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Resumo

Este estudo busca responder de que forma a diversidade cultural é desenvolvida no
processo de alfabetizagdo de criangas, no sentido de promover uma educagdo critica e
libertaria. Com o objetivo de investigar o papel mediador da ludicidade no desenvolvimento
de identidades culturais de criancas na alfabetizacdo, foi realizado um estudo de caso
etnografico na Escola Estadual Aragary Corréa Alves, na Amazénia Amapaense. Os
colaboradores da pesquisa foram 1 professor e 20 alunos de 2° ano do Ensino Fundamental
Anos iniciais. Os resultados revelam que a ludicidade na alfabetizacdo ndo apenas oferece
diversdo, mas aproxima as criancas das suas raizes culturais, envolve-as ativamente no
processo de descoberta e constru¢ao do conhecimento e torna a educagao mais auténtica
e transformadora.

Palavras-chave: Ludicidade; Alfabetiza¢do; Identidade Cultural

Abstract

This study seeks to answer how cultural diversity is developed in the children's literacy
process, in order to promote a critical and libertarian education. With the aim of
investigating the mediating role of playfulness in the development of children's cultural
identities in literacy, an ethnographic case study was carried out at the Aragary Corréa Alves
State School, in the Amapa Amazon. The research collaborators were 1 teacher and 20 2nd
year elementary school students. The results reveal that playfulness in literacy not only
offers fun, but also brings children closer to their cultural roots, actively involves them in
the process of discovering and building knowledge and makes education more authentic
and transformative.
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Introducao

O desenvolvimento de identidades culturais na alfabetizagao é explorado
neste estudo, que reconhece a ludicidade como uma abordagem pedagdgica
promissora no desenvolvimento da leitura e da escrita no processo de alfabetizacdo
de criangas. Por meio da ludicidade, os alunos podem participar ativamente na
constru¢do do conhecimento, no desenvolvimento de habilidades linguisticas e na
expressdo de suas identidades culturais.

Este estudo busca responder de que forma a diversidade cultural é
desenvolvida no processo de alfabetizacdo de criancas, no sentido de promover
uma educacgdo critica e libertdria?> Através da ludicidade, busca-se oferecer um
ambiente inclusivo no qual os alunos possam expressar suas culturas, compartilhar
suas vivéncias e desenvolver um senso de pertencimento. Além disso, a ludicidade
na alfabetizacdo possibilita a reflexao critica sobre as relacdes de poder e a
descolonizagdo das narrativas culturais dominantes. Nesse sentido, o objetivo desta
pesquisa € investigar o papel mediador da ludicidade no desenvolvimento de
identidades culturais de criangas na alfabetizagao.

Os conceitos e discussbes deste estudo estao baseados em autores como
Kishimoto (2014, 2017), Soares (2019), Vygotsky (2019), destacando o potencial da
ludicidade para o desenvolvimento das habilidades linguisticas; Huizinga (2019),
Caillois (2013), Geertz (2008), Freire (2019), discorrendo sobre a promoc¢do da
reflexao critica, resisténcia cultural e participacdo ativa dos alunos na construcdo de
suas identidades culturais; além destes e outros, baseia-se em Brito (2015), Dias
(2015), Branddo (2019) e Souza (2019), Dias, Vasconcelos e Justi (2023) que debatem
sobre mediacao, ludicidade, cultura e infancia sob a perspectiva amazdnica.

Este artigo esta estruturado em cinco se¢des, na qual a primeira mostra o
percurso metodoldgico e contexto da pesquisa; a segunda discute o conceito de
ludicidade na alfabetizacdo, destacando o potencial da ludicidade para o
desenvolvimento das habilidades linguisticas; a terceira aborda o desenvolvimento
de identidades culturais por meio da ludicidade na alfabetizacao; na quarta e na
quinta secao ¢é feita uma descricdo etnografica, baseada na observacdo

participante, nos registros e no didrio de campo, e uma reflexdao sobre como as
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estratégias lddicas foram utilizadas por um professor para mediar o
desenvolvimento de identidades culturais em seus alunos, em fase de alfabetizagao,
no 2° ano do Ensino Fundamental Anos iniciais.

As consideragdes finais destacam a importancia da ludicidade na construgao
de identidades culturais na alfabetiza¢ao, resumindo as principais contribui¢6es dos
autores discutidos ao longo do artigo, e evidenciando os beneficios da ludicidade na
promocao da diversidade cultural, consciéncia critica e transformagdo social.

Percurso e contexto da pesquisa

A metodologia adotada nesta pesquisa foi de cunho qualitativo (Minayo;
Sanches, 1993), utilizando o estudo de caso etnogréfico (André, 2008; Yin, 2001)
como estratégia de pesquisa. Essa abordagem permitiu uma compreensdo
aprofundada do fen6meno estudado, levando em consideracdo o contexto
especifico da Escola Estadual Aracary Corréa Alves, localizada no Bairro Perpétuo
Socorro em Macapda, na Amazo6nia Amapaense, a qual foi local da pesquisa de
campo de mar¢o a dezembro de 2023.

