South American Development Society Journal

ALFABETIZAR BRINCANDO: O LUDICO INCORPORADO NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

Alexsandra Vargas de Souza
Faculdade Engenheiro Salvador Arena
alexsandravargas@prof.educacao.sp.gov.br

Kelly Goncgalves de Almeida
kellydalmeidaO1@gmail.com

Luciana Marques Cuba de Sa
Faculdade Engenheiro Salvador Arena
Luciana.sa@prof.colegiotaboao.com.br

Michele Paula Novaes Paiva
Faculdade Engenheiro Salvador Arena
novaes.michele@gmail.com

Vitor Inécio de Oliveira
Faculdade Engenheiro Salvador Arena/Universidade Presbiteriana Mackenzie
victorif@hotmail.com

Resumo

Este artigo investiga a importancia da incorporacdo de recursos ladicos no ensino
fundamental, com énfase nos anos iniciais, com base na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB 9.394/96) que regula a organizacdo da educacdo basica no Brasil. A
pesquisa destaca que, 0s recursos ludicos sdo amplamente utilizados na Educacédo Infantil
para promover interagdo social, criatividade e desenvolvimento cognitivo, contudo observa-
se uma subutilizacdo desses recursos no inicio do ensino fundamental, uma fase essencial
para 0 processo de alfabetizacdo. O objetivo do estudo € destacar a importancia de
incorporar recursos ladicos ao material didatico dos estudantes dos ciclos iniciais do ensino
fundamental, buscando dinamizar o processo de ensino-aprendizagem. A metodologia
incluiu uma revisdo bibliogradfica e uma pesquisa de campo com coleta de dados

quantitativos por meio de um formulario online direcionado a docentes.
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Os resultados indicaram que o0s docentes consideram o0s recursos ludicos
fundamentais para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, especialmente
na fase de alfabetizacédo. Eles destacam que esses recursos ajudam a tornar as
aulas mais atrativas e envolventes, além de contribuir para o desenvolvimento
integral dos alunos. O estudo conclui que a inclusdo de materiais lidicos ao material
didatico do estudante dos anos iniciais do ensino fundamental pode contribuir
significativamente para a qualidade do ensino, promovendo uma aprendizagem
mais prazerosa e eficaz, além de favorecer o desenvolvimento integral dos

estudantes.

Palavras-chave: Ludico. Alfabetizacdo. Recurso ludico.

Abstract

This article explores the importance of integrating playful resources into primary
education, based on the Brazilian Law of Guidelines and Bases of Education (LDB
9.394/96), which regulates the organization of basic education in Brazil. While early
childhood education commonly employs playful activities to foster social interaction,
creativity, and cognitive development, these resources are underutilized in the early
years of primary education, a critical stage for literacy development. This study aims
to underscore the relevance of play as a pedagogical tool to make learning more
meaningful and enjoyable at this educational stage. The methodology involved a
bibliographic review and field research, including quantitative data collection through
an online questionnaire targeted at teachers. The results indicate that teachers view
playful resources as essential for enhancing the teaching-learning process,
particularly during the literacy phase, as they make lessons more dynamic and foster
student engagement. The study concludes that incorporating playful materials into
the early primary education curriculum can significantly enhance the quality of
education, promoting more enjoyable and effective learning while supporting

students' holistic development.

Keywords: Ludic. Literacy. Playful resources.
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A Educacéo Infantil e o Ensino Fundamental sdo etapas iniciais da vida escolar
das criancas, é portanto a fase na qual ocorre o desenvolvimento de habilidades e, &
acertado pensar que esse € o inicio da vida escolar de uma crianca e que, para que ela
desenvolva as habilidades e competéncias necessarias para avancar no processo de
aprendizagem, é de extrema relevancia garantir que ela tenha a capacidade de evoluir
e se desenvolver. Desde 2017 contamos com um documento norteador curricular, a
BNCC (Base Nacional Comum Curricular) que orienta a organizagdo do curriculo
escolar nas trés etapas: Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. O
referido documento destaca a importancia da articulacdo entre as situacdes ludicas de
aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e as experiéncias vivenciadas
na Educacéo Infantil. Essa articulacdo deve permitir a progressiva sistematizacao das
experiéncias e o desenvolvimento de novas formas de relacdo com o mundo,
possibilitando aos alunos a leitura e formulacdo de hipéteses sobre os fendbmenos,
testa-las, refuta-las e elaborar conclusées (BNCC, p. 57 e 58). Este artigo tem como
finalidade apresentar a importancia do uso de recursos ludicos no processo de ensino-
aprendizagem e, além disso, objetiva demonstrar a relevancia da oferta desses
recursos aos alunos de forma individual. Ao fazer isso, evita-se a fragmentagéo do
desenvolvimento da crianca, garantindo que o aprendizado ndo se limite apenas ao
contexto escolar.

Nesse sentido, € necessario garantir as criancas ingressantes no ensino
fundamental uma proposta curricular que proporcione uma transicdo entre os dois
segmentos, assegurando o pleno desenvolvimento das criancas, em seus aspectos
fisico, psicolégico, intelectual, social e cognitivo. Faz-se necessario pensar que 0
brincar é a atividade-guia da crianca, sendo assim, o ludico devera permear a pratica
pedagdgica dos profissionais que trabalham na educacdo. A ludicidade e o brincar
oportunizam momentos para as criangas interagirem, trocando e criando experiéncias,
auxiliando assim no processo de aprendizagem. Segundo Abreu (2020, p.5) a
ludicidade contribui para o desenvolvimento das areas cognitiva, motora, social e
afetiva. E ressaltado que todas as criancas possuem a necessidade de explorar o
mundo através da brincadeira, o que torna o ludico relevante na educacao infantil,
destacando que o professor deve utilizar o ludico em sua prética pedagogica. Sendo
assim, € fundamental ressaltar que o0s jogos educativos desempenham um papel

crucial no processo de ensino-aprendizagem. Eles ndo apenas auxiliam no
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desenvolvimento da coordenacdo motora, atencao, raciocinio e cumprimento de regras,
mas também proporcionam uma experiéncia de aprendizagem interessante e divertida
para os alunos, pois eles tém a oportunidade de experimentar e aplicar o conhecimento
de forma pratica. Ainda segundo Mafra (2008. p.16) os jogos e brincadeiras sdo
ferramentas que os educadores podem utilizar para promover o desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social, moral, linguistico e fisico-motor das criancas, além de facilitar
a aprendizagem de conteudos curriculares especificos.

