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Introducgao

Apesar dos debates acerca da relevancia da utilizacdo de atividades
prazerosas no processo de alfabetizacdo e letramento serem muito intensos nos
ultimos anos, percebe-se que no ambiente escolar nem sempre elas se fazem
presentes. O ludico, que deveria ocupar lugar de destaque no processo de
alfabetizacao, é visto por muitos professores ainda como um passatempo, ou seja,
sem relacdo com o aprendizado.

A néo definicdo de objetivos em relagéo ao trabalho pedagdgico com o ludico
concebe-o apenas como uma atividade que ocorre de forma esporadica no contexto
escolar ou, como de comum, no ultimo dia letivo da semana, considerando quando
os alunos ja estdo cansados das atividades rotineiras de leitura e escrita. De igual
modo, pode-se dizer que esse momento seja valido também como de descanso do
professor, que ndo acompanha o desenvolvimento das atividades que sao
realizadas em nome do ludico.

O interesse em investigar acerca do ludico no ambiente escolar, mais
especificamente em que medida ele é utilizado no processo de alfabetizacdo e
letramento, surgiu em fungdo de um trabalho realizado numa determinada disciplina
do curso de especializacdo. Observou-se que os alunos demonstravam
comportamentos desrespeitosos, tanto na sala de aula quanto no patio, no momento
do recreio. Tanto num quanto noutro espacgo presenciou-se com frequéncia varios
eventos de brigas, agressbes verbais e muitas vezes fisicas entre os alunos.
Acredita-se que esses comportamentos agressivos entre os alunos sejam reflexos

da caréncia de um trabalho sistematizado em que se utiliza o ludico.
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Ao observar a recepgdo dos alunos e professores ao Programa Mais
Educacao, foi possivel perceber que os alunos demonstraram muito interesse em
participar das atividades desenvolvidas junto a esse Programa, justamente porque
se tratavam de atividades mais ludicas e, portanto, prazerosas para os alunos. Os
professores, por sua vez, estavam num estado de insatisfacdo por que os alunos
passaram a exigir que suas aulas fossem prazerosas como as oficinas do Programa
Mais Educacgéo.

Diante do que foi exposto, é mister salientar a relevancia do tema para a
formagdo académica e contribuigdo pessoal, pois ajuda a perceber o ludico
enquanto “manifestacao das relagdes socias” (MARCELINO, 2004, p.18). O estudo
dessa tematica é relevante também para a escola e o processo de alfabetizacéo e
letramento por contribuir com o enriquecimento das praticas pedagogicas, além de
ampliar as discussdes, com a finalidade de reforcar o debate sobre esse campo de
estudo. Assim, essa pesquisa permite uma reflexdo critica dos educadores no

sentido de rever sua pratica pedagogica.

Alguns aspectos conceituais do ludico

O ludico possui varias dimensdes e a sua contribuicdo no processo de ensino
e aprendizagem certamente é imensuravel. Dessa forma, ndo se pode limitar o
estudo a sua origem epistemoldgica ou a conceitos restritos, visto que a palavra
ludico, conforme Huizinga (1999) é de origem latina e significa “ludus” jogo,
brincadeira; enfim, acdes que dao prazer aos sujeitos. E interessante referir-se ao
ludico como uma atividade desprovida de estresse e cobranca. Nesse sentido, ao
utilizar o termo ludico, no decorrer deste texto, estara relacionando-o as diversas
dimensdes como jogos, brincar, brincadeira, entre outros.

Percebe-se que no processo de ensino e aprendizagem, mais
especificamente nos primeiros anos de escolarizagao, as criangas participam melhor
das atividades que envolvem desafios e provocam prazer. Isto porque atividades
que envolvem movimentos ritmicos e diversas expressdes corporais atraem muito as
criangas, pois elas se sentem motivadas a participar com maior interesse de tais
atividades.

Nas atividades desenvolvidas durante o processo de alfabetizacdo e

letramento, o professor precisa fazer com que os alunos despertem o interesse em



aprender ler e escrever para utilizar essas habilidades também fora do ambiente
escolar. Para despertar esse interesse nos alunos torna-se essencial a utilizagao de
atividades ludicas no decorrer desse processo, visto que através delas os alunos
desenvolvem aspectos biopsicosociais. Bio, porque contribui para o seu estado de
maturagdo bioldgico, psico porque o brincar promove o desenvolvimento dos
esquemas mentais favorecendo a descoberta de si e do outro, além de promover a
assimilagao, fator importante para o conhecimento e transformacdo de uma
realidade, social por contribuir com a interacdo entre os sujeitos. (MARCELLINO,
2004)

Ao brincar, a crianga aprende a respeitar regras, limites, esperar a vez,
aceitar os resultados, além de desenvolver a criatividade. Nesse sentido, Huizinga
(1999, p. 12) afirma que o jogo

Ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida torna-se uma
necessidade tanto para o individuo, como fungao vital, quanto para a
sociedade, devido ao sentido que encerra, a sua significacédo, a seu

valor expressivo, as suas associagdes, espirituais e sociais, em
resumo, como funcao cultural.

