campo foi estruturada como um estudo de caso descritivo, que
apresenta com profundidade uma situagdo ou comunidade, conforme propde Gil
(2002) e a coleta de dados ocorreu por meio de observacdo registrada de uma
semana participando das atividades de uma turma de 1° ano, realizagdo de uma
entrevista com a professora observada, enfocando o ludico e o PNAIC e posterior
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realizagdo de um projeto de intervengao didatico-cientifica, buscando vivenciar as

propostas ludicas do referido programa.
3.2.1 Histdrico da escola investigada

Em 29 de julho de 1998 foi fundada no municipio de Mde D Agua PB a Escola
Municipal Edivaldo Junior Soares da Rocha (figura 4), campo do estagio-pesquisa
aqui relatado. Criada pelo decreto da lei n°® 148/98 de 01 de julho de 1998, recebeu
esse nome em memoria a um jovem estudante que faleceu aos 19 anos.
Posteriormente, devido as mudangas ocorridas no processo educacional, sua
nomenclatura foi alterada para Escola Municipal de Ensino Fundamental Edivaldo
Junior Soares da Rocha.

Figura 4: Fachada da escola

Fonte: Arquivo pessoal (2014).

A escola é considerada nova e bem cuidada por todos que a usufruem. Seu
espaco fisico ndo é suficiente para atender a sua clientela dificultando a realizagao
de algumas atividades, que n&o podem ser realizadas no seu interior como as aulas
de Educacgao Fisica, entdo ministradas no Ginasio de esporte da cidade. E duas
salas de aula funcionam em outro espaco, defronte a escola e outra cedida por outra
instituicdo de ensino; que disponibiliza um laboratério de informatica.
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3.2.2 A sala de aula: observagao

A atividade de observacao no decorrer de uma semana coincidiu com o
projeto didatico Semana da criangca, em comemoracdo a data festiva do Dia da
crianga. Logo, tanto o tema quanto as agdes eram todas pautadas na atividade
ludica, integrando diferentes areas, verificando a execugdo de um projeto didatico
consonante com as propostas do PNAIC. Mas o brincar livre foi 0 mais estimulado
nesse periodo, que foi iniciado com a sessdo cinema com o filme Meu malvado
favorito, momento de muita descontragdo. As criangas atentas a cada cena do filme
davam gargalhadas, demonstrando envolvimento e concentragdo. Para tornar a
atividade mais educativa, poderia ser explorados trechos do filme com reescrita ou
outra atividade didatica.

No segundo dia, a observagdo néo foi na escola Edivaldo Junior Soares da
Rocha, as criangas foram para um piquenique em uma area de lazer com banho de
piscina, como mostra figura 5. A criangada se divertiu pra valer, com risos e

mergulhos.

Figura 5: Fotos do banho de piscina

A culminancia das festividades em alusdo ao dia da crianga aconteceu no
ginasio de esportes. Esse momento teve como tema “Brincando eu aprendo”. As
criangas entraram maravilhadas no ginasio quando se depararam com brinquedos,

cama elastica, carrinho de pipoca e algodao doce e um palhago para animar ainda
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mais as brincadeiras. Via-se estampado em seus rostos o quanto estavam
encantadas com tudo aquilo.

As brincadeiras comecaram com a mediagado dos professores e do palhaco.
Houve competi¢cdes e muita brincadeira como bola na cesta, cabo de guerra, argola,
brincadeiras com bexigas, musicas cantadas, danca das cadeiras, boliche, pescaria,
corrida do saco entre outras. Nesse contexto ludico reafirma-se que as ideias
propostas no PNAIC permearam as agdes desse projeto, no qual o tema claramente

remetia a essa afirmacao.

3.2.3 A voz da professora

A professora entrevistada nessa pesquisa era graduada em pedagogia, com
especializagdo em psicopedagogia. Compunha o quadro efetivo da escola ha doze
anos. Na sua fala definiu a ludicidade como uma necessidade do ser humano em
qualquer idade, conforme aponta Negrine (2000) e ndo pode ser vista apenas como
diversdo, em consonancia com as propostas de Kishimoto (2003).

Afirmou que a atividade ludica é uma ferramenta que “ajuda a somar para que
aprendizagem de fato acontega”, exemplificando muitos instrumentos ludicos como
livros paradidaticos, jogos pedagdgicos, alfabetos moveis e tantos outros. Também
mencionou o PNAIC, por meio do qual “temos a oportunidade de confeccionar outros
jogos que muito tem ajudado para o desenvolvimento cognitivo e social das
criangas’.

Como visto, a professora entrevistada explora as atividades ludicas e tem
participado de momentos formativos relacionados ao PNAIC, o qual ela identifica
como sendo importante para sua atuacgao, tendo em vista que oferece subsidios
para trabalhar diferentes conteudos e projetos didaticos por meio da atividade ludica.

3.2.4 O projeto de intervengao realizado na escola

No primeiro dia do projeto de intervengao foi explorado o conteudo grau do
substantivo, proposto pela professora da turma observada, com explicitagdo e
discussdo do assunto, estimulando a participacdo das criangas para que
expusessem seus conhecimentos prévios a respeito do assunto.
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Entdo foi feito um desafio: a turma se dividiu em dois grupos e a cada
substantivo falado as equipes tinham que apresentar um aumentativo e diminutivo.
As criangas se empolgaram bastante com essa atividade.