Considerando-se os beneficios do uso dos materiais ludicos supracitados é
relevante destacar que, atualmente, esses recursos ndo sao ofertados de forma
individual aos estudantes do municipio de Sdo Bernardo Campo, o qual tomamos como
referencial em nosso estudo. O material didatico fornecido pelo municipio aos alunos
da rede publica do ensino fundamental € composto por livros didaticos e itens de
papelaria (caderno, lapis, borracha, entre outros), incluindo como recurso ludico apenas
uma caixa de 6 cores de massa de modelar. Em vista desta situacdo apresentada,
essa pesquisa torna-se relevante para evidenciar a importancia de incorporar recursos
ladicos ao material didatico individual dos estudantes dos ciclos iniciais do ensino
fundamental. Dessa forma, pretende-se demonstrar que esses recursos sao valiosas
ferramentas que, quando utilizadas no processo de alfabetizacdo, tornam o
aprendizado mais significativo e prazeroso e, permitem o0 desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e sociais.

O objetivo dessa pesquisa é destacar a importancia de incorporar recursos
ladicos ao material didatico individual dos estudantes dos ciclos iniciais do ensino
fundamental, visto que o ludico é uma caracteristica inata das criancas e 0s recursos
gue utilizam essa abordagem possuem um papel importante em potencializar a
aprendizagem, principalmente durante o processo de alfabetizagdo. Esse é um periodo
em que as criangas estado desenvolvendo habilidades fundamentais de leitura e escrita,
e o0 ludico torna esse processo mais envolvente e eficaz, pois favorece a criatividade, a
expressdo emocional e a capacidade de resolucdo de problemas, além de estimular o
engajamento dos alunos nas atividades pedagogicas.

O artigo esta organizado em Secdes, sendo: Introducdo; Secado 2 que apresenta
0 conceito do ladico, sua aplicacdo na educacgdo, sua funcdo como elemento de
integracdo entre escola e familia, o uso de materiais didaticos ludicos e a relacdo entre
recursos ludicos e as politicas publicas. A Secdo 3 expde a metodologia utilizada,

descrevendo o tipo de pesquisa realizada e a coleta de dados. A Secdo 4 é reservada
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para os resultados e discussdo, onde serdo analisados os dados obtidos durante a
pesquisa. Nessa etapa, serdo feitas interpretacdes, comparacoes, e a discussao dos
resultados a luz das teorias estudadas na primeira parte do artigo. Por fim, nas Secdes
5 e 6 que apresentam as Consideracbes Finais e as Referéncias Bibliograficas
utilizadas. As Consideracdes Finais apresentam uma sintese do estudo, destacando os
principais pontos abordados e as conclusdes alcancadas.

2 Referencial teo6rico:

2.1 Conceito do ludico

Na educacao infantil ou fundamental as criangas sao provocadas a interpretar
informacgdes, processar estimulos e movimentar-se no mundo de modo fantasioso e
imaginativo, por meio de brincadeiras e de jogos. Isso demonstra que elas sao
instintivamente ludicas e que por vezes ndo necessitam de brinquedos para fazerem
isso acontecer, sendo isso que se provém o nome ludicidade.

A palavra ludicidade advém de ludico, derivada do latim “ludos”, que, por sua
vez, significa jogo. Brincadeiras e jogos fazem parte da existéncia humana e eram
utilizados e incentivados como meio para 0 conhecimento, até mesmo na antiguidade
entre os gregos. De acordo com Luckesi (1998), a atividade ludica proporciona
plenitude e prazer ao ser humano, seja na forma de exercicio, jogo simbdlico ou jogo
de regras. Além disso, os jogos oferecem diversas possibilidades de interacdo tanto
com si mesmo quanto com 0s outros (p. 29).

Desta maneira, buscando contribuir com o aprendizado e desenvolvimento da
crianca € importante propor atividades ludicas, pois elas trazem diversos beneficios a
educacgédo, assim auxiliando no desenvolvimento afetivo e cognitivo da crianga, onde
possam também desenvolver suas habilidades. Como se sabe que a crianga aprende
brincando e deve-se sempre ter um cuidado que esse brincar seja significativo e
proponha o desenvolvimento integral.

Como as criancas aprendem melhor brincando, deve-se ter cuidado para que
sejam atividades significativas. O brincar proporciona aprendizagem e integra os alunos
socialmente. Com a ludicidade espera-se que o professor consiga tornar suas aulas
mais produtivas e estimuladoras. Segundo Pires (2008), através de atividades ludicas,
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como brincadeiras, jogos e cantigas, as criancas aprendem a refletir sobre suas acées
e as dos adultos, experimentam situacdes novas e criam solucdes para os desafios do
seu cotidiano. Lima (1992) complementa que o brincar € a forma de atividade humana
predominante na infancia e que sua utilizacdo promove o desenvolvimento dos
processos psiquicos e dos movimentos fisicos, levando ao conhecimento do proprio
corpo, da linguagem, da socializacdo e a aprendizagem de conteudos de areas

especificas (p. 03).

2.2 O Ludico e a educacéao

Tendo a ciéncia da transcendéncia do ludico para o desenvolvimento da criancga,
ndo se pode deixar de defender seu valor dentro do contexto escolar. E uma
oportunidade para o seu desenvolvimento, pois brincando ela experimenta, inventa,
aprende, além de estimular a curiosidade. E nas atividades IGdicas que ela pode
desenvolver todo seu potencial e com isso adquirir sua autonomia e confianca em si
mesma. Segundo Piaget, citado por Santos (2001), o ludico é uma caracteristica
fundamental do ser humano, essencial para o desenvolvimento da crianga. Para
crescer, brincar e se equilibrar frente ao mundo, a crianca precisa do jogo. Aprender
brincando é mais eficaz, pois a assimilacdo infantil adapta-se facilmente a realidade (p.
173).

