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RESUMO

A alfabetizacdo e o letramento € a base primordial na vida escolar da crianga, pois ndo apenas
abrem portas para a compreensdo do conhecimento, como também capacitam os individuos a
participarem plenamente da sociedade. Diante disso, é necessario desenvolver estratégias para
se chegar a alfabetizacdo e ao letramento pleno. Nesse caso, optou-se pelas cantigas de roda
como contelido a ser trabalhado no processo pedagdgico por ser importante na construgcdo do
saber na sala de aula. Nesse sentido, a pesquisa em questdo apresenta um relato de experiéncia
em que integra cantigas de roda e gamificacdo, a fim de desenvolver a alfabetizagdo e o
letramento. Nesse processo de aprendizagem, destaca-se que a gamificacdo favorece e contribui
com o ensino ao aprimorar habilidades como formar silabas e palavras, ler e escrever. Esta
pesquisa esta embasada nos seguintes teodricos: Ferreira e Teberosky (1986), Freire (1991),
Kishimoto (2005), Berbel (2011), Zabala (1998), Bonamino; Coscarelli; Franco (2002), os
quais abordam tematicas como alfabetizacéo e letramento, cantigas de roda e gamificacdo, além
do uso e da aplicacdo de sequéncias didaticas. Para a realizacdo das atividades, foram usados
recursos tecnologicos como os computadores Chromebooks que foram vistos pelos alunos
como uma nova possibilidade de aprendizagem prazerosa e divertida. Nessa experiéncia,
destacou-se a relevancia da sequéncia didatica na organizacéo do trabalho pedagdgico. Ficou
evidente que a gamificacdo com cantigas de roda ndo so facilita a compreensdo dos conteudos,
como também os motivam a resolver e solucionar problemas de leitura e escrita. Assim, foi
possivel constatar que a articulacdo de estratégias pedagdgicas torna o processo educativo
significativo e contribui para o engajamento e o sucesso da aprendizagem do aluno na fase de
alfabetizacéo.

Palavras- Chave: Alfabetizagdo. Cantiga de roda. Gamificagéo.



ABSTRACT

Literacy skills are the primary basis of a child's school life, as they not only open doors to the
understanding of knowledge, but also enable individuals to fully participate in society. Given
this, it is necessary to develop strategies to achieve full literacy. In this case, nursery rhymes
were chosen as content to be worked on in the pedagogical process, as they are important in the
construction of knowledge in the classroom. In this sense, the research in question presents an
experience report in which it integrates nursery rhymes and gamification in order to develop
literacy. In this learning process, it is highlighted that gamification favors and contributes to
teaching by improving skills such as forming syllables and words, reading, and writing. This
research is based on the following theorists: Ferreira and Teberosky (1986), Freire (1991),
Kishimoto (2005), Berbel (2011), Zabala (1998), Bonamino; Coscarelli; Franco (2002), which
address topics such as literacy and literacy, literacyrhymes, and gamification, in addition to the
use and application of didactic sequences. To carry out the activities, technological resources
such as Chromebooks and computers were used, which were seen by the students as a new
possibility for enjoyable and fun learning. In this experience, the relevance of the didactic
sequence in the organization of pedagogical work was highlighted. It was evident that
gamification with nursery rhymes not only facilitates understanding of the content, but also
motivates them to solve and resolve reading and writing problems. Thus, it was possible to
verify that the articulation of pedagogical strategies makes the educational process meaningful
and contributes to the engagement and success of student learning in the literacy phase.

Keywords: Literacy. Nursery rhyme. Gamification.
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacédo e o letramento fazem parte da primeira fase do processo de escrita e
leitura da crianga, sendo muito importante na vida escolar, pois constitui a base fundamental da
aprendizagem e interfere positivamente nas demais etapas escolares. Assim, Soares (2008)
conceitua a alfabetizacdo como acgéo de preparar o aluno para a leitura e a escrita, ou seja, a
alfabetizacdo é um processo mais mecanico, o que torna importante adotar abordagens mais
abrangentes e contextualizadas no processo de alfabetizacdo. Para isso, passa-se ao letramento,
0 qual vai além do simples ato de saber ler e escrever, é definido como uma pratica social de
leitura e escrita de mundo, pois exige compreensdo das demandas da sociedade (Soares, 2008).

Com o intuito de desenvolver esses processos de forma efetiva na vida do aluno,
Laureate (2018) afirma que os métodos e as didaticas pedagdgicas nos anos iniciais do ensino
fundamental I, quando diversificados, motivam o aluno a ter prazer no mundo da leitura e da
escrita. Essa condigdo promove o desenvolvimento dos processos de alfabetizacdo e letramento
fundantes na formacéo inicial do aluno. Assim, na formacdo dos alunos dos anos iniciais, o
processo de alfabetizacdo e letramento precisam ponderar as demandas especiais de
aprendizagem, expandindo os desafios e criando situagfes na garantia de uma aprendizagem
significativa.