Os procedimentos metodoldgicos envolveram a coleta de dados por meio de
observacao participante (André, 2008), pesquisa documental (Yin, 2001) e didrio de
campo (Bogdan; Biklen, 2013). Os participantes da pesquisa foram um professor e
20 alunos ao longo do 2° do Ensino Fundamental Anos iniciais.

A partir desses instrumentos de coleta de dados e do fato de que esta
pesquisa envolve seres humanos, é de suma importancia considerar e cumprir com
0s aspectos éticos da pesquisa cientifica de acordo com a Resolucdo n° 510 de 16 de
abril de 2016 e a Resolu¢do n° 466 de 12 de dezembro de 2012 do Conselho Nacional
de Saude do Ministério da Salde. Este artigo € parte constitutiva da dissertacao de
mestrado intitulada “Educacdo na pds-pandemia de covid-19: atividades ludicas
como processo mediador na alfabetizacdo de criancas na Amazénia amapaense”
aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal do Amap3 através do CAAE
n°74086123.0.0000.0003.

A compreensdao dos dados foi realizada por meio da andlise de contetdo,
respeitando as trés fases: a pré-andlise; a andlise do material; o tratamento dos
resultados, a inferéncia e a interpretacdo (Bardin, 2015), a fim de identificar as

contribuicOes lddicas das atividades utilizadas na mediacdo da alfabetizacao.
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A ludicidade como mediacao na alfabetizacao

A ludicidade é um conceito central no campo da educagdo e do
desenvolvimento infantil, envolve atividades ludicas, jogos, brinquedos e
brincadeiras que promovem a aprendizagem, a criatividade e o desenvolvimento
integral das criancas. Diversos estudiosos, como Kishimoto (2014, 2017), Soares
(2019), Vygotsky (2019), contribuiram para a compreensdo desse conceito,
oferecendo perspectivas enriquecedoras sobre a importancia do brincar na

formacgao infantil. Porém,

Embora a ludicidade se apresente como uma fonte rica de atividades
coletivas, dinamicas e prazerosas, ainda esta ausente em algumas salas de
aula, sobretudo na media¢do da aquisicdo da leitura e escrita (Dias;
Vasconcelos; Justi, 2023.p.17).

Por isso, é importante entender o que € a ludicidade e a quao importante ela
é para a formacdo e para o desenvolvimento da crianca. Kishimoto (2014) afirma
que a ludicidade se refere a dimensao lidica presente nas atividades humanas, isto
é, a capacidade que os seres humanos tém de se envolver em brincadeiras, jogos e
atividades recreativas, como uma forma de atividade livre, prazerosa e espontanea,
nas quais podem criar, experimentar, explorar sua criatividade, imaginacdao e
capacidade de resolver problema, interagindo com o mundo ao redor. Logo, para a
autora, a ludicidade é um espaco de aprendizagem significativo, em que o ser
humano, a crianca desenvolve habilidades cognitivas, sociais, emocionais e motoras
de maneira integrada.

Vygotsky (2019) relaciona a brincadeira ao desenvolvimento sociocultural das
criangas. Para ele, o brincar é uma atividade fundamental na qual as criangas
internalizam as regras e os valores de sua cultura, exploram as rela¢bes sociais e
constroem significados. Dessa forma, o brincar é um espaco de aprendizagem e
desenvolvimento, no qual as criancas podem avancar em seu desenvolvimento
cognitivo e emocional.

Pode-se afirmar, portanto, que a ludicidade estd intrinsecamente ligada ao
desenvolvimento da crianga, proporcionando um ambiente de aprendizagem,
experimentacdo e expressdao. Além de promover o desenvolvimento cognitivo,
emocional, social e motor, permitindo a constru¢ao de conhecimento, a interacao

com o mundo ao redor.
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A ludicidade, no contexto educacional, refere-se ao uso de jogos,
brinquedos, brincadeiras e atividades lddicas como estratégias de ensino e
aprendizagem. Essa abordagem envolve a criacdo de um ambiente prazeroso e
motivador, no qual os alunos possam se engajar ativamente na constru¢dao do
conhecimento.

Segundo Magda Soares, "o lddico é uma dimensdao essencial na
aprendizagem da linguagem escrita, pois envolve prazer, motivacdo e significado"
(Soares, 2019, p. 72). Através da ludicidade, as criancas podem experimentar a
linguagem escrita de maneira concreta e real, desenvolvendo habilidades de leitura,
escrita e compreensao de forma mais dinamica.

Paulo Freire (2019) ndo trata diretamente da ludicidade, mas ressalta que a
aprendizagem deve ser um processo criativo e prazeroso, permitindo que os
estudantes construam seu conhecimento de forma ativa e auténoma. A ludicidade
proporciona um espaco de liberdade, no qual eles podem explorar, arriscar-se,
experimentar e refletir sobre o préprio processo de aprendizagem.

Para além disso, a ludicidade na alfabetizacdo estimula a imaginacao, a
criatividade e a expressdo oral e escrita dos alunos. Ferreiro (2016) destaca que a
ludicidade é uma forma de representacao simbdlica, permitindo que as criangas
experimentem a linguagem escrita de maneira significativa. Através de praticas
lddicas, elas tém a oportunidade de criar personagens, histdrias e situacdes que
envolvam a escrita, desenvolvendo assim suas habilidades linguisticas e
interpretativas.