Inserir o ludico nas préticas escolares pode por vezes ndo parecer uma tarefa
facil, mas € preciso reconhecer que essas praticas contribuem e estimulam para uma
formacdo humana prazerosa, reflexiva é fundamental para a efetiva construcdo do
conhecimento. Desta maneira validar a importancia do brincar na educacao infantil tem
sido um dos principais temas abordados nos meios educacionais. Neste contexto, o
ladico pode corroborar na construcdo do processo ensino e aprendizagem, desde que
seja trabalhada de acordo com a faixa etaria dos educandos, para que seja possivel

almejar os objetivos propostos.
2.3 O ludico como elemento de integracédo entre escola e familia

Ao utilizar como recurso pedagogico, o ladico e o brincar como ferramentas que
facilitem a aprendizagem da crianca, ajudando no processo de desenvolvimento é
importante salientar a participacdo da familia, pois os lagos afetivos séo facilitadores da
aprendizagem A crianca assimila o que aprende com satisfagéo se o afeto estiver bem
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desenvolvido na sua relacdo com a aprendizagem. Assim, a escola deve compartilhar
com as familias a responsabilidade no desenvolvimento emocional e cognitivo. De
acordo com Dessen e Polonia (2007), a familia e a escola sao instituicbes
fundamentais que desencadeiam o0s processos evolutivos das pessoas, podendo atuar
como propulsoras ou inibidoras do crescimento fisico, intelectual, emocional e social.
Na escola, os conteludos curriculares garantem a instrucdo e a apreensao de
conhecimentos, com uma preocupacdo central no processo de ensino-aprendizagem.
Em contraste, na familia, os objetivos, conteddos e métodos sao diferentes,
promovendo o processo de socializagdo, protecdo, condi¢cdes basicas de sobrevivéncia
e desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos seus membros (p. 22).

A familia é indispenséavel para a garantia da sobrevivéncia e da protecao integral
dos filhos, e ndo seria diferente na constru¢cdo do conhecimento, pois o fortalecimento
dos lacos por meio de atividades ludicas, entre escola e familia contribuem
efetivamente no desenvolvimento integral das criancas. A promocédo de atividades
lddicas conjuntas € um caminho eficaz para fortalecer os lagos entre escola e familia,
criando um espago onde o aprendizado se torna uma experiéncia coletiva e
significativa. Para que a integracao entre o ludico e o aprendizado se concretize de
maneira efetiva, é essencial fornecer materiais ludicos de uso individual que os
estudantes possam levar para casa. Esses recursos tornam-se ferramentas valiosas
gue permitem as criancas explorar e aprender em seu ambiente familiar, favorecendo a
continuagdo do processo educativo além das paredes da escola. Ao levar esses
materiais para casa, as criangas nao apenas praticam o que aprenderam, mas também
tém a oportunidade de compartilhar suas experiéncias e descobertas com seus pais ou
responsaveis, criando um laco afetivo mais forte.

Além disso, a disponibilizacdo de materiais ludicos para uso em casa propicia
um reforco continuo dos conteltdos aprendidos na escola. Quando as criancas
vivenciam o conhecimento de maneira pratica e divertida no ambiente familiar, a
assimilacdo se torna mais natural e fluida. Essa continuidade entre escola e lar ndo
apenas promove uma aprendizagem mais eficaz, mas também facilita a retencao de
informacgdes, tornando os conceitos mais palpaveis e significativos. Assim, as crian¢as
Sa0 mais propensas a se engajar ativamente em seu aprendizado. Em suma, fornecer
materiais ladicos para serem utilizados em casa ndo € apenas uma estratégia
pedagogica eficaz; € também um convite envolvente para que as familias se tornem

parceiras ativas na educacdo de seus filhos. Ao incentivar essa parceria, a escola e a
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familia criam um ambiente de aprendizado colaborativo que acolhe o desenvolvimento
emocional, social e cognitivo das criangas, preparando-as para um futuro mais brilhante

e equilibrado.

2.4 Os materiais didaticos como ferramenta lUdica

Muitos séo os estudiosos em diferentes épocas, que tém defendido a ideia de
que precisamos promover um ensino mais ludico e “criativo”, surgindo, assim, a nogao

de “brinquedo educativo”. A esse respeito, Kishimoto (2003, p. 36), mostra-nos que:

O brinquedo educativo data dos tempos do
Renascimento, mas ganha forca com a expansdo da
Educacdo Infantil [...]. Entendido como recurso que
ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, o
brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca,
destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de
tabuleiro que exigem a compreensdo do nimero e das
operagbes matematicas, nos brinquedos de encaixe, que
trabalham noc¢bes de sequéncia, de tamanho e de forma,
nos mdltiplos brinquedos e brincadeiras cuja concepgédo
exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil e
materializagdo da funcdo psicopedagégica: mobbiles
destinados a percepcdo visual, sonora ou motora,;
carrinhos munidos de pinos que se encaixam para
desenvolver a coordenacdo motora, parlendas para a
expressdo da linguagem, brincadeiras envolvendo
musicas, dancas, expressdo motora, grafica e simbdlica.

Os materiais didaticos que exploram o lado ludico das criancas sé&o
fundamentais para tornar a aprendizagem mais envolvente, eficaz e continua. A
utilizacdo de elementos ludicos no processo educacional oferece uma série de
beneficios que contribuem significativamente para o desenvolvimento cognitivo, social
e emocional dos alunos. Segundo Bandeira (2009, p.14), material didatico pode ser
definido amplamente como produtos pedagogicos utilizados na educacao.
Compreende-se por produtos pedagogicos, 0s jogos, abacos, blocos légicos e
brinquedos educativos. Atualmente, o material didatico fornecido aos alunos da rede
publica limita-se a livros didaticos e itens de papelaria (caderno, lapis, borracha, entre
outros). Em contrapartida, existem inUmeros recursos ludicos disponiveis no mercado
para a pratica docente, tais como objetos concretos como alfabeto movel, abaco,
material dourado entre outros e jogos didaticos diversos. Atualmente, nas escolas da

rede publica do municipio de Sao Bernardo do Campo, os recursos ladicos sao
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adquiridos e utilizados de forma coletiva e restritos ao periodo escolar, limitando seu
impacto no processo continuo de aprendizagem. Essa pratica fragmenta a experiéncia
educacional e restringe os beneficios dos materiais ludicos, que, quando utilizados de
maneira continua e individualizada, podem contribuir significativamente para o
desenvolvimento integral dos estudantes. O uso coletivo e restrito dos materiais
didaticos traz como consequéncia a fragmentacdo do desenvolvimento da
aprendizagem, ou seja, a descontinuidade do processo, pois 0s alunos ndo tém
acesso aos materiais fora do ambiente escolar. O uso dos materiais € restrito ao tempo
em que os alunos estdo na escola, diminuindo o tempo de exposicdo e préatica com
€SSes recursos.