Desse modo, visando garantir uma aprendizagem mais significativa, o trabalho
desenvolvido em sala de aula utilizou as cantigas de roda aliadas a gamificacdo como estratégia
didatica de ensino-aprendizagem, sendo relevantes no processo de alfabetizacéo e letramento
nos anos iniciais. Essa articulacdo torna o processo prazeroso, motivador e favorece a
construgéo do saber em sala de aula.

No ambito desse contexto, é crucial destacar que as cantigas de roda desempenham um
papel fundamental ao promoverem o envolvimento e a interagdao dos alunos no mundo da leitura
e escrita, facilitando, assim, o processo de alfabetizacdo. Assim, ao relacionar as cantigas de
roda com a gamificacdo, esta metodologia ativa é utilizada para desenvolver questdes de leitura
e escrita por meio de recursos digitais, como Chromebooks, de maneira ludica.

Desta forma, apresenta-se a questdo que conduziu o desenvolvimento dessa estratégia
de ensino-aprendizagem: Como o0s jogos digitais, articulados com as cantigas de roda
tradicionais, podem contribuir para a alfabetizacéo e o letramento dos alunos das séries iniciais?

Perante essa questdo norteadora, cunhou-se como objetivo geral deste trabalho resgatar
as cantigas de roda e compreender como podem contribuir no processo de alfabetizagdo e

letramento quando articuladas aos jogos. Assim, para se chegar a esse proposito maior, tragou-



se como objetivos especificos: Identificar as cantigas de roda, selecionar as principais e explora-
las por meio de letra, som, silabas, palavras, frases, textos, leitura, coreografia e desenhos
produzidos pelos alunos.

O desenvolvimento deste trabalho se alicergou na importancia de melhorar o processo
de alfabetizacdo da turma do 3° ano do ensino fundamental I, que apresentou dificuldades de
aprendizagem de leitura e escrita. Para atender a esse desafio, optou-se por uma estratégia
didatica: uma sequéncia organizada em trés etapas. Essa abordagem ndo apenas considerou o
contetdo a ser transmitido, mas também enfatizou a usabilidade e aplicabilidade dos recursos,
contribuindo para a reflex&o sobre problemas relacionados as formas de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, desenvolvendo-se por
meio de uma sequéncia didatica apresentada no relato de experiéncia. Esse relato, por sua vez,
fundamentou-se na préatica educativa vivenciada por uma turma de 3° ano do ensino
fundamental |, pertencente a uma escola publica municipal localizada na zona rural de Ititba-
BA.

Para uma melhor organizacao do trabalho em questdo, ele foi estruturado da seguinte
forma: na introducéo, fizemos uma breve explanagédo sobre o objeto de estudo. Em seguida, na
fundamentacéo teorica, abordamos os conceitos de alfabetizagéo e letramento. Posteriormente,
foi discutido o papel das cantigas de roda como estratégia pedagogica relevante nesse processo.
Na sequéncia, retratamos a gamificacdo como uma estratégia pedagogica tecnologica,
articulada com as cantigas de roda. Finalmente, foi apresentada a definicdo e a aplicacdo da
sequéncia didatica, e encerramos com as se¢Oes de resultados e discussdes, consideracdes finais

e referéncias.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O aperfeicoamento do processo didatico-pedagogico se faz necessario devido aos
avancos e a aquisicao da leitura e da escrita nas demandas de aprendizagem dos sujeitos em
alfabetizacdo. Essa aquisicdo, segundo Silva (2020), constitui a base do aluno, exigindo uma
analise da maneira como os contetidos sdo aprendidos e dos mecanismos de ensino utilizados
pelo professor.

Neste contexto, Freire (1991) afirma que a leitura de mundo do aluno é aprendida pela
leitura da palavra, o que demanda uma visao critica e reflexiva do aluno sobre o que leem. Essa
abordagem complementa a definicdo de Ferreiro e Teberosky (1986), aliada a contribuicdo de

Ferreira (1986), que apresentam a alfabetizacdo como uma praxis sociocultural. Essa praxis
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introduz o aluno no universo da linguagem e escrita, evidenciando a interconexao entre a leitura
da palavra e a interpretacdo do mundo ao seu redor.

Sendo assim, ao abordar a relacdo entre alfabetizacdo e letramento, Andrade e Estrela
(2021) destacam que o aluno produz conhecimento alfabético de leitura e escrita na insergdo
com o letramento. Essa perspectiva ressalta a importancia de ndo apenas adquirir habilidades
de leitura e escrita, mas de contextualiza-las em praticas sociais mais amplas.

