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A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
THE IMPORTANCE OF PLAYFULNESS IN THE LITERACY PROCESS
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar a relevancia da
ludicidade no processo de alfabetizacdo, visto que, as criangcas que saem da
educacao infantil necessitam se apropriar dos conceitos conteudistas por meio de
praticas educativas em que o ludico esteja presente, facilitando a compreensao dos
educandos e promovendo um ambiente onde eles sejam capazes de querer retornar
no dia seguinte. A ludicidade, infelizmente, para alguns individuos tem sido
caracterizada como o “apenas brincar”, no entanto, conforme a literatura é brincando
que as criancas aprendem, pois é dessa forma que o cérebro se sente motivado em
querer aprender cada vez mais. A metodologia desenvolvida nesta pesquisa é de
natureza bibliogréfica, pois parte de teorias presentes na literatura vigente e de
pesquisas realizadas no periodo de 2017 a 2023 em torno dessa tematica. Diante dos
resultados encontrados, pode-se observar que os alunos que foram estimulados no
processo de alfabetizacdo por intermédio de préticas ludicas obtiveram éxito ao longo
do percurso. Contudo, apesar das grandes contribuicbes da ludicidade para a
alfabetizacdo, que conforme a literatura € uma das etapas mais marcante na vida de
qualquer individuo, infelizmente, nem todos os docentes fazem uso dessa estratégia
no ambiente escolar.
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Abstract: The present work aims to present the relevance of playfulness in the literacy
process, since children leaving early childhood education still need to appropriate
content concepts through educational practices in which playfulness is present,
facilitating students' understanding. and fostering an environment where they are able
to want to return the next day. Playfulness, unfortunately, for some individuals has
been characterized as “just playing”, however, according to the literature, it is through
playing that children learn, as this is how the brain feels motivated to want to learn
more and more. The methodology developed in this research is bibliographic in nature,
as it is based on theories present in current literature and research carried out between
2017 and 2023 around this theme. Given the results found, it can be observed that
students who were stimulated in the literacy process through playful practices were
successful along the way. However, despite the great contributions of playfulness to
literacy, which according to the literature is one of the most important stages in the life
of any individual, unfortunately, not all teachers use this strategy in the school
environment.
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INTRODUCAO
A presente pesquisa objetiva apresentar a relevancia da ludicidade no ambito
escolar, especificamente, no ciclo de alfabetizagéo (1° ano do ensino fundamental),

visto que, essa etapa de ensino representa uma nova transi¢cdo na vida escolar dos
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educandos, pois a maioria dos escolares passam dois ou mais de dois anos na
educacédo infantil, ou seja, em um ambiente completamente diferente do ensino
fundamental, dessa forma, € de grande importancia que no ensino fundamental,
principalmente, nas séries inicias o ludico se faca presente.

Apesar dos grandes avancos na area educacional, a ludicidade ainda € vista
por alguns professores como uma barreira, pois preferem acreditar que o
desenvolvimento da aprendizagem dos escolares acontece apenas de uma unica
forma, em que na maioria das vezes, os educandos precisam passar grande parte do
tempo sentados nas cadeiras até chegar a hora de irem para casa.

Ao se adentrar no ensino fundamental a crianca se depara com novas
mudancas curriculares que sdo caracteristicas tipicas dessa nova transicdo escolar,
no entanto, um dos grandes desafios a ser enfrentado nesse novo processo que se
inicia, € a aquisicao da linguagem escrita, segundo a Base Comum Curricular (2018)
a alfabetizacdo deve ser o objetivo principal dos primeiros e segundos anos do ensino
fundamental. Diante desse cenario, € interessante que o corpo docente se aproprie
das praticas ladicas com o intuito de motivar os novos educandos, além disso, sera
por meio dessa metodologia educativa que os conteldos serdo absorvidos e
consolidados de forma mais significativa.