Para Freire (1996), o conhecimento é construido nas interagfes que o sujeito
estabelece, principalmente com o meio social e 0 meio ambiente (p.22). Assim, o jogo,
o brinquedo, as brincadeiras que acontecem na comunidade retratam toda a bagagem
cultural que os individuos vao acumulando no decorrer de sua existéncia. A educacao
deve ser contextualizada e relevante para a vida dos alunos. Jogos educativos e
materiais ladicos podem refletir e integrar essa bagagem cultural, tornando a
aprendizagem mais significativa e conectada com a realidade dos alunos. A
implementacédo de kits individuais de materiais ludicos contendo jogos educativos tem o
potencial de transformar o processo de ensino e aprendizagem, promovendo uma
educacdo mais continua, engajadora e equitativa, proporcionando um aprendizado
mais significativo e conectado com a realidade dos alunos. O uso do recurso ludico na
alfabetizagcdo desenvolve habilidades cognitivas de leitura e escrita mais rapidamente
e com maior proficiéncia.

De acordo com Souza (2007), o uso de recursos didaticos no processo de
ensino-aprendizagem € crucial para que os alunos assimilem o conteudo trabalhado.
Isso ajuda a desenvolver a criatividade, a coordenagdo motora e a habilidade de
manusear diversos objetos que podem ser utilizados pelo professor durante as aulas
(p. 112-113). Jogos educativos e materiais ludicos podem refletir e integrar essa
bagagem cultural, tornando a aprendizagem mais significativa e conectada com a
realidade dos alunos.

Como objeto de pesquisa deste artigo consideramos de grande importancia que
seja fornecido kits individuais de materiais ludicos contendo jogos educativos para 0s
alunos do ensino fundamental em fase de alfabetizacdo. Ao implementar essas

estratégias, as escolas publicas municipais podem maximizar o impacto dos recursos
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lddicos no processo educacional, promovendo um aprendizado mais integrado,
continuo e equitativo. A incorporacao do kit como material didatico individual do aluno
tem como beneficios:

-Fomento a Autonomia e Responsabilidade: os alunos exercitam o cuidado com os
materiais que levam para casa, promovendo a autonomia e a responsabilidade em
relagdo ao proprio aprendizado.

-Incentivo a Participacdo Familiar: os kits incentivam a participacdo dos pais e
responsaveis no processo educativo, fortalecendo o vinculo entre a escola e a familia.

- Flexibilidade e Personalizacdo do Ensino: os kits individualizados permitem que os
alunos aprendam em seu préprio ritmo e de acordo com seus interesses,
potencializando o engajamento e a eficacia do aprendizado.

-Reducdo da Desigualdade Educacional: garantia de que todos os alunos tenham
acesso aos mesmos recursos contribui para reduzir as desigualdades educacionais e

promove a equidade no aprendizado.

2.5 Recursos ludicos e as politicas publicas

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental o processo de ensino-aprendizagem
deve ser continuado a partir das experiéncias vivenciadas na educacao infantil, com a
valorizacdo das situacdes ludicas de aprendizagem. A utilizacéo de recursos ludicos no
processo de alfabetizacdo contribuem para o desenvolvimento das habilidades
linguisticas e cognitivas necesséarias para a alfabetizacdo. Além disso, ao utilizar
recursos ludicos no processo de alfabetizacdo, estamos trabalhando ndo apenas a
guestao da leitura e escrita, mas também valores essenciais para a formacéo cidada da
criangca, como o respeito, a cooperagdo, a autonomia e 0 pensamento critico. Através
das brincadeiras e jogos, por exemplo, a crianca aprende a respeitar regras, a lidar
com limites e a se relacionar de forma adequada com os outros.

Para que os recursos ludicos sejam eficazes como ferramenta potencializadora
no processo de alfabetizacdo, é fundamental que sejam oferecidos aos estudantes
como material didatico de uso individual, pois dessa forma permitem que cada aluno
avance no seu proprio ritmo, favorecendo a autonomia do estudante. Isso é
especialmente importante para criancas que podem ter diferentes niveis de
desenvolvimento e estilos de aprendizado, permitindo assim que explorem o contetudo

de uma forma que faca sentido para elas. Hoje, nho municipio de Sdo Bernardo do
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Campo, nosso objeto de estudo, a oferta de recursos didaticos nas escolas é
observada de forma coletiva e exclusiva dentro da escola, ndo garantindo a
continuidade da aprendizagem no ambiente familiar, porém a oferta dos recursos
didaticos esta garantida tanto nos programas educacionais de ambito federal como
estadual. Esse artigo objetiva que 0s recursos de natureza ladica possam ser
entendidos como materiais didaticos essenciais durante o processo de alfabetizacao.

Vejamos a seguir, as politicas publicas vigentes e a garantia da oferta de
recursos didaticos. O "Compromisso Nacional Crianca Alfabetizada" é uma politica de
alfabetizacdo langcada pelo governo federal do Brasil, visando garantir que todas as
criancas sejam alfabetizadas até o final do 2° ano do ensino fundamental. Este
compromisso envolve a colaboracdo entre a Unido, os estados, o Distrito Federal e os
municipios, assegurando o direito a alfabetizacdo como um elemento estruturante para
trajetdrias escolares bem-sucedidas. O programa foi formalizado por meio do Decreto
n° 11.556/2023, e inclui um investimento de R$3 bilhdes ao longo de quatro anos. Entre
seus principais objetivos, estdo a recuperacdo das aprendizagens afetadas pela
pandemia para criangas do 3°, 4° e 5° anos, e o0 estabelecimento de metas anuais para
atingir a alfabetizacdo completa até 2030. Baseia-se em cinco eixos estratégicos:
Gestdo e Governanga, Formacao de Profissionais de Educacao, Infraestrutura Fisica e
Pedagogica, Reconhecimento de Boas Praticas e Sistemas de Avaliacdo. No que se
refere ao eixo Infraestrutura Fisica e Pedagogica, o programa assegura que as escolas
tenham as condi¢les fisicas adequadas e os materiais pedagdgicos necessarios para
facilitar o processo de alfabetizagdo e, inclui investimentos em recursos didaticos,
tecnoldgicos e na melhoria das instalacdes escolares.