Kishimoto (2017, p.92) complementa essa perspectiva ao ressaltar que:

os jogos sao mediadores do processo de alfabetizagdo, pois promovem a
interagdo social, o desenvolvimento da linguagem oral e escrita, além de
favorecerem a construgdo de conceitos e o desenvolvimento cognitivo.

Durante as praticas ludicas, as criancas se engajam em didlogos, negociag¢bes
e trocas de informacbes, o que contribui para a ampliacdo do vocabulario, a
compreensdo das regras da linguagem e a construcdo de sentidos (Kishimoto,
2017).

Além disso, a ludicidade na alfabetizacdo favorece o desenvolvimento
cognitivo das criancas. Caillois (2013) destaca que a ludicidade expressa nos jogos

sao atividades que exercitam a memodria, a atencdo, o raciocinio légico, a
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capacidade de resolver problemas e a tomada de decisdes. Durante o exercicio da
ludicidade, na forma de brincadeiras, por exemplo, as criancas sdao desafiadas a
tomar decisGes estratégicas, a planejar suas acdes e a refletir sobre os resultados
obtidos, o que contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais para a alfabetizagdo.

No entanto, é importante ressaltar que a ludicidade ndo deve ser vista como
algo meramente recreativo ou desvinculado dos objetivos pedagdgicos. Sua
integracdo deve ser cuidadosamente planejada, alinhada aos objetivos
educacionais, ao nivel de desenvolvimento das criancas e a diversidade de suas
caracteristicas individuais. E necessario considerar a sequéncia didatica, a selecdo
adequada dos materiais lddicos e 0 acompanhamento pedagdgico essencial para
garantir que a ludicidade esteja integrada de forma coerente e produtiva ao
processo de alfabetizacdo. As praticas ludicas devem ser desafiadoras, porém
acessiveis, permitindo que as crian¢as avancem gradualmente em suas habilidades e
ampliem suas competéncias linguisticas e literarias (Vygotsky, 2019). Além disso, os
professores desempenham um papel fundamental ao criar um ambiente seguro e
encorajador, no qual as criancas se sintam a vontade para se expressar e participar
ativamente dessas praticas.

Assim, quando devidamente planejada e integrada aos objetivos
pedagdgicos, torna-se uma estratégia enriquecedora e eficaz no processo de
alfabetizacdo ao proporcionar prazer, motivacdo, significado e liberdade, um
ambiente propicio para o desenvolvimento das habilidades linguisticas, estimular a

expressao criativa dos alunos e contextualizar os conteddos de maneira relevante.

O desenvolvimento de identidades culturais por meio da ludicidade na
alfabetizacao

A ludicidade na alfabetizacao desempenha um papel crucial na construcao de
identidades culturais, pois proporciona um espaco de liberdade e expressao para as
criancas. A ludicidade permite que os alunos experimentem diferentes papéis,
personagens e situagdes, o que os incentiva a refletir sobre suas prdprias

identidades culturais (Huizinga, 2019). Por meio dela, as criancas podem expressar
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suas culturas, compartilhar suas vivéncias e aprender com as experiéncias culturais
dos outros.

Magda Soares (2019, p.125) destaca que "a escrita é um fendmeno
culturalmente situado, e o letramento implica a apropriacao de praticas sociais e
discursos especificos de determinados grupos culturais". Dessa forma, a
alfabetiza¢do envolve ndo apenas a aquisicao de habilidades de leitura e escrita,
mas também a apropriacdo de praticas sociais e discursos especificos de
determinados grupos culturais.

Freire (2019) ressalta a importancia de valorizar as diferentes vozes e
experiéncias culturais dos alunos. Ele defende que o ato de ler e escrever esta
intrinsecamente ligado a compreensao critica do mundo, as vivéncias culturais e a
transformacao social. A ludicidade permite que as criangas compartilhem na sala de
aula da alfabetizagdo suas tradic¢bes, crengas, histdrias e costumes, reconhecendo
assim a diversidade cultural presente na sala de aula. Esse reconhecimento da
diversidade cultural promove o respeito mutuo, a empatia e o didlogo intercultural
entre os alunos, fortalecendo o senso de comunidade e o desenvolvimento de
identidades culturais positivas.

A ludicidade dentro do processo de alfabetizacdo desempenha um papel
significativo na promocao do respeito a diversidade cultural, pois, por meio dela, as
criancas tém a oportunidade de conhecer e apreciar as diferentes culturas
representadas na sala de aula (Brougeére, 1997). Ademais, é importante ressaltar que
a valoriza¢do das identidades culturais na sala de aula requer uma abordagem

pedagdgica sensivel e reflexiva. Caillois (2013, p.72) argumenta que

a valorizagdo das identidades culturais na alfabetizacdo requer uma
abordagem pedagdgica sensivel e reflexiva, que reconheca as diferentes
formas de conhecimento e linguagem presentes na sala de aula.

Dessa forma, as prdticas ludicas selecionadas devem ser culturalmente
relevantes e representar a diversidade étnica, linguistica e cultural das criangas
(Brougere, 2010), proporcionando um ambiente inclusivo e promovendo a
valorizacao de todas as identidades culturais presentes.