A alfabetizacdo passou por diversas transformacdes ao longo dos anos, pois
conforme Soares (2022), na década de 1970 acreditava-se que o0 processo de
aquisicdo da lingua escrita se dava de forma natural semelhantemente ao processo
responsavel pelo desenvolvimento da linguagem oral, a fim de romper com as teorias
desta época, métodos de alfabetizacdo foram desenvolvidos e até hoje se fazem
presentes nas instituicbes escolares brasileiras, duas vias de ensino foram
desenvolvidas para iniciar o processo de alfabetizacdo, os métodos sintéticos e os
meétodos analiticos. Porém, na literatura vigente, por meios das descobertas da
neurociéncia, area do conhecimento responsavel por estudar os processos cerebrais
gue ocorrem durante o processo de ensino e aprendizagem, revela que é por meio da
emocao que o cérebro sente prazer em querer aprender, ou seja, quanto mais o aluno
desejar receber as informacdes, maiores serdo as chances desse conteudo se fixar
na memoria.

Nesse periodo, de mudancas e de novos contetdos a serem ensinados, alguns

educandos sentem-se constrangidos, desmotivados e com falta de confianca, é um
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misto de emocgdes, porém, com a finalidade de tornar esse momento marcante na vida
escolar de cada crianca, € preciso se apropriar de estratégias de ensino em que o
ludico esteja presente, pois é da natureza da criangca querer brincar, entdo, €
interessante fazer uso de algo que elas tanto gostam para que o0 processo nao seja
visto como uma etapa impossivel de se conquistar.

Para Desmurget (2023), neste mundo, tudo ou quase tudo, pode ser adquirido
por meio do dinheiro, compramos roupas, cal¢cados, bolsa entre outros objetos, no
entanto, o mesmo nao ocorre com a leitura e com a escrita, pois para que a crianca
possa adquirir essas duas habilidades, € preciso conquista-las durante o periodo de
alfabetizacao.

Ensinar a ler e escrever tem sido um processo desafiador para grande parte
dos educadores do ciclo de alfabetizacdo, além do alto numero de alunos,
infelizmente, nem sempre € possivel contar com a participacao da familia durante essa
etapa primordial na vida de cada educando, dessa forma, algumas problematicas
comecaram a surgir a partir do desenvolvimento do tema proposto neste estudo, e a
partir desta pesquisa pretende-se responder a seguinte problematica: De que forma
podemos despertar o interesse das criangas para que elas sintam prazer em querer
aprender e como fazer uso da ludicidade no processo de alfabetizagcéo?

Esse trabalho justifica-se pela a auséncia de atividades ludicas no ensino
fundamental, pois as criangas de hoje sdo completamente diferentes das geracoes
anteriores, com o avanco tecnoldgico, a globalizacédo e as inUmeras transformacdes
na sociedade ja ndo é mais possivel fazer uso na sala de aula de metodologias
ultrapassadas em que somente o professor era visto como o detentor do
conhecimento, a partir dessa realidade, é essencial que o ludico seja utilizado como
ferramenta pedagdgica com a finalidade de tornar possivel a consolidacdo dos
conteudos abordados que servirdo de base para as seéries posteriores e , além disso,
também ir4 desenvolver nos pequenos o protagonismo estudantil.

Para Kishimoto (2010) as estratégicas metodologicas em que o ludico se faz
presente, sao atividades envolvendo diferente tipos de ferramentas como, por
exemplo, os jogos, a musicalizacao, as brincadeiras e até mesmo a gamificacao. Por
meio desses tipos de estratégias, os educandos sentem desejo de querer participar e

o educador assume o papel de facilitador, incentivando os pequenos durante a
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execucao de cada proposta pedagogica. As atividades baseadas na ludicidade nao
tém como objetivo o “apenas brincar”, e sim, o aprender brincando.

Nos dias atuais, o brincar € um dos direitos de toda crianca e conforme o
Estatuto da Crianca e do Adolescente (2002), o individuo é considerado crianca até
0s seus 12 anos de idade incompletos, diante disso, se torna evidente que trabalhar
0 processo de alfabetizacdo tendo como base esse modelo de estratégia, soO ira
beneficiar o desenvolvimento integral do alunado.