O governo federal divulgou a porcentagem de criancas alfabetizadas em cada
Estado e também estipulou metas de alfabetizacdo dentro do mesmo parametro
regional. A meta do estado de S&o Paulo para 2024 é de 57%. Em 2021, o Estado
tinha 41% das criancas alfabetizadas, com um crescimento de 26% registrado em dois
anos. No entanto, ndo chegou ao indice pré-pandemia, que era de 60% das criangas
alfabetizadas. Para alcancar a meta estabelecido para o estado, o governo estadual
instituiu o programa “Alfabetiza Juntos” por meio do decreto n° 68.335, de 20 de
fevereiro de 2024, tendo por objetivos:
| - promover educacdo de qualidade e equidade para os estudantes da rede publica de

ensino por meio de acfes conjuntas entre Estado e municipios;
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Il - promover acdes que assegurem a integracdo das etapas da Educacdo Basica,
evitando a ruptura no processo de aprendizagem dos estudantes, de modo a
proporcionar autonomia e desenvolvimento integral na educacao infantil junto as redes
municipais, garantindo pleno desenvolvimento e alfabetizag&o na idade certa;

[Il - promover programas estaduais de apoio a alfabetizacdo, com o objetivo de garantir
a alfabetizagdo do estudante até o final 2° ano do Ensino Fundamental, por meio de
medidas estratégicas;

IV - promover acbes de reconhecimento, incluindo premiacfes para a rede estadual e
para as redes municipais de ensino, destinadas as escolas com os maiores resultados
e maiores incrementos na aprendizagem dos seus estudantes;

V - fortalecer as acdes que visam superar a fragmentacdo das politicas publicas
educacionais, com vistas ao pleno desenvolvimento da oferta de educagao de
qualidade;

VI - priorizar a melhoria da aprendizagem dos estudantes matriculados na Educacéo
Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental da rede publica de ensino, propondo
praticas pedagodgicas que assegurem aos estudantes um percurso continuo ao longo
de todas as etapas da Educacédo Basica;

VII - ofertar formagao continuada aos profissionais de educagao das redes municipais
de ensino, como processo permanente e constante de aperfeicoamento da pratica
pedagodgica, de forma a assegurar ensino de qualidade aos estudantes da rede publica;
VIII - disponibilizar material de apoio pedagdgico, acompanhamento pedagdgico e
utilizagdo do Sistema de Avaliagdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo, ou
de outros similares para as redes municipais de ensino;

IX - compartilhar praticas inovadoras e estratégias relacionadas a gestdo da educacéo
com as redes municipais de ensino;

X - articular niveis, etapas e modalidades de ensino, para implementacao conjunta de
politicas, programas e acoes;

Xl - incorporar tecnologias da informag&o e do conhecimento nas préaticas pedagogicas
escolares;

XIl - desenvolver mecanismos especificos para fortalecer a colaboracdo institucional
entre o Estado e municipios;

X1l - implementar a articulagdo dos calendéarios escolares do sistema estadual e dos

sistemas municipais de ensino;
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XIV - instituir, monitorar e melhorar o indice de Desenvolvimento da Educacdo do
Estado de Sao Paulo - IDESP, no ambito do Estado e dos municipios;
XV - criar diretrizes para quantificacdo, identificacéo e implementacdo compartilhada de
programas de:
a) busca ativa e outras estratégias voltadas a manutencdo das criangas e dos
adolescentes na escola;
b) combate e prevencao da violéncia contra criancas e adolescentes.

O municipio de S&o Bernardo do Campo, nosso referencial neste artigo, integra
0 programa do Estado de S&o Paulo Alfabetiza Juntos. No ambito desse programa, a
cidade tem realizado acbes formativas para seu corpo docente e, recentemente,
implementou a plataforma educacional "Elefante Letrado", que tem como foco principal
a aplicagcdo de provas on-line de fluéncia leitora. Embora essas iniciativas sejam
passos valiosos rumo a melhoria da alfabetizacdo, ndo foi implantado nenhuma
mudanca significativa no tocante a oferta de recursos didaticos. Defendemos nesse
artigo, que a inclusdo de materiais ludicos ao material individual do estudante deve ser
uma das prioridades do programa "Alfabetiza Juntos”. Ao adotar essa abordagem, a
politica vigente ndo apenas facilitara o aprendizado da leitura e da escrita, mas também
criard um ambiente educacional mais acolhedor e motivador, onde cada crianga possa

desenvolver plenamente seu potencial.

3 Metodologia

Este trabalho adotou uma abordagem de métodos mistos, integrando técnicas
de pesquisa qualitativa e quantitativa para investigar a importancia da inclusdo de
materiais lidicos para alunos em processo de alfabetizacdo. A metodologia foi

organizada da seguinte forma:

3.1. Pesquisa Qualitativa

A pesquisa qualitativa foi conduzida por meio de uma andlise detalhada da
bibliografia existente sobre o uso do ludico na educagdo, com énfase nos principais
tedricos que abordam a relevancia dos materiais ludicos no processo de alfabetizacao.
Essa andlise teorica buscou reforcar a importancia da ludicidade nédo apenas para o
sucesso nas avaliacbes externas, mas também para o desenvolvimento integral do

estudante, oferecendo ganhos reais no aprendizado. A andlise qualitativa, além de
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fundamentar a necessidade de incorporar recursos ludicos ao ensino, evidencia como
essa pratica pode promover uma aprendizagem significativa e engajadora.

De acordo com Flick (2009), a pesquisa qualitativa tem como objetivo entender,
descrever e, em alguns casos, explicar fendmenos diversos, permitindo uma
compreensdo mais profunda das experiéncias e percepgdes dos envolvidos no
processo educativo. Esse enfoque possibilita uma visdo global da alfabetizacdo, indo
além dos numeros e indices, ao capturar os beneficios praticos e emocionais que a

ludicidade oferece ao estudante.