Além disso, a esfera lidica no processo de alfabetizacdo estimula a reflexao
critica sobre as questdes sociais e culturais, uma vez que as criancas podem

explorar temas relacionados a identidade, preconceito, esteredtipos e
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desigualdades culturais (Giroux, 1997). Essa abordagem critica contribui para que
elas compreendam as estruturas sociais e culturais que moldam suas identidades e
as incentiva a questionar e transformar as rela¢cbes de poder presentes na
sociedade, contribuindo para uma educacdo mais equitativa, critica e

emancipatoria.

as criangas trazem consigo conhecimentos, experiéncias e formas de
linguagem prdéprias de suas culturas de origem, e é fundamental respeitar
e incorporar essas diferentes vozes na pratica educativa (Ferreiro, 2016, p.
82).

Assim, a media¢do lddica no processo de alfabetizacao proporciona um
espaco inclusivo no qual as criancas podem se reconhecer e se identificar, ao
mesmo tempo em que aprendem sobre outras culturas.

Kishimoto (2017, p.112) complementa essa perspectiva ao destacar que

a diversidade cultural enriquece o processo de alfabetizacdo,
permitindo que os alunos conhecam diferentes modos de pensar,
comunicar-se e se relacionar com o mundo.

A participagdo ativa dos alunos na construcao de identidades culturais é um
aspecto crucial para uma educacao emancipatoria e transformadora. Nesse sentido,
a ludicidade desempenha um papel fundamental, pois oferece um ambiente
motivador e envolvente no qual os alunos em fase de alfabetizacao possam
expressar, explorar e valorizar suas identidades culturais.

A ludicidade na alfabetizacdo pode proporcionar um espaco de
reconhecimento e valorizacao das diferentes culturas presentes na sala de aula.
Geertz (2008) destaca que a ludicidade permite que os alunos experimentem
diferentes identidades e perspectivas culturais. Durante as praticas ludicas, as
criancas tém a oportunidade de se colocar no lugar do outro, vivenciando diferentes
realidades e expandindo sua compreensao sobre as diversas formas de ser e estar
no mundo.

A ludicidade permite que os alunos se engajem ativamente na construcao de
suas identidades culturais, pois oferecem oportunidades para que eles
compartilhem suas experiéncias, vivéncias e conhecimentos culturais. Por meio
dela, as criancas tém a liberdade de expressar suas vozes, de explorar sua
criatividade e de desenvolver um senso de pertencimento cultural, pois "através do

brincar, as criancas podem explorar suas raizes culturais e desenvolver um senso de
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pertencimento" (Winnicott, 2005, p. 76). Isso contribui para o fortalecimento da
autoestima, da confianga e da autoimagem positiva dos alunos.

Além disso, a ludicidade no processo de alfabetiza¢cao promove a interacao e
a colaboragao entre os alunos, isto é, ela incentiva a comunicagdo, o trabalho em
equipe e a negociac¢do, criando um ambiente propicio para a construcao de
identidades culturais coletivas (Vygotsky, 2019). Os alunos podem aprender uns
com os outros, compartilhar suas perspectivas culturais e construir conhecimento

de maneira colaborativa. Dessa forma Brandao (2019, p.17) afirma que:

a crianca deve atuar como sujeito auténomo de seu aprendizado,
produzindo conhecimento e cultura, se tiver possibilidades oportunizadas
tanto pelos seus pares, bem como pelo meio que a cerca.

Logo, a participacao ativa dos alunos na construcao de identidades culturais
na alfabetizacdo nao se limita apenas ao contexto da sala de aula. Por meio da
ludicidade, as criancas podem se envolver em projetos comunitarios, explorar a
cultura local, participar de eventos culturais e estabelecer conexdes com a
comunidade em que estdo inseridos. Isso amplia as possibilidades de aprendizagem
e enriquece a experiéncia dos alunos, permitindo que eles se tornem agentes ativos
na promogao e no fortalecimento das identidades culturais em seu contexto social
mais amplo.

A ludicidade na alfabetizacdo pode ser uma ferramenta poderosa para
desafiar essas estruturas de poder e promover uma visao mais critica e inclusiva.
Huizinga (2019, p.156) destaca que:

0 jogo pode ser uma ferramenta poderosa para promover a constru¢do
de identidades culturais na alfabetiza¢do, uma vez que os jogos permitem
que as criangas expressem suas culturas, compartilhem experiéncias e
conhegam a diversidade presente na sala de aula.

Dewey (2019, p.145), na mesma esteira de pensamento, também argumenta
que

a pratica da reflexdo critica e a criacdo de espacos de didlogo e
colaboracgdo entre os alunos sdo estratégias importantes para promover a
construgdo de identidades culturais na alfabetizacao.

Pela ludicidade, os alunos podem explorar diferentes perspectivas culturais,
questionar esteredtipos e refletir sobre as desigualdades presentes na sociedade
(Hall, 2006). Eles podem participar de jogos de papéis nos quais representam

diferentes personagens histdricos ou ficticios, permitindo uma andlise critica das
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narrativas e dos discursos dominantes. Essa abordagem critica ajuda os alunos a
desenvolver uma consciéncia das relacdes de poder e a questionar as formas como
a cultura hegemonica molda as identidades e experiéncias culturais.