Entendido dessa forma, o professor precisa perceber o ludico enquanto uma
manifestagdo que proporciona o desenvolvimento da crianga em diversos aspectos.
E, no espaco escolar ele deve utilizar o ludico na perspectiva de contempla-lo em
suas diversas dimensodes, ndo s6 o brincar com o horario marcado, mas também
quando solicitado pelas criancas, desde que o professor determine os objetivos e
nao a utilizagdo de um momento da aula apenas para distracdo, diversdo e ou
descanso das criangas.

Dessa forma, a escola deve proporcionar as criangas o prazer com atividades
que facilitem o processo de alfabetizacdo e letramento. Mediar o processo de
alfabetizac&o através de atividades prazerosas contribui para o resgate do prazer de
aprender. Do contrario, as atividades que ndao causam prazer, que coibem os alunos
por meio de regras impostas, que exigem que elas aprendam da forma como o
professor deseja, nao auxiliam no seu desenvolvimento integral. Ampliando a

discussédo, Wajskop (1995, p.11) enfatiza que

Reprimida na forma de aluno, do qual se espera obediéncia, siléncio,
passividade, submissao a regras e rotinas — muitas das quais sem
objetivos claros -, encontra-se a crianga, curiosa, ativa, ansiosa por



novas experiéncias e pelas oportunidades de interagir com outras
criancas e com o ambiente.

A escola precisa aproveitar esse desejo das criangas por novas experiéncias
para desenvolver atividades que fagam sentido para elas, que despertem o
interesse, o entusiasmo e desenvolva a criatividade, elementos fundamentais no
processo de ensino aprendizagem.

Neste sentido, percebe-se claramente que a instituicdo escolar hoje se
preocupa muito em preparar os alunos que estdo no processo de alfabetizacdo e
letramento para a Provinha Brasil e acredita fielmente que se os professores ficarem
realizando atividades ludicas perde tempo de ensinar aos alunos os conteudos
curriculares. A escola ainda tem dificuldade de valorizar o ludico enquanto promotor
de aprendizagem, indispensavel para o desenvolvimento humano. Por isso, que
ainda continua sendo transmissora de conteudos e nao de construgao de saberes.

De acordo com Rizzi e Haydt (1987, p. 15)

brincando e jogando, a crianga aplica seus esquemas mentais a
realidade que a cerca, aprendendo-a e assimilando-a. Brincando e
jogando, a crianga reproduz as suas vivéncias, transformando o real
de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se dizer
que, através do brinquedo e do jogo, a crianga expressa, assimila e
constrdi a sua realidade.

Entendido dessa forma, o ludico no processo de alfabetizagao e letramento é
um rico potencializador da relagao entre os individuos e da criatividade, pois através
dele a crianga utiliza a assimilacdo para compreender a realidade que a cerca, ao
mesmo tempo proporciona a motivacdo e entusiasmo. Assim, enfatiza-se a
importancia do corpo docente em identificar o ludico no espago organizacional da
escola como fator imprescindivel no processo de ensino e aprendizagem.

E de suma importancia a formacdo do educador para o reconhecimento e
valorizagédo do ludico como suporte metodoldgico para a realizagdo de um trabalho
interativo, eficaz e gratificante em que o educando seja o protagonista no processo
de ensino-aprendizagem, principalmente no processo de alfabetizacao e letramento.
As brincadeiras caracterizam-se como trajetérias que permitem a conquista e o
desenvolvimento das potencialidades das criangas bem como um instrumento

pedagdgico de real aprendizagem.

Programa Mais Educacgéo



O Programa Mais Educacgao foi instituido pela Portaria Interministerial n.°
17/2007 e integra as acdes do Plano de Desenvolvimento da Educagao (PDE), como
uma estratégia do Governo Federal para induzir a ampliagado da jornada escolar e a
organizagao curricular, na perspectiva da Educagado Integral. A proposta de
Educagao Integral vem sendo amplamente debatida depois de sua previsao no
artigo 34 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional. Assim, afirma: Art. 34.
A jornada escolar no ensino fundamental incluira pelo menos quatro horas de
trabalho efetivo em sala de aula, sendo progressivamente ampliado o periodo de
permanéncia na escola.

Presente na legislagdo educacional brasileira, essa proposta compreende o
ser humano em suas multiplas dimensdes e como ser de direitos. A perspectiva é de
ampliar tempos, espacos, atores envolvidos no processo e oportunidades educativas
em beneficio da melhoria da qualidade da educagdo no pais. O Programa Mais
Educagao €, assim, uma estratégia para a promog¢ao da educagao integral no Brasil
contemporaneo.