3.2. Pesquisa Quantitativa

A pesquisa quantitativa foi realizada através do envio de um formulario Google

(anexo 01) para professores da rede publica e particular que atuam nos anos iniciais do
ensino fundamental.
O formulario foi distribuido a grupos de professores através do aplicativo WhatsApp e
ficou disponivel para receber respostas por um periodo de 20 dias (14/08/2024 a
03/09/2024). Baseado na metodologia de Lakatos e Marconi (2003), definimos as
seguintes etapas:

e Desenvolvimento dos Formularios: Os questionarios foram desenvolvidos para
incluir perguntas de multipla escolha, dividido nas seguintes secdes: dados
gerais/demograficos, utilizagdo de material ludico, avaliagédo do material escolar,
possiveis adequacdes, desafios e sugestdes.

e Distribuicdo do Formulario: Compartilhamento nos grupos de WhatsApp,
relacionados a professores da educacédo basica.

e Coleta de Dados: O formulario foi disponibilizado durante 20 dias entre , com um
total de 74 respostas.

e Analise Quantitativa: Os dados coletados foram avaliados com base nos graficos

produzidos a partir das respostas do formulario.

Integragéo dos Resultados

Os dados quantitativos e qualitativos foram integrados para proporcionar uma
visdo abrangente do uso de materiais ludicos no processo de alfabetizacdo, seguindo a
metodologia mista descrita por Severino (2017). Com base na analise dos resultados
guantitativos, foi elaborado um mapa de empatia do principal agente envolvido no

processo de alfabetizacdo, o professor. Esta ferramenta auxiliou na identificacdo das

SADSJ — South American Development Society Journal | Vol.10 | N°. 30 | Ano 2024 | pag. 133



ALFABETIZAR BRINCANDO: O LUDICO INCORPORADO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL.

necessidades, expectativas e desafios enfrentados pelos professores, proporcionando
uma visdo mais ampla da atuacdo e proposicdo de estratégias educacionais mais

eficazes.

4 Resultados e discussao

A analise dos resultados obtidos através do formulario nos permitiu
compreender a importancia do material ludico pelo olhar dos professores.Os resultados
estdo organizados por se¢des tematicas.

4.1. Secédo 1 - Dados gerais/demograficos.

Ao longo dessa secdo observamos uma ampla distribuicdo do tempo de
experiéncia dos docentes, 0 que enriquece a discussdo e a troca entre os pares. Assim
como as turmas em que atuam. E uma predominancia entre professores da rede

publica.

Figura 1: Distribuicdo do tempo de experiéncia como professor.

@ 1a5ancs
@ 6a 10 anos
11 a15 anos

@ mais de 16 anos

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 2: Distribuicdo do segmento/turma de atuacdo dos professores
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educacio infantl 3m 52T
1* ana 19 (26, 7%)
2 pna 18 (24.3%)
3° ana 13 {17.6%)
4° ana 18 (24, 3%)
5% ano 16 (21,6%)
1 20 30 |

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 3: Distribuicdo da rede de atuacéo dos professores

plblica B4 (85,5%)

particulas B (8,1%)

37 setor (Instiuicio parceira) 4 (5.4%)

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

4.2. Secéo 2: Utilizacdo de material ludico:

Verificamos que 50% dos participantes da pesquisa, continuamente, utilizam
materiais ludicos em suas aulas e 41,9% (soma das colunas 4 e 3) indicam que usam
os recursos mas de forma esporadica. E notério o nimero de docentes utilizando
materiais ludicos, seja de forma permanente ou eventual, o que ressalta a relevancia
do uso desses recursos no processo de ensino-aprendizagem, sendo mais evidente
guando falamos da variedade de recursos manipulaveis e jogos pedagdgicos que 0s

docentes indicaram nos outros dois gréaficos apresentados nesta sec¢ao.

Figura 4: Representa o percentual de frequéncia da utilizacdo dos materiais lidicos em sala de
aula
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37 (50%)

20

19 (25,7%)

10 12 {16,2%)
0 (0%) 6 (8,1%)

2 3 4 5

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 5: Representa a distribuicdo de quais materiais ludicos manipulaveis o professor utiliza
com maior frequéncia em sala de aula

alfabeto méavel 48 (B66,.2%)
abaco 13 (17.6%)
NUIMETDs MOVEIs 31 (41,9%)
blocos lagicos 31 (41,9%)
material dowrado 34 (45,9%)
cubo de frapdes 10 (13,5%)
escala Cuisenaire 212,7%)

materiais ndo estruturados 50 (67,6%)

Outros 41 (55,4%)

10 20 30 40 50

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 6: Representa a distribuicdo de quais jogos pedagdgicos o professor utiliza com maior
frequéncia em sala de aula

bingo de letras

jogo da memaria
domino de letras

troca lefras

soletrando

jogo das sllabas

jogo da memaoria silabico
loto leitura

jogo das rimas

forma palavras
domind das fragoes
consciéncia fonoldgica
roleta das silabas
outros

41 (55,4%)
50 (B7,6%)
27 (36,5%)
17 (23%)
11 {14,9%)
26 (35,1%)
17 (23%)
B (10,8%)
22 (29,7%)
31 (41,9%)
8 (10,8%)
21 (28,4%)
11 (14,9%)

38 (52, T%)
0 10 20 30 40 50

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

4.3. Secéo 3: Impacto no processo de aprendizagem:

Podemos observar que a grande maioria dos participantes acredita que o0s
materiais ludicos sdo extremamente ou muito importantes no processo de alfabetizacao

e, que percebem diferenca no desempenho académico dos alunos quando utilizam
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esses recursos em suas aulas. Identificamos ainda, que os docentes acreditam que
esses recursos sao potencializadores no desenvolvimento das multiplas habilidades
dos estudantes e, que os recursos ludicos aumentam o engajamento dos estudantes
no processo de ensino-aprendizagem quando comparados com as aulas mais
tradicionais. Notamos que a valorizagdo dos materiais lidicos no contexto da
alfabetizacdo é um reflexo das percepc¢des positivas que os educadores tém sobre sua
eficacia, pois estes notam diferencas significativas no desempenho e no

comportamento dos alunos quando esses materiais sdo incorporados a sua pratica.

Figura 7: Representa o percentual de professores que acreditam na importancia do uso dos
materiais ladicos no processo de alfabetizagao.