Paulo Freire (2019) destaca a importancia de uma educacdo que promova a
conscientizacao critica e a acdo transformadora. A ludicidade na alfabetizacdo
oferece um espago seguro e desafiador para os alunos desenvolverem habilidades
de andlise, reflexdo e agao em relacdo as estruturas de poder e opressdo. Por meio
da ludicidade, os alunos podem identificar as injusticas e desigualdades presentes
nas narrativas culturais, discutir alternativas mais igualitarias e propor a¢bes de
transformacao social.

Para promover a reflexdo critica e a descolonizagao na alfabetizacao, é
importante selecionar jogos, brincadeiras e atividades dentro da ludicidade que
representem a diversidade cultural, desafiem esteredtipos e valorizem as vozes
marginalizadas (Santos, 2000). A ludicidade pode ser projetada para estimular a
reflexao sobre questdes sociais, culturais e politicas, incentivando os alunos a se
posicionar diante das desigualdades e a buscar formas de resisténcia e
transformacao.

Ademais, a ludicidade na alfabetizacdo pode promover a constru¢ao de
identidades culturais plurais e hibridas, que desafiam a no¢do de uma cultura
homogénea e estdtica. A ludicidade pode envolver a interacdo de diferentes
culturas, incentivando os alunos a explorar as complexidades das identidades
culturais e a desenvolver uma consciéncia de suas multiplas pertencas.

Portanto, a ludicidade na alfabetizacdo pode promover a reflexdo critica e a
descolonizacdo ao oferecer um espaco para os alunos questionarem as estruturas
de poder, desafiar narrativas dominantes e promover uma educacao mais inclusiva
e transformadora. Para além disso, os alunos podem desenvolver uma consciéncia
critica, refletir sobre as desigualdades sociais e culturais, e buscar acdes de
resisténcia e transformacdo para construir identidades culturais plurais e

empoderadas.

O corrupio
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Corrupio, currupio, currupicho, bufa-gato, gira-botdo, roncador ou roda

sonante é o nome de um brinquedo tradicional da cultura popular brasileira que é:

feito com botdo de furos ou duas tampinhas de metal, em geral de
garrafa, em que sdo feitos dois orificios, por onde passa um pedago de
linha fina e resistente, com as pontas amarradas formando um laco. Pode
ser feito, também, de cabaga, seguindo a mesma criagdo. O brinquedo
produz som a partir do movimento giratdrio das maos e tensionamento
da linha. (Oliveira et al, 2007).

Ndo se pode afirmar sobre a origem do brinquedo. Oliveira et al (2007)
retratam o corrupio como um brinquedo presente nas raizes potiguares, e
Nimuendaju (1996) apud Domingues-Lopes et al (2015) retrata o brincar das criancas
Apinayé citando o mesmo brinquedo.

Os dados apresentados a seguir mostram etnograficamente o trabalho com
o brinquedo corrupio como elemento de mediacdo para a metodologia de
alfabetizagao.

1. A apresentacdo do brinquedo: na aula do dia 15 de marco de 2023, o
professor apresenta o brinquedo corrupio e ajuda as criancas a construirem cada
uma o seu proéprio corrupio com o objetivo de trabalhar o digrafo RR.

2. A construcdo do currupio: foram feitos com tampas de garrafas pet (com
dois furos previamente feitos), feijdo e barbante, como pode ser visto na Figura 1.
Durante a construgao do corrupio, as criancas, em grupos de quatro, se ajudavam e
lembravam uns aos outros as instru¢des de como prosseguir a montagem.

3. Metodologia de alfabetizacdo com o currupio: apdés a confeccao do
brinquedo e de se divertirem bastante ao brincar com ele (Figura 2), as criancas
tentam desvendar como se escreve o nome desse brinquedo. As hipdteses que
surgiram foram as seguintes: corrupim, corrupil, corrupia, corrupiu, corrupie, corrupir
e, por fim, corrupio. Os alunos deveriam soletrar as palavras para que o professor as

escrevesse na lousa.

Figuras1e2
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A partir dessas hipdteses, o professor, ndo deixa passar nenhuma
oportunidade de aprendizado, aproveitou para mediar com as criancas a diferenca
entre o som do L e do U no final da palavra.

Depois, os educandos deveriam dizer palavras com o mesmo som do digrafo
RR e indicar para o professor se a palavra era escrita com um ou dois Rs. O resultado

pode ser observado dessa dinamica no excerto 1:

Excerto 1: Surgiram palavras como garra, garrafa, carro, barro, barra, mas,
também, palavras como: caro, ouro, marco, abril, pois algumas criangas
levaram em consideragdo a presenga do R na palavra. Nesse ultimo caso, o
professor solicita a um aluno com leitura fluente que soletre a palavra, e,
entdo, pergunta para a turma se hd um ou dois Rs e pergunta qual a
diferenca dos sons. Com as respostas corretas da maioria dos colegas de
turma, as criancas que erraram conseguem sozinhos perceber seus erros
(Relato da pesquisadora, 2023)

Para fixar o contetido e a diferenca do som de R e RR, as criangas realizaram
uma atividade na qual deveriam transformar palavras com um R em palavras com
dois Rs, como caro-carro.