Piaget (2003), aponta que o trabalho por intermédio dos jogos e das
brincadeiras, proporcionam e despertam o prazer dos pequenos. Até mesmo as
criancas que possuem deficiéncias também sdo estimuladas e encorajadas a partir
desse tipo de metodologia, dessa forma, o presente estudo possui grande relevancia
no cenario educacional, pois aborda a importancia da ludicidade no ciclo de
alfabetizacao, a fim de facilitar a compreenséo de cada estudante.

Conforme Vygotsky (1984, p. 27), "é na interacdo com as atividades que
envolvem simbologia e brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera
cognitiva". A partir das interacdes, a crianca aprende entre 0s pares, passa a
compreender o mundo em sua volta e além de desenvolver habilidades cognitivas
devido ao objeto de conhecimento trabalhado em sala, também aprende a importancia
de se relacionar entre os colegas. Nesse sentido, a fim de procurar solu¢des para a
problematica levantada, neste estudo, buscou-se compreender o conceito de
alfabetizacéo e ludicidade e os impactos do uso de jogos e de brincadeiras na sala de

aula.
METODOLOGIA

O presente trabalho é fruto de andlises documentais, pois parte de teorias
presentes na literatura vigente, em que diversos autores por meio de inUmeras
pesquisas puderam constatar os beneficios da ludicidade no processo de
alfabetizacdo nos anos iniciais do ensino fundamental.

De acordo com Andrade (2010,p. 25)

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduacéo,
uma vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas.
Uma pesquisa de laboratério ou de campo implica, necessariamente, a
pesquisa bibliogréfica preliminar. Seminarios, painéis, debates, resumos
criticos, monograficas ndo dispensam a pesquisa bibliografica. Ela é
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obrigatéria nas pesquisas exploratérias, na delimitacdo do tema de um
trabalho ou pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas cita¢cdes, na
apresentacdo das conclusdes. Portanto, se é verdade que nem todos os
alunos realizardo pesquisas de laboratério ou de campo, ndo é menos
verdadeiro que todos, sem excec¢do, para elaborar os diversos trabalhos
solicitados, deverdo empreender pesquisas bibliogréficas.

A fim de responder a problematica levantada foi realizada a leitura de artigos
disponiveis nas bases de dados homeadas google académico e SciElo no periodo de
2017 a 2023, no entanto, com o intuito de realizar a busca dos matérias foram
introduzidos os seguintes descritores, ludicidade, alfabetizacdo, leitura/escrita e
estratégicas ludicas.

Os instrumentos utilizados para o desenvolvimento do presente estudo, foram
artigos selecionados na base de dados mencionadas anteriormente, no entanto,
levou-se em consideracao as informacdes expostas nos resumos, palavras-chaves,
0s objetivos apresentados pelos autores, o tipo de pesquisa realizada e os resultados.

A partir desses critérios foi feita a leitura dos materiais coletados e as
respectivas observacgfes. A andlise dos documentos durou cerca de dois meses,
iniciou-se no dia 02/05/2024 e encerrou-se no dia 04/07/2024. Foram selecionados
dez artigos para serem analisados conforme os critérios definidos, porém, apenas seis
se enquadraram nos requisitos propostos.

Durante esse processo de coleta de dados também foi realizada a leitura do
capitulo um do livro Alfaletrar de Magda Soares (2022), onde a autora apresenta o

conceito de alfabetizacdo e de letramento na pagina 27.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de analisar os artigos selecionados na base de dados google
académico e que estavam de acordo com 0s requisitos apresentados na metodologia,
foi instituido nesta se¢cao um quadro contendo os critérios avaliados, no entanto, foi
exposto no quadro apenas 0s principais critério: autor/ano, titulo, periédico,

método/local e resultados.