A concepcao de educagao defendida pelo Programa evidencia uma educagéo
que busque superar o processo de escolarizagao tado centrado na figura da escola. A
escola, de fato, é o lugar de aprendizagem legitimo dos saberes curriculares e
oficiais na sociedade, mas ndo deve toma-la como Unica instdncia educativa.
Integrar diferentes saberes, espagos educativos, pessoas da comunidade,
conhecimentos... € tentar construir uma educagao que pressupde uma relacdo da
aprendizagem para a vida, uma aprendizagem significativa.

Desse modo, o Programa trata da construgdo de uma acéao intersetorial entre
as politicas publicas educacionais e sociais, contribuindo tanto para a diminuigao
das desigualdades educacionais, quanto para a valorizagdo da diversidade cultural
brasileira. Por isso, coloca em dialogo as acg¢des empreendidas pelos varios

Ministérios.
Entre o brincar e o aprender
Conforme o que foi expresso acima, pode-se afirmar que a escola nao tem

dado ao ludico o espaco e a importancia devida em relacdo ao desenvolvimento de

suas atividades pedagdgicas. Para melhor discutir as relagdées entre o ludico, aqui



considerado de grande importancia, apresenta-se a seguir, alguns depoimentos de
professores, obtidos por meio da entrevista.

Professora 1:

‘Eu ndo sei até que ponto O Programa Mais Educagdo beneficiou o
letramento desses meninos, pois, depois dessas oficinas, eles questionam tudo:
porque isso, porque aquilo... € uma queixa que de que estdo cansados, que a gente
deve brincar um pouco. Parece que eles acham agora que a escola é lugar de

brincar e fazer poucas atividades pra aprender”. (Professora 13)

Como se percebe, essa professora, ndo concebe o desenvolvimento das
criangas no que tange a criticidade, a sua participagdo nas aulas. Além de
desconsiderar o ludico como promotor de aprendizagem, ao relatar que os alunos
veem a escola como um lugar de fazer poucas atividades para aprender, ela

considera que com o ludico ndo se aprende.

‘Eu acho que o Programa contribuiu em alguns aspectos, s6 acho que os
meninos estdo gostando mais de participar do programa que das aulas, eu estou
tendo dificuldade de trabalhar com eles porque ja estamos na metade do ano, tem
alunos sem alfabetizar e eles ficam cobrando musicas, brincadeiras, eu ndo posso
parar a aula pra fazer isso, porque a Provinha Brasil vem ai e nés que somos
professoras do segundo ano ficamos prejudicadas se n&o darmos conta de

alfabetiza-los”. (Professora 2)

A professora 2, apesar de dizer que o programa contribuiu em alguns
aspectos, deixa claro que suas aulas nao estao sendo atrativas ou prazerosas para
as criangas, uma vez que ela nao utiliza atividades ludicas para alfabetiza-las, por
nao saber como incluir trabalhar os conteudos curriculares por meio desse tipo de
estratégia. Ela considera o ludico como uma atividade separada, pois acredita que
teria que parar a aula para desenvolver as atividades que as criangcas estao
exigindo. Ela demonstra uma preocupacédo em ensinar as criangas a ler e escrever

para responder Provinha Brasil e n&o para praticar a leitura e escrita na vida.

3 Para preservar a identidade, as professoras entrevistadas sdo denominadas de professora 1, 2, 3, e 4.



A professora 3 também acredita que os alunos comecaram a agir diferente
depois das atividades do Programa Mais Educagcdo e que essa diferenga tem

prejudicado seu trabalho pedagdgico. Assim, ela se posiciona:

“O programa sem duvida trouxe beneficios, s6 em ter tirado eles da rua ja é
um grande passo, sO que em relagdo a aprendizagem acho que piorou, eles estéo
muito ousados, fica criticando as atividades que a gente traz e eu deixo, so aviso a
eles: estudem, porque na hora da prova eu ndo vou perguntar nada sobre a radio

escolar.”

Para ela, os avangos que os alunos tiveram por meio desse Programa estao
desvinculados das atividades de ensino ou nao estido relacionadas ao processo de
ensino/aprendizagem. O brincar, entdo, € uma atividade de passatempo e o
aprender, uma atividade séria que ocorre com a direcao ou supervisao do professor.
A grande preocupacado desta professora € com relagcdo a avaliagcdo, mais
especificamente com a avaliagdo externa, a Provinha Brasil, que propde avaliar o
nivel de alfabetizagcdo dos alunos. O tipo de avaliacdo proposto pela professora é
classificatéria e objetiva apenas mensurar o que o aluno aprendeu, aquilo que ela
ensinou, etc.

O depoimento da professora 4 segue diferente do depoimento das anteriores.

E a Unica que acredita ser importante trabalhar de forma mais ludica.