Essa aula redne muitos dos conceitos discutidos neste estudo. Nessa
descricao etnografica, pode-se perceber o professor utiliza um brinquedo
tradicional como mediador da aprendizagem de um conteddo componente da
alfabetizacdo (digrafos). Um brinquedo que nenhum aluno conhecia. Logo, hd um
resgate de um brinquedo popular que ndao é mais tao visto na atualidade,
valorizando a cultura brasileira.

Segundo Branddo (2019), o significado da mediacdo, para Vygotsky,
encontra-se na dinamica de aprendizagem reciproca entre a crianca e outros
individuos, tornando crucial que os adultos no ambiente social da crianca criem
oportunidades que envolvam e melhorem a sua compreensao. No caso dessa aula,
o professor proporcionou a dimensdo lddica, de Kishimoto (2014), com um
ambiente descontraido, mas ainda sim desafiador que engajou as criancas a
aprender a ortografia do corrupio e de varias outras palavras.

Brito (2015, p.65) afirma que:

a crianga age em situagdes que a levam a aprendizagem, no cotidiano de suas
relacdes, na medida em que ela interage com as pessoas ou com os artefatos da
cultura.

O corrupio, nessa aula foi o artefato, que pode ser ferramentas, materiais,

simbolos e linguagem, utilizado na mediagao da aprendizagem do uso do digrafo RR
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no processo de alfabetizacdo. Para Vygotsky (2019), o artefato representa um dos
pilares fundamentais na compreensdao da forma como as criancas adquirem
conhecimento e desenvolvem suas habilidades uma vez que eles servem como
mediadores entre o aprendiz e o mundo exterior, funcionando como extensdes do
pensamento e da capacidade cognitiva, permitindo que o individuo resolva
problemas, compreenda conceitos complexos e interaja com o ambiente de
maneira mais sofisticada.

Ainda, o processo de constru¢cao do corrupio possibilitou as criancas o
“saber fazer”, no qual, através da media¢ao do adulto, a crian¢a “move suas maos,
seu corpo, direciona sua visdo, atencdo e também o cérebro” (Kishimoto apud
Brand3o 2019. p. 140), isto &, direcionou toda a pratica e atencdo das criancas para o
processo de constru¢do nao sé do brinquedo, mas do conhecimento.

Essa abordagem utilizada pelo professor, destaca o papel crucial do contexto
social e cultural na alfabetiza¢ao, uma vez que o corrupio é produto da cultura e, ao
utiliza-lo, as criancas internalizam as normas, valores e conhecimentos
compartilhados por sua sociedade. De acordo com Geertz (2008), a alfabetizacdo
deve ser um processo de empoderamento cultural, no qual os alunos se
reconhecam e se sintam valorizados em suas identidades culturais (Geertz, 2008). E,
através do corrupio, como artefato mediador, as crian¢as internalizaram um novo
conhecimento sobre o digrafo RR, adquiriram novas habilidades motoras ao
construir o brinquedo, e habilidades de leitura e escrita a medida que sdao orientadas
pelo professor e/ou pelos seus pares mais competentes, como pdde ser observado
durante a descricdo etnografica dessa aula.

O professor em nenhum momento deu as respostas ou sé faz uma
explicacdo, a aula foi uma conversa, um didlogo que conduziu os alunos a chegarem
nas respostas, a entenderem as diferencas e construirem seu préprio
conhecimento, da mesma forma como pregava Paulo Freire (2019) que visualiza o
professor mediador como aquele que incentiva o didlogo, desafia e provoca os
estudantes a pensar criticamente sobre a realidade, criando um ambiente propicio
para que os alunos se engajem ativamente na constru¢ao do conhecimento, além
de estimular a curiosidade e a reflexao, promovendo a participacao dos estudantes.

Os erros sao utilizados como mais uma oportunidade de aprender.
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A pupunha

corrupio e a pupunha

A Pupunheira (Bactris gasipaes) é uma palmeira com ocorréncia natural

desde Honduras, na América Central, até a Regido Norte do Brasil (EMBRAPA,

2023). Ela

produz frutos ricos em amido e vitamina A (a cor alaranjada da polpa do
fruto). O fruto é consumido no café da manha ou como petisco em outros
momentos. Também pode ser usado na confeccdo de bolos, preparado a
partir de uma farinha feita do fruto cozido. O palmito é de excelente

qualidade, mas é mais importante no Sudeste do Brasil, onde tem
consumo (Flores et al, 2019).

De acordo com informacdes da Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria

(EMBRAPA, 2023), os frutos da pupunha, cozidos em agua e sal ou na forma de dleo

e farinha, sdao geralmente consumidos pela popula¢ao da regido Norte do Brasil,

tendo como maior mercado consumidor o estado do Amazonas.