@ =em importdncia

@ pouco importante
moderadamente importante

@ muito impaortante

@ extremamente importante

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 8: Representa quais as habilidades/competéncias o professor acredita que os materiais
ludicos ajudam a desenvolver nos estudantes.

habilidades cognitivas 73 (98,6%)
habilidades motoras 62 (83.8%)
habilidades soclais 67 (90,5%)
habilidades emocionais 65 (87,8%)
criatividade B9 (93,2%)
outros 29 (33 .8%)
0 20 40 &0 B0

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 9: Representa o percentual dos professores que percebem diferencas no desempenho
académico quando utilizam materiais lidicos em suas aulas.
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P sm
® nao

nao sei

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 10: Representa o percentual dos professores que percebem diferencas no engajamento
dos alunos em sala de aula quando utilizam materiais ludicos em suas aulas se comparado as
aulas mais tradicionais.

P zim
® nio

parcialmente

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Quando perguntamos aos docentes quais diferencas séo percebidas ao utilizar

recursos ludicos, encontramos uma verdadeira chuva de ideias que revela o impacto
significativo dessas abordagens no ambiente escolar.

Figura 11: Chuva de ideias representando as palavras que os professores mais utilizaram para
expor o impacto significativo dos materiais lidicos no ambiente escolar.

ESTRATEGIAS COMPREENSAO

PESOUISAS CONTEDDOS IMAGiwACHo

wmce 106150 PARTICIPAGAD ==
FaciLIDADE INTERESSE _ BRINCANDO

COMUNIEAE D MOTRICIDMOE L
INTERESSE  ENTUSIASMO ME“[":UES
CONTEDDD e

r

CURIDSIDADE  PRAZER

HRACIOCINIO INTERAGAQ ENGAJAMENTO

ALEGAIL
EsTiMuLg  APREENSAD

s CRIATIVIDADE ASSIMILAGAO

DIWERTIMENTD LDICO INVESTIGAGAD

ITERDIMENTO  pouTROLE MUT'VAGAU APREN DIZADU

CONSESLEM DESCOBERTAS
voa MEMORZACED =y opy "
especmomages  CONSTRUIR oy g DESENVDLUNENTD

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)
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4.4. Secéao 4: Avaliacdo do material escolar e possiveis adequacdes:

Quando se analisa o material didatico atualmente fornecido aos alunos da rede
municipal de S&o Bernardo do Campo, um expressivo percentual de 64,4% dos
participantes avalia como excessiva a quantidade de livros didaticos disponibilizada,
Além disso, uma significativa maioria, representando 72,6% dos participantes,
concorda que uma parte desses livros poderia ser substituida por kits de recursos
ladicos, especialmente durante o processo de alfabetizacdo. Outro dado importante a
ser destacado € que 89% dos docentes acreditam que o material escolar individual do
aluno deve consistir em uma combinac¢do de recursos ludicos, material de papelaria e

livros didaticos.

Figura 12: Representa o percentual dos professores que avaliam ser excessiva a quantidade
de livros didaticos fornecida aos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental

@ Excessiva
§ Adequada
Insuficiente

@ Nao tenho opinido formada

Fonte: elaborada pelas autoras (2024)

Figura 13: Representa o percentual dos professores que concordam que uma parte dos livros
didaticos fornecidos poderia ser substituida por um kit de materiais ludico para apoiar o
processo de alfabetizacao

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo

@ Mio tenho opini®o formada

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)
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Figura 14: Representa o percentual dos professores que concordam que o material escolar
individual do aluno deveria incluir uma combinacao de itens de papelaria, livros didaticos e um
kit de recursos ludicos.

@ Sim, acho que seria ideal
@ Sim, mas com algumas mod ficacbes
Mo, prefira o forrmato atual

@ hao lenho apinido formada

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

4.5. Secédo 5: Desafios e sugestdes:

Analisando as respostas desta secédo, podemos verificar que o maior desafio
enfrentado pelos docentes € a escassez de recursos ludicos disponiveis para uso
individual dos alunos. Embora os educadores apontem que h& materiais lidicos nas
escolas, essa disponibilidade € limitada ao uso coletivo. Essa situacdo levanta um
ponto central: mesmo com a presenga desses recursos, seu acesso restrito impede
gue cada aluno se beneficie plenamente das oportunidades que a ludicidade pode
proporcionar ao processo de aprendizagem. Por unanimidade, os participantes
destacam que, para que a educacdo se torne mais interativa e envolvente, é
imprescindivel a inclusdo de recursos ludicos no material didatico individual dos alunos.
Quando os alunos tém acesso a recursos ludicos de forma pessoal e constante, sdo
mais propensos a se engajar em atividades de aprendizado, o que pode levar a
melhores resultados académicos. Além disso, a integracdo de recursos ludicos no
material didatico individual ajudaria a personalizar a experiéncia educacional,

permitindo que cada aluno explore seu potencial de maneira Unica.

Figura 15: Representa quais sdo os principais desafios que os professores enfrentam ao
utilizar materiais ludicos em suas aulas.
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falta de recursos lidicos —53 (71,6%)
falta de tempo para planejamento —25(33,8%)
falta de apoio da escola —14 {18,9%)
resisténcia dos pais —12(16,2%)
Outros —14(18,9%)
0 20 40 60

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 16: Grafico da distribuicdo sobre a existéncia de materiais ludicos disponiveis na escola.

®sm
® nio

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 17: Gréfico da distribuicdo sobre como s&o disponibilizados os materiais ludicos
disponiveis na escola.

® uso coletivo
@ uso individual
@ nao ha materiais disponiveis

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Quando perguntado quais sugestdes os docentes dariam para melhorar a integracao

de materiais ludicos ao curriculo escolar, surgiram algumas palavras-chave:

Figura 18: chuva de ideias representando sugestbes apontadas pelos docentes
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PLANEJAMENTO
OBRIGATORIEDADE
MAIOR DISPONIBILIDADE
FORMACOES ESPECIFICAS
AQUISICAO DOS RECURSOS
APOIO EQUIPE GESTORA
LEGISLACAO
PROJETOS

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 19: Representa o percentual dos professores que participam de formacdes continuadas
sobre o0 uso de materiais ludicos.