“O programa contribuiu imensamente com o nosso trabalho, as criangas
estdo com uma visdo mais critica sobre tudo que acontece na escola, até dao
sugestbes para melhorar a aula, a oficina de letramento é excelente, sempre eu
pego os jogos emprestados, pois eles receberam materiais fantasticos, e as criangas
adoram. Agora, eu estou demorando mais tempo planejando minhas aulas, porque
se eu ja trazia coisas interessantes, agora tenho que trazer o dobro. Por influéncia
da radio, o que eles mais querem que eu trabalho com eles s&o noticias de radio. A

escola ganhou um presente com esse Programa.”

A professora 4 reconhece a importancia das atividades ludicas no processo
de alfabetizagdo e letramento, vé a criticidade dos alunos como um avancgo,

considera a oficina de letramento como uma parceira ou uma extensao da sala de



aula, planeja bem suas aulas afim de suprir as necessidades dos alunos, enfim a
professora possui um olhar sensivel e reflexivel a cerca da realidade.

A diretora da escola também destaca melhoria na qualidade da escola e do
ensino apds a implantagdo do Programa Mais Educacao. Para ela, € possivel falar
da escola antes e depois do Programa e que houve uma mudanga muito

significativa. Assim, se posiciona:

“Todas as oficinas que escolhemos deram certo, o caraté, a danca, o canto
coral, a radio, a fanfarra, o letramento, enfim todas estédo lotadas. Deram t&o certo
que alunos de outras escolas vem pedir vaga para entrar, como ndo ha
possibilidade, eles perguntam se podem guardar vagas para matricularem na escola
no proximo ano. E os alunos da quarta série, que vao sair ano que vem imploram
pra continuar. Os alunos passaram a gostar mais da escola, tem aluno matriculado
em quase todas as oficinas, e a gente recebe muitos elogios da comunidade falando
da melhoria dos filhos, a mudanga é visivel na participacdo dos alunos nas
apresentagoes, eles mesmos preparam parddias pra cantar, montam coreografias,
dangam, anunciam na radio as apresentagées, algumas professoras relatam que os
alunos estdo aprendendo ler e escrever mais rapido, estdo mais criticos. Eu passaria
a tarde inteira relatando os inumeros beneficios que esse Programa trouxe para

escola’.

Consideragoes finais

O objetivo deste trabalho foi refletir sobre a utilizagdo das atividades ludicas
no Programa Mais Educagdo, bem como sua contribuigdo no processo de
alfabetizacao e letramento. O que impulsionou a realizagdo dessa investigagao foi o
comportamento dos alunos no ambiente escolar durante as atividades: o desrespeito
entre os colegas. Acreditou-se que essas atitudes seriam o reflexo de um trabalho
em que nao utilizavam o ludico como promotor de aprendizagem. Um dos fatores
que contribuem para a auséncia ou pouca utilizacdo do ludico nesse processo € a
falta de conhecimento do professor sobre 0 mesmo, uma vez que muitos ndo sabem
articular o ludico com o trabalho pedagogico para trabalhar os conteudos
curriculares. Por isso, o trata como uma atividade a parte. Assim, para desenvolver

qualquer que seja a atividade ludica, ndo se trata dos conteudos de ensino, o que



ndo concebe o ludico como um instrumento de aprendizagem, apenas como
atividade que proporcione o prazer.

Essa concepcao de ludico dissociada dos conteudos curriculares foi
evidenciada por meio das entrevistas realizadas com as professoras. Muitas delas
se preocupam e ocupam do ensinar ler e escrever para que os alunos tenham bons
resultados na Provinha Brasil.

O Programa Mais Educacdo tem proporcionado aos alunos o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita por meio das diversas oficinas
de canto coral, radio escolar, oficina de letramento e outras. Assim, o aluno se sente
motivado e aprende a ler e escrever a partir de objetivos que eles mesmos séao
capazes de determinar. Além disso, essa aprendizagem acontece de forma

prazerosa, segundo a avaliagao de Maluf (2003, p. 21):

Quando brincamos exercitamos nossas potencialidades, provocamos
o funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimentos sem
estresse ou medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a
sensibilidade, nos desenvolvemos intelectualmente, e socialmente.
(2003, p. 21).

por meio dessas consideracgdes e, sobretudo, com o resultado deste trabalho,
que auxilia a refletir sobre o desenvolvimento que as atividades ludicas podem
proporcionar aos alunos, alguns questionamentos podem orientar investigacoes
futuras: por que a escola e o professor ainda ndo consegue articular a ludicidade
com as atividades curriculares no processo de ensino e aprendizagem?; de que
maneira o brincar e o aprender podem se articular, de modo que garanta o sucesso
escolar do aluno, em relagdo a aprendizagem significativa dos conteudos

curriculares?
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