Nos registros etnograficos se tem a aula do dia 03 de abril de 2023 que foi

sobre do digrafo NH. Para introduzir o contetdo as criancas, o professor parte da

palavra pupunha, porém ndo apenas da palavra falada ou de uma imagem, mas do

real cacho da fruta. Observe-se o excerto de relato da observacdo etnogrdfica

(excerto 2):

Excerto 2: Ao mostrar o cacho de pupunha, o professor faz perguntas sobre
a vivéncia das criangas em relacdo a pupunha: quem gosta, com que
frequéncia comem, como que € feita a pupunha para comer, entre outras; e
pergunta qual o nome da drvore da pupunha. Ocorreram duas respostas: PE
DE PUPUNHA e PUPUNHEIRA. Entdo, o educador indica que a resposta
correta é pupunheira, e conversa com a turma sobre o ciclo da planta desde
a semente até a decomposicdo (Relato da pesquisadora, 2023).

Em seguida, ele pede as criancas que desenhem o cacho de pupunha que

eles estdo visualizando (Figuras 3 e 4), e que escrevam o nome da fruta e facam a

separacao silabica.

Figuras 3 e 4

i S
Fonte: registros do pesquisador
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Quando o professor pediu que eles escrevessem o nome da fruta, as criancas
ainda ndao haviam visualizado a palavra escrita, logo, eles escreveram de acordo com
seus conhecimentos.

Apds todos os alunos terminarem de desenhar e escrever, o professor vai até
a lousa e pede que a turma o ajude a escrever a palavra. Alguns ainda soletraram
apenas com na ao invés de nha, o professor, entdo, escreveu das duas formas e
solicitou a um aluno com leitura fluente para ler as duas palavras e perguntou se a
turma conseguiu identificar a diferenca nos sons. Todos conseguiram. Entdo, ele
pergunta outras palavras com o mesmo som. Ocorreram gatinho, farinha, cavalinho,
cachorrinho. Ao notar tantos diminutivos, o professor intervém com varias

perguntas como mostra o exceto 3:

Excerto 3: O que é um passaro pequeno? A resposta: passarinho. Ele
pergunta, na sequéncia, o que é uma menina pequena? A resposta:
menininha. Entdo, ele indaga: o que colocamos nas palavras para formar
esse diminutivo? A resposta: -inho, -inha (Relato da pesquisadora, 2023.

Na sequéncia, o professor solicita que as criancas digam palavras que
contenham a silaba nha, depois nhe e nho. As criangas viram essa dinamica como um
desafio, uma brincadeira. Foram ditas as palavras: banheiro, minhoca, galinha, entre
outras. E, sempre, as criancas deveriam soletrar a palavra para que o professor
escrevesse na lousa.

A fim de fixar o conteudo, os alunos resolvem um cacga-palavras com palavras
contendo NH. Eles demonstram gostar bastante dessa atividade.

A partir do exposto, é possivel observar a construcao do conhecimento na
alfabetizacdo através de uma fruta nativa da Amazénia e que esta presente no
cotidiano das criangas. Dessa forma, hd um enaltecimento da cultura local, da
identidade cultural de criancas da Amazdnia amapaense, vendo na sala de aula, algo
que eles s6 veem em casa e que raramente contém nos seus livros didaticos, pois “a
cultura amazbnica é preterida em relagdo a culturas consideradas mais
desenvolvidas” (Dias, 2015. p. 26), sendo marginalizada, e isso reflete em seu acesso
em meios didaticos e de comunica¢do de distribui¢do nacional.

Essa abordagem do professor, ao partir da vivéncia das criancas com a
pupunha, é congruente com o pensamento de Freire (2019), que enfatiza a

importancia da contextualizacdo e da conscientizacdo, e de Geertz (2008) de que a
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cultura é interpretada e transmitida por meio de simbolos e significados
compartilhados. Ao iniciar com algo familiar, o professor estabelece uma base sélida
para a aprendizagem.

Além disso, ao incluir perguntas sobre o ciclo de vida da pupunheira, o
professor promove a critica e a consciéncia social, principios importantes no
pensamento de Giroux (1997), e ambiental. Ao incentivar os alunos a questionar e
refletir sobre o que eles conhecem, o professor estd capacitando-os a se tornarem
cidaddos criticos e socialmente engajados.

Analisa-se os educandos no papel de protagonistas na constru¢ao do préprio
conhecimento, quando eles criam hipdteses de escrita que podem ser confirmadas
ou refutadas. O professor permite que as criancas expressem seu conhecimento
prévio ao escreverem o nome da fruta, antes de corrigi-las de maneira construtiva,
permitindo, assim, com que as criancas explorem e descubram os principios da
escrita de maneira autébnoma. Isso se alinha com a perspectiva construtivista de
Emilia Ferreiro (2016), que reconhece a importancia de respeitar o estagio de
desenvolvimento de cada crianga.

Além disso, os alunos mais avancados sempre ajudam seus pares menos
avancados em suas dificuldades e ajudam o professor a convir o contelddo. Essa
interacdo social desempenha um papel fundamental na abordagem do professor, a
medida que ele guia os alunos na compreensao dos sons e na formacao de palavras,
0 que esta alinhado com o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, o qual
denota a distancia entre o desenvolvimento atual e o potencial da crianca
(Vygotsky, 2019).