Quadro 1: Resultado dos critérios avaliados para a sele¢éo e coleta de dados dos artigos
selecionados

Autor/Ano Titulo Periédico/Livro Método/Local Resultados
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Prestes e Souza | A alfabetizacdo na Google Pesquisa de | Conforme 0s
(2014) perspectiva de sua| agcadémico | cunho resultados
evolucio e da bibliogréfico; apresentados, o
ludicidade como Fundamenta-se professor deve
ferramenta para o na teoria | propor atividades
desenvolvimento da psicogenética de | em que o ludico
linguagem oral e Emilia Ferreio e na | seja explorado a
escrita teoria fim de facilitar o
sociointeracionista | processo de
de Vygotsky. aquisicdo da
leitura e da
escrita,
favorecendo  as
interacbes e a
aprendizagem dos
educandos.
Dias e Yasmin o] ludico no | Google Pesquisa de | De acordo com os
(2017) processo de | académico campo; Aplicacdo | resultados dos
alfabetizacéo de  questionario | questionarios
aplicado a | aplicados 0s
professores de | profissionais
escolas publicas; | reconhecem a
Escolas publicas e | importadncia  dos
municipais de | jogos e das
Patos de Minas. brincadeiras para
0
desenvolvimento
integral dos
educandos, mas
alguns se
mostram
resistentes ao uso
frequente desse
tipo de
metodologia.
Rocha e Ribeiro | Vida cotidiana e as | SciElo Pesquisa de | De acordo com os
(2017) brincadeiras no caréater resultados
primeiro bibliogréafico obtidos, as
ano do ensino articula a pesquisa | autoras puderam
fundamental empirica; constatar escassa
A pesquisa de | insercdo de
campo foi | brincadeiras  no
realizada em uma | contexto escolar,
escola municipal, | no entanto, em
localizada em | pouquissimas
Campinas, cidade | ocasides elas
do interior do | ocorrem, mas
Estado de S&o | possuem
Paulo (Brasil). caracteristicas
muitos simples, ou
seja, os objetivos
néo séo
explorados da
maneira que
deveriam ser.
Adreeta et al. | O brincar e a escola: SciElo Pesquisa de | De acordo com as
(2020) um estudo sobre o cunho pesquisas
ladico no primeiro bibliogréfico; realizadas, 0s

autores puderam
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ano do ensino Foram constatar que os
fundamental selecionados 10 | professores
trabalho de 2013 a | vivenciaram o]
2018; brincar no exterior
do contexto
escolar, ou seja,
nas pracas, nas
ruas e nas casas,
a escola era vista
como o lugar onde
0s individuos
adquiriam
conhecimentos.
Araujo (2020) Jogos como recursos SciElo Pesquisa de | Os resultados
didaticos na campo; demonstram que
alfabetizacdo: o que Realizacéo de | é preciso investir
dizem e fazem as entrevista e | nas formacdes
professoras observacoes; dos professores a
Ocorreu nas | fim de fortalecer
escolas da rede as praticas ludicas
municipal de | no cotidiano
Salvador. escolar, para que
dessa forma, a
leitura e escrita
ndo sejam vistas
como habilidades
desenvolvidas a
partir do ensino
mecénico, e sim,
por meio de
estratégias
didaticas
significativas.
Soares (2022) Cépitulo 1- | Alfaletrar toda | Experiéncias de | Alfaletrar significa,
iAIfabetizagéo e crianca  pode um projeto | alfabetizar
etramento instituido no | letrando,
aprender a ler | Municipio Lagoa | conforme 0s

€ a escrever

de Santana em
Minas Gerais que
recebeu a
nomenclatura
Alfaletrar,
envolvendo
criancas de 4 a 8
anos de idade.

resultados obtidos
por meio desse

projeto no
municipio de
Lagoa de
Santana, as

criancas desde a
educacéo infantil
por meio de
praticas
recreativas
passaram a ter
contato com as
caracteristicas
fonoldgica da fala,
ao chegarem no
segundo ano, os
educandos
envolvidos
obtiveram um
maior nivel na
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aprendizagem de
leitura e escrita.

(2023)

Sobrinho et al.

A ludicidade
processo
alfabetizacdo

no
de

Google

académico

Pesquisa de
campo;

Foram realizadas
observagtes e
testes
diagnésticos e foi
desenvolvido um
projeto nomeado
de ‘"Ludicizando
no processo de
aquisicao da
leitura e escrita”.
A pesquisa
ocorreu em uma
escola da rede
publica localizada
na cidade de
Teresina na Zona
Sudeste, que
recebe o nome de
Escola Municipal
Mario Covas.