® sim
@® niao
@ gostaria de participar

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Figura 20: Representa o percentual dos professores que acredita que a incorporacédo de
materiais ladicos ao material didatico do aluno contribuiria de forma positiva no processo de
alfabetizacao

® =m
® nao

@ parcialmente

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

Para finalizarmos nosso formulario, perguntamos aos docentes se gostariam de
compartilhar alguma experiéncia positiva que tiveram utilizando materiais ladicos em
suas aulas. As respostas foram enriquecedoras e diversas, revelando ndo apenas o
potencial educativo desses recursos, mas também o impacto emocional que geram nos
alunos Além disso, incentivamos o0s docentes a acrescentar qualquer outra

consideracdo sobre o uso de materiais ladicos na educacdo. Com base nas
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contribuicBes recebidas, criamos um mapa conceitual que sintetiza o pensamento

coletivo dos professores participantes da pesquisa.

Figura 21: Mapa conceitual representando as experiéncias partilhadas pelos professores com
relacdo ao uso de materiais lidicos em suas aulas
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

A analise dos dados obtidos no formulario de pesquisa revela que os docentes
acreditam nos recursos ludicos como ferramentas potencializadoras no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente durante o ciclo de alfabetizacdo. Os dados
obtidos demonstram que o publico-alvo avalia a necessidade de investir na oferta
dessas ferramentas de forma individualizada para o aluno, a fim de atender as
diferentes necessidades e ritmos de aprendizado. A partir das variaveis observadas na
pesquisa, desenvolvemos um mapa de empatia que nos permite entender e detalhar as
necessidades da persona (professor) envolvida durante o desenvolvimento da nossa
pesquisa. O mapa de empatia € uma ferramenta valiosa que proporciona uma Vvisao
holistica sobre o professor, revelando ndo apenas suas necessidades e desafios, mas
também suas emocdes, aspiracdes e comportamentos em relacdo ao uso de recursos

lGdicos no ambiente educacional.

Figura 22: Mapa de Empatia representando a persona retratada em nossa ferramenta de
pesquisa
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Mapa de empatia PROFESSOR - da rede publica
O que pensa e 0 que sente?

Acredita que os materiais ludicos sdo essenciais para a
alfabetizac&o. No entanto, sente-se frustrado com a
falta de continuidade de oferta desses recursos fora da
escola o que tornaria a aprendizagem continua e

individualizada .

Q que escuta? 0 que vé?
O professor observa alunos desatentos,
atraidos por telas e outros dispositivos
interativos. Ele percebe que os materiais
ludicos disponiveis séo insuficientes e, de
uso coletivo, o que ndo possibilidade uma
aprendizagem continua e individualizacla.

O professor ouve discursos sobre inovacéo
na educacdo, mas percebe que faltam
recursos praticos. Ele tambem escuta de
colegas e da familia ,o desejo de maior
envolvimento no processo de aprendizagem,

mas sem perspectivas reais de mudanca.

PR
o que fala e faz?

Defende o usc de materiais ludicos em reuniées e com os pais. Apesar
das dificuldades, continua inovandc e trocando experiéncias com
colegas para melhorar o engajamento dos alunos.

Dor Ganhos
Falta de recursos ludicos adequados e uma Sonha com alunos tendo acesso continuo a materiais
politica publica que nao investe na oferta desses lidicos, tanto na escola quanto em casa, com o
materiais. Sente que o aprendizado dos alunos & envolvimento da familia no processo de
prejudicado sem materiais lidicos de uso alfabetizacdo, tornando o aprendizado mais interativo
individual. e eficaz.

Fonte: Elaborada pelas autoras (2024)

5 Consideragdes finais

O objetivo deste trabalho de investigagéo foi identificar a necessidade de
incorporar recursos ludicos na pratica docente para os estudantes dos anos iniciais do
ensino fundamental que estdo em processo de alfabetizacéo.

Considera-se a ludicidade uma ferramenta essencial para a apropriagdo dos
sistemas de leitura e escrita por parte da crianga, considerando-a como instrumento
facilitador da aquisicdo de novos conceitos e habilidades. Para isso, é essencial que o
estudante seja priorizado nas politicas educacionais vigentes, garantindo a oferta de
recursos ludicos como material didatico individual.

Ao tratar o ludico como parte integrante do processo educativo, reconhecemos
que aprender pode e deve ser divertido. Por meio do ludico, os estudantes
desenvolvem competéncias fundamentais, como criatividade, colaboracéo e resiliéncia,
gue sao0 essenciais tanto para a aprendizagem quanto para a vida. Para que a

ludicidade se torne um pilar na educacéo, é crucial repensar as politicas publicas.
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O programa “Alfabetiza Juntos’oferece uma excelente oportunidade para
incorporar conceitos ludicos de forma sistematica. Sugerimos priorizar o objetivo VIII
deste programa, que menciona a "disponibilizacdo de material de apoio pedagdgico".
Esse acesso € fundamental para garantir que os alunos utilizem recursos ludicos,
promovendo uma educac¢do mais inclusiva, democrética e de qualidade.

Ressalta-se que, com essa mudanca, os objetivos | e Il do referido programa —
gue visam promover educacdo de qualidade e equidade para os estudantes da rede
publica de ensino — possam ser alcancados. Contudo, a integracdo da ludicidade nas
diretrizes educativas deve ir além da simples disponibilizacdo de recursos.

E necessario fomentar uma mudanca no paradigma de educadores e gestores,
ressaltando que o aprendizado deve ser uma jornada repleta de descobertas. Para que
iISSO se concretize, é essencial um investimento constante na formacao de professores
e no desenvolvimento de curriculos e praticas pedagodgicas que enfatizem as praticas
ladicas no processo de aprendizagem.

Destaca-se que a incorporacao do recurso ludico ao material didatico individual
do aluno do Ensino Fundamental é essencial para promover 0 processo de
aprendizagem engajador, significativo e emancipatorio.

Os aspectos apresentados possibilitam a aprendizagem uma experiéncia
prazerosa, contribuindo para o aumento da motivacédo e do interesse dos estudantes,
resultando em um ambiente educacional mais inclusivo e democratico, investir em
recursos ludicos € um passo imprescindivel para a construcdo de uma educagéo

equitativa e para a justica curricular.
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