Tanto Huizinga (2019) quanto Caillois (2013) abordam a ludicidade como uma
pratica essencial para a aprendizagem e o desenvolvimento humano. A atividade do
caca-palavras, utilizada na aula descrita, incorpora elementos Iddicos, oferecendo
desafios, regras e entretenimento as criancas, e tornando a aprendizagem do
digrafo NH mais atrativa e divertida. Como corrobora Souza (2020) quando afirma

que

O encantamento que o professor provoca com essas aulas [ludicas],
aproxima o aluno, desperta interesse, abre caminho para a aventura do
conhecimento (Souza, 2020. p. 77, grifo nosso).
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O que foi observado nessa aula foi o reencantamento das criangas com uma
fruta regional, tdo presente em suas casas, abrindo caminho para conhecimentos
botanicos e ortograficos de forma leve, divertida e dialdgica.

Observa-se também como a pratica da ludicidade n3ao precisa ser uma
estratégia elaborada e/ou com muitos recursos. Uma simples dinamica de dizer
palavras que contenham uma silaba especifica, como no caso descrito as com NH,
vira uma brincadeira, pois, de acordo com Kishimoto (2011), cria a dimensao Iddica
ao fazer um desafio, no qual as criancas devem buscar as respostas, de forma
rapida, nas suas memdrias, nas suas vivéncias, no ambiente, e engajando os alunos a
participarem mesmo com incertezas. E essas incertezas viram certezas ao longo da
brincadeira.

Consideragoes finais

Este estudo proporcionou insights valiosos sobre a integracao da cultura
local e da ludicidade no processo de alfabetizacdo para o desenvolvimento de
identidades culturais. Inicialmente, foi abordada a ludicidade e sua relacdo com a
aprendizagem na alfabetizacdo, e os beneficios da Iludicidade para o
desenvolvimento da linguagem escrita.

Em seguida, discutiu-se sobre a valorizacao das identidades culturais na sala
de aula e o reconhecimento da diversidade cultural, destacando a importancia de
considerar a cultura no processo de alfabetizacdo e respeitar as diferentes vozes e
experiéncias dos alunos.

Através da andlise da descricao etnografica das aulas que envolveram o
brinquedo tradicional corrupio e a fruta nativa pupunha, é possivel observar como
esses elementos culturais foram incorporados de maneira eficaz na metodologia da
alfabetizacdo, promovendo a constru¢do do conhecimento e valorizando a
identidade cultural das criancas da Amazdénia amapaense.

A aula relacionada ao corrupio representou o resgate de um brinquedo
popular que raramente € visto nos dias de hoje. Ao utiliza-lo como mediador da
aprendizagem, o professor ndo apenas ensinou o digrafo RR de forma eficaz, mas
também valorizou a cultura brasileira. Essa abordagem se alinha com as ideias de
Vygotsky (2019), que enfatizam a importancia dos artefatos como mediadores na

aquisicao de conhecimento, habilidades e cultura.
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A pupunha como texto cultural gerador destacou a conexao entre a cultura
local e a aprendizagem. Ao partir das experiéncias das criancas com a fruta, o
professor estabeleceu uma base sdlida para a aprendizagem do digrafo NH,
promovendo também a consciéncia social e ambiental. A abordagem de Paulo
Freire (2019) de contextualizacdo e conscientizacdo foi claramente evidenciada
nesse contexto.

A interacdo social desempenhou um papel crucial na constru¢dao do
conhecimento, com os alunos mais avan¢ados auxiliando os menos avangados. Isso
reflete o conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky (2019), que
destaca a importancia das intera¢des sociais na aprendizagem.

Além disso, a ludicidade emergiu de maneira simples, por meio de desafios e
jogos de palavras, tornando o aprendizado mais envolvente e interativo. As
dinamicas incentivaram os alunos a aplicarem seus conhecimentos de forma pratica,
revelando a importancia de estratégias pedagdgicas ludicas e interativas na
alfabetizagao.

Conclui-se, a partir deste estudo, que a ludicidade na alfabetizacao ndo sé
facilita o aprendizado, mas também promove a valorizacdo da cultura local e
estimula a participacdao ativa dos alunos na constru¢ao do conhecimento. A
interacao entre cultura, ludicidade e ensino, como evidenciado neste trabalho, tem
o potencial de tornar a educacao mais auténtica e transformadora, a medida que os
alunos se tornam protagonistas de sua aprendizagem, conectados as suas raizes
culturais e engajados em um processo de descoberta e constru¢ao do saber.

Considerando a importancia da ludicidade e da valorizacdo das identidades
culturais na alfabetizacdo, sugere-se a realizacdo de estudos adicionais que
explorem praticas pedagdgicas especificas e estratégias eficazes para promover a
construcao de identidades culturais de forma mais ampla e inclusiva. Além disso, é
relevante investigar o impacto dessas abordagens no engajamento dos alunos, no
desenvolvimento da linguagem escrita e na formacdo de identidades culturais
positivas.
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i Este artigo é parte constitutiva da dissertacdo de mestrado intitulada “Educacdo na pds-
pandemia de covid-19: atividades lddicas como processo mediador na alfabetizacdo de
criancas na Amazoénia amapaense” aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal
do Amapa através do CAAE: 74086123.0.0000.0003 e que se encontra na fase de pesquisa
de campo.
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