A  partir das
observacbes, dos
testes e por meio
do
desenvolvimento
do projeto as
criangas
passaram a
aprender de forma
significativa  por

meio da
ludicidade. A partir
da acao
desenvolvida
pelas
pesquisadoras as
criangas da

Escola Municipal
Mario Covas vem
apresentado éxito
no processo de
alfabetizacéo,
diminuindo assim,
o déficit de leitura
e de escrita.

Apés a leitura e andlise dos materiais coletados no quadro acima,

Fonte: Google académico e SciElo

€ possivel

observar que as atividades envolvendo a ludicidade nas turmas dos primeiros anos
proporcionam aos educandos maiores rendimentos e satisfacdo no ambiente escolar,
no entanto, também se tornou evidente que ndo séo todos os professores que fazem
uso desse tipo de metodologia em sala de aula. Para uma melhor discusséao referente
as informacgdes coletadas, os resultados obtidos por meio desta "pesquisa foram
classificados em topicos: O processo de alfabetizacdo e letramento e a importancia

da ludicidade nos anos iniciais do ensino fundamental.

O PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Na atualidade, o processo de alfabetizac&o tem sido bastante valorizado entre
0S pesquisadores, pois busca-se entender as etapas que as criancas percorrem até
gue sejam consideras alfabetizadas. Soares (2022), expde e apresenta um novo

conceito que deve ser trabalhado juntamente com a alfabetizagdo, o letramento.
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Alfabetizar e letrar sdo duas competéncias que possuem finalidades opostas, mas
uma depende da outra, ou seja, sdo indissociaveis, a fim de apresentar ao leitor o
conceito desses dois termos, Soares (2022, p.27), ressalta que a alfabetizacdo é o
“processo de apropriagao da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto de técnicas-
procedimentos, habilidades-necessarias para a pratica da leitura e da escrita”.

Diante do conceito definido por Soares (2022), infere-se que a alfabetizacao
esta intimamente ligada ao dominio do sistema de escrita alfabética (SEA), visto que,
€ a partir da relacéo existente entre letra-som, que as criancas passam a compreender
como se da a pratica da leitura e da escrita. Ao ler, os educandos passam pela etapa
da decodificacdo que € momento onde eles convertem os simbolos graficos dispostos
no papel em sons, ou seja, a crianca reconhece que para ler é preciso lembrar o som
de cada letra. A esse processo de decodificar, Soares (2022) aborda sobre a
importancia de estimular a consciéncia grafofonémica das criancas a fim de romper
com o realismo nominal.

No entanto, ao contrario da alfabetizacdo, para Soares (2022, p. 27) o
letramento € a “capacidade de uso da escrita para se inserir-se nas praticas sociais e
pessoais que envolvem a lingua escrita, o que implica habilidades varias, tais como:
capacidade de ler ou escrever para atingir diferentes objetivos”. Diante desses dois
conceitos apresentados pela a autora, pode-se concluir que para estar letrado o
individuo primeiramente precisa ser alfabetizado, ou seja, preciso quebrar o cédigo
linguistico a fim de entende-lo, ap6s compreender como acontece o desenvolvimento
da leitura e da escrita € preciso incentivar as criancas a praticar essas duas
habilidades no dia a dia, na escola ou no ambiente familiar, pois dessa forma, o
letramento estara sendo desenvolvido.

Nesse sentido Soares (1998, p. 45-46) afirma que

As pessoas se alfabetizam, aprendem a ler e a escrever, mas nao
necessariamente incorporam a pratica da leitura e da escrita, nédo
necessariamente adquirem competéncia para usar a leitura e a escrita, para
envolver-se com as préticas sociais de escrita: ndo lIéem livros, jornais e
revistas, ndo sabem redigir um oficio, um requerimento ou uma declaracao,
ndo sabem preencher um formulério, sentem dificuldade para escrever um
simples telegrama ou carta, ndo conseguem encontrar informacdes num
catalogo telefénico, num contrato de trabalho, numa conta de luz, ou numa
bula de remédio.