Como a ludicidade €& uma ferramenta para o processo de ensino
aprendizagem, entdo com o conteudo foi aplicado um jogo de competi¢ao, no qual
as equipes teriam um tempo para realizar a tarefa, que era de montar um quadro
com aumentativo e diminutivo, e em seguida os componentes da equipe tinha outro
desafio: encontrar dezoito palavras dentro do caga-palavras. Quem concluisse
primeiro venceria a competicdo e com essa atividade foi possivel observar a
agilidade das criangas como também seu raciocinio.

No segundo dia foi realizado um levantamento sobre suas brincadeiras
preferidas, como mostra o quadro 6. Esse momento foi muito divertido, pois iam
sendo relatadas as brincadeiras que mais costumavam brincar com os colegas e
algumas gravuras apresentavam brincadeiras que nao conheciam ou n&o
costumavam brincar. As brincadeiras eram expostas e fazia-se a votagao que depois
foi registrada em forma de pintura. Com o resultado, identificou-se que a brincadeira

preferida da turma era pular corda. Para finalizar, todos foram pular corda.

Quadro 6 - Atividade ludicas realizadas no projeto de intervencgao

[ .»-’/
Fonte: da autora (2014)

No dia seguinte, o tema O homem transforma os produtos foi explorado de
forma Iudica, através da realizagdo de um bingo com nome de produtos
industrializados. Foi um momento bem descontraido, no qual as criangas ficavam na
expectativa de que fosse chamada a palavra que tinham escolhido. Percebeu-se
com essa atividade ludica que aprenderam o conteudo de uma forma bem
prazerosa, conforme propée o PNAIC (BRASII, 2014b).
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Procurou-se integrar diferentes areas e conceitos, trabalhando de forma
ludica a escrita de nomes e também a ideia da cadeia produtiva de artigos
industrializados que os alunos utilizam em sua vida, especialmente para se
alimentar.

Como culminédncia do projeto de intervencdo foi realizada maratonas de
brincadeiras, como no quadro 7. Brincou-se de caga ao tesouro, com bexigas, de

pular corda entre outras.

Quadro 7 - Maratona de brincadeiras realizada no projeto de intervencao

Fonte: Arquivo pessoal (2014)
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

No decorrer da pesquisa desenvolvida foi possivel tecer reflexdes sobre a
ludicidade na alfabetizagcdo, bem como conhecer o Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na ldade Certa, atingindo o objetivo principal deste estudo. Assim, a
problematica central foi respondida na medida em que se descreveu diferentes
atividades ludicas na alfabetizacdo propostas pelo PNAIC bem como foram
vivenciadas através da organizacdo de um projeto de intervengédo, comprovando a
possibilidade de inserir o ludico no ciclo da alfabetizag&o.

Percebeu-se que atrelar estagio supervisionado e pesquisa pode ser muito
proveitoso e produtivo, porque possibilitou um movimento de acao-reflexao e acao,
interligando atividades do curso de Pedagogia as questdes existentes na realidade
escolar, no que diz respeito a dois temas de grande importancia na educacéo:
alfabetizacao e ludicidade.

Romper com a ideia de que alfabetizacdo € mecanica e baseada no trabalho
com silabas e textos desconexos € uma grande contribuicdo dessa investigagao. E
do Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa — PNAIC, uma proposta do
governo federal para garantir o dominio das habilidades de leitura, escrita e
raciocinio légico até os 8 anos de idade, reduzindo indices brasileiros de alunos que
terminam o Ensino Fundamental sem este dominio.

Percebeu-se, entdo, por meio deste estudo, a importancia do referido
programa pois provoca a realizacdo de agbes metodoldgicas ludicas. A acao do
programa em formar os professores alfabetizadores, de modo a oferecer
possibilidades de aperfeicoar suas praticas pedagdgicas, com atividades
desenvolvidas a partir do ludico, ficou explicitada na entrevista com a professora.

Com o incentivo do programa as aulas podem ficar mais atrativas,
oportunizando aos professores possibilidades para desenvolver suas praticas
pedagogicas de forma mais significativa, para que de fato o objetivo desse programa
seja alcangado. Assim, considera-se ser de suma importdncia a capacitagéo
constante e continua dos profissionais em educagdo, em busca de melhores
resultados.

Além disso, o trabalho apresentado propiciou repensar as praticas
pedagdgicas da prépria pesquisadora, que também atua no Ensino Fundamental, e
participou de momentos formativos do referido programa. Desta forma, vislumbrou-
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se novos horizontes para que a atividade ludica torne-se primordial no ciclo de
alfabetizacdo, como tem acontecido na escola investigada.

Afinal a sala de aula também ¢é lugar de brincar se o professor conciliar os
objetivos pedagdgicos com os desejos e necessidades ludicas do aluno. Paraisto
necessario encontrar o equilibrio entre o cumprimento de suas fungées pedagdgicas
e as demandas infantis, que envolvem o desenvolvimento da subjetividade, para a
construgdo do ser humano autbnomo e criativo que busca a justica social, a
igualdade com respeito as diferencgas.

Por fim, pode-se afirmar que a aprendizagem por meio dos jogos foi notavel,
pois se observou que além de auxiliar no processo de alfabetizagdo, a atividade
ludica proporcionava o envolvimento dos alunos e o trabalho em grupo, essencial
para a vida em sociedade. Foi possivel perceber que as criangas do projeto de
intervencéo realizavam diferentes atividades, sem apresentar dificuldades, porque
aprendiam a interagir com respeito ao outro e as regras, possibilitando assim
aprenderem e ensinarem os seus colegas ao mesmo tempo, trocando experiéncias
e informagbes em circunstancias de muito riso, alegria e aprendizado.
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