Dessa forma, conforme a autora é de grande importancia alfabetizar e letrar os
educandos ao mesmo tempo, para que desde cedo eles saibam fazer uso da escrita
nas diferentes praticas socais.
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A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Na pesquisa desenvolvida por Prestes e Souza (2014), os autores apresentaram
de forma sucinta os estagios do desenvolvimento da escrita de acordo com a teoria
psicogenética de Emilia Ferreiro e a importancia da ludicidade em cada fase desse processo,
chegando a conclusdo de que os professores precisam desenvolver praticas de ensino
significativas, por meio da exploracdo de jogos e de brincadeiras no ambiente escolar, onde
a autonomia, as interacdes e a aprendizagem sejam estimuladas.

No entanto, conforme os resultados obtidos a partir da pesquisa de campo
realizada por Dias e Ferreira (2017), em que as pesquisadoras realizaram a aplicacéo
de um questionario nas escolas publicas e municipais de Patos em Minas Gerais,
envolvendo 12 professores (as), de acordo com os resultados obtidos a partir de 5
perguntas desenvolvidas com o intuito de analisar a frequéncia do uso de jogos na
sala de aula e os beneficios desse tipo de abordagem educativa, pode-se observar,
gue o grupo de docentes avaliados consideram a ludicidade uma pratica importante
no processo de alfabetizacdo, no entanto, apenas alguns fazem uso desse estratégia
frequentemente, pois os demais relatam que as criancas ficam agitadas durante a
execucao das atividades propostas. Entretanto, € da natureza da crianga apresentar-
se agitada ou euférica em alguns momentos, porém, cabe ao docente estipular regras,
combinados e realizar rodinhas de conversa antes da execucao das atividades, para
gue dessa forma os educandos aprendam como se deve agir durante os jogos e das
brincadeiras, além disso, no estudo realizado por Dias e Ferreira (2017), néo
apresenta a faixa etaria dos professores e 0s anos de experiéncias que eles possuem
na sala de aula, pois € muito comum encontrar turmas agitadas de professores que
estdo iniciando a carreira profissional, dessa forma, € importante tentar identificar por

guais motivos as criangas se encontram com esse tipo de comportamento.

Na pesquisa de campo desenvolvida por Rocha e Ribeiro (2017), realizada em
uma escola municipal de Campinas, cidade do interior do estado de S&o Paulo,
também foi possivel contatar a auséncia de jogos e brincadeiras nas turmas de
primeiro ano do ensino fundamental I, conforme as pesquisadoras, o corpo docente
realiza pouquissimas vezes metodologias ludicas , mas as atividades desenvolvidas

séo muito aquém do esperado, nesse sentido, cabe aos docentes planejar e pesquisar
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jogos ou brincadeiras que estejam de acordo com a realidade da turma, e que também
levem como critério de selecdo a idade dos educandos, pois uma atividade ludica
aplicada na educacéo infantil pode ser muito fraca para criancgas inseridas no primeiro

ano do ensino fundamental.

Conforme a pesquisa desenvolvida por Adreeta et al (2020) que aborda um
estudo de revisdo sobre o ludico no ensino fundamental, também é possivel observar
gue os resultados séo bastantes parecidos com os resultados das pesquisas citadas
nos paragrafos anteriores, no entanto, conforme os autores, nos documentos que eles
selecionaram continham relatos de professoras afirmando que em alguns momentos
durante a aula, os educandos brincavam com as tarefas dando a impresséao de que
estivessem fazendo uso do faz de conta e da imaginacdo, habilidades que sé&o
estimuladas na educacdo infantil. Além disso, ao perceber que as criangas realizavam
determinadas brincadeiras na sala de aula, as professoras faziam perguntas a fim de
saber se ja era hora de brincar, diante desse resultado pode-se concluir que para
determinados professores do ensino fundamental, os jogos, as brincadeiras entre
outras atividades relacionadas a ludicidade sdo vistas como inapropriadas para o
ambiente escolar, pois para eles essas estratégias sdo vistas como o0 apenas brincar,

reforcando mais uma vez a aprendizagem mecanica tradicional.

No entanto, de acordo com o relato do corpo docente envolvido nas pesquisas
gue Adreeta et al. (2020) selecionaram para a reviséo de literatura, o brincar era uma
pratica realizada fora da escola, ou seja, nas casas dos educandos, nas ruas, nas
pracas entre outros ambientes, e a escola cabia apenas transmitir o conhecimento. A
partir dessas observagfes também é possivel constatar que alguns educadores tem
como exemplo a educacao que receberam no passado, no entanto, dependendo da
idade do educador, certamente os métodos utilizados na época em que ele era aluno,
eram métodos ultrapassados, além disso, nos dias que correm e com o grande avanco
da tecnologia as criangcas ndo brincam como antigamente, por causa do grande
ndamero de carros, motos e outros veiculos que passam constantemente nas ruas
também ndo é seguro deixar as criancas largadas nas ruas. Outro fator que tem
contribuido com a diminui¢cdo do brincar fora do contexto escolar, é a tecnologia, na

atualidade, ha criancas de quatro anos que ja possui seu préprio telefone.
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Na pesquisa executada por Araujo (2020), outro fator que tem contribuido com
a auséncia da ludicidade no ambito escolar € a falta de planejamento das professoras
em trono desta tematica, pois € necessario planejar e elaborar atividades em que a
alfabetizacdo seja comtemplada, com o intuito de demonstrar a eficacia dos jogos e
brincadeiras nas séries de primeiro ano, o estudo de Araujo (2020) aborda a
importancia de aplicar jogos de linguagem a fim de despertar a consciéncia fonolégica
dos educandos, no entanto, a pesquisadora também aponta a relevancia de incentivar
os docentes nos encontros formativos para que eles possam inserir nos planejamento

semanal estratégias menos mecanicas, ou seja, ludicas.

O estudo apresentado por Sobrinho et al. (2023), aborda a eficdcia da
ludicidade no ciclo de alfabetizacdo, com a finalidade de demonstrar na pratica os
beneficios dessa metodologia, as pesquisadoras desenvolveram um projeto nomeado
de Ludicizando no processo de aquisi¢cdo da leitura e escrita, essa estratégia foi fruto
dos testes avaliativos que constataram um déficit de aprendizagem dos educandos
matriculados na Escola Municipal Mario Covas localizada na cidade de Teresina na
Zona Sudeste. No projeto, foram propostos varios tipos de jogos e brincadeiras que
estdo presentes no cotidiano dos educandos, porém, todas as brincadeiras e jogos
foram adaptados para que dessa forma o processo de alfabetizacdo fosse
beneficiado, ao longo dos dias e das semanas, de acordo com as pesquisadoras, 0s
alunos estavam bastantes otimistas e alegres com tudo que estava sendo
desenvolvido no ch&@o da escola, além disso, passaram a avancar na aprendizagem,
pois um dos objetivos centrais do projeto era justamente estimular a leitura de palavras

simples e complexas.

CONCLUSAO

Diante dos resultados e da discussao desenvolvida a partir da selecao dos
artigos mencionados no quadro 1, pode-se concluir, que as praticas ludicas ndo séo
bem vistas no ensino fundamental, pois para os professores desse nivel de ensino,
esse tipo de abordagem educativa ndo demonstra trazer resultados significativos.
Porém, como foi mencionado na sec¢éo anterior, infelizmente, os professores néo se
esforcam para planejar jogos e brincadeiras cujo o objetivo principal seja o

desenvolvimento e a consolidagao da aprendizagem.
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Dessa forma, é de suma importéncia gue a gestao escolar juntamente
com a secretaria de educacao proponha alternativas que visem romper com
essa resisténcia por parte dos docentes, pois 0 ensino tradicional e
aprendizagem mecéanica ndo sao suficientes para atrair a tencdo dos
educandos que muitas das vezes esta voltada para os acontecimentos que

ocorrem fora da sala de aula.
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