Diante disso, Bonamino; Coscarelli; Franco (2002) ratificam que essa concepcao
ampliada do letramento destaca a necessidade de ir além do dominio técnico da linguagem
escrita. Eles enfatizam essas habilidades devem ser aplicadas em diferentes contextos, o que
fortalece a ideia de que a alfabetizacdo deve ser integrada ao desenvolvimento de competéncias
sociais e praticas cotidianas.

Portanto, ao considerar essas perspectivas dentro do contexto do trabalho, torna-se
evidente que as cantigas de roda ndo se limitam a contribuir apenas para o aprendizado da leitura
e escrita. Elas desempenham, igualmente, um papel fundamental na formacdo de sujeitos
letrados. Essa formacdo vai além do mero dominio técnico das habilidades linguisticas,
capacitando os alunos a aplicarem essas competéncias em diversas situacfes cotidianas. Assim,
as cantigas de roda alinham-se aos principios de uma educacdo integral, promovendo uma

abordagem holistica no desenvolvimento das capacidades dos estudantes.

2.1 AS CANTIGAS DE RODA NA ALFABETIZACAO

A articulacdo das cantigas de roda a metodologias ativas contribuiu significativamente
para a construcdo de estratégias pedagdgicas que fortalecem o processo de aprendizagem na
alfabetizacdo. Com isso, nos anos iniciais do ensino fundamental I, as mdsicas das cantigas
desempenharam o papel de facilitadoras, proporcionando ao aprendiz alicerces em saberes
essenciais para toda a vida.

Conforme apontado por Kishimoto (2005), no momento de brincar, especialmente com
cantigas de roda, as criancas expressam suas habilidades, manifestando seu potencial por meio
da imaginacao e da criatividade. Dessa forma, € possivel perceber a importancia desse contexto
ludico para o desenvolvimento integral dos aprendizes.

Além disso, Gaspar (2010) destaca que as cantigas representam cangdes populares, em
que as letras é que formam a roda. Geralmente, essas cang¢fes envolvem aspectos culturais e
ambientais locais, 0 que enriquece a experiéncia das criancas, proporcionando uma conexao

mais significativa com o contetdo abordado.
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Ao destacar essas cancbes no ambiente escolar, como ressalta Rodrigues (1992),
observamos que essa pratica esta intrinsecamente relacionada ao potencial das cantigas. Desse
modo, a utilizacdo dessas musicas no contexto educacional ndo apenas promove a valorizagdo
da cultura local, mas também potencializa as oportunidades de aprendizagem, tornando o

ambiente escolar mais enriquecedor para os alunos.

A razdo de tanto entusiasmo pela cangdo pode ser encontrada no ritmo das silabas
repetidas ou no grito final. Mas a observacdo do comportamento infantil sugere
atencdo ao significado da letra, ou seja, 0 que representa para a crianga cantar acoes
que j& fez ou que sabe ndo ser correto fazer. Por isso, simbolizar em versos e melodias
o que lhe inquieta, é uma forma de dar um novo sentido as suas experiéncias
(Rodrigues, 1992, p. 30).

Nessa passagem, o autor destaca o entusiasmo das criancas pela cangéo, atribuindo-o ao
ritmo das silabas repetidas ou ao grito final. No entanto, a énfase recai na importancia de
observar o comportamento infantil, sugerindo que a atencdo deve ser direcionada ao significado
da letra. Em vista disso, as cantigas de roda passam a ser utilizadas na escola para fins
educativos de aprendizagem na fase da alfabetizacao, pois, segundo Martins (2012, p. 35), “as
cantigas sdo poesias cantadas em que a linguagem verbal, o texto, a musica, 0 som, a
coreografia, 0 movimento, 0 jogo cénico e a representacdo se fundem numa Unica atividade
ludica”. Portanto, a cantiga de roda ¢ um conjunto de elementos que pode ser explorado e
estimular o imaginario do aluno, ressignificando seu mundo.

Em acrescimo as ideias de Martins (2012), Hattinger (2005) destaca que € através da
ludicidade que o processo de alfabetizacdo se torna encantador e motivador, visto que a
interacdo com diferentes objetos do conhecimento implica na constru¢do de um saber prazeroso
e significativo.

Sendo assim, explorar estratégias Iudicas no processo de alfabetizacdo, ao articular
brincadeiras, jogos, ensino e aprendizagem, se faz necessario, pois essa abordagem possibilita
uma maior interacdo do aluno com o objeto a ser aprendido. Com isso, estimula a capacidade
critico-reflexiva do aprendiz. Desse modo, essa conexdo entre a ludicidade e as estratégias
Iudicas torna-se essencial para criar um ambiente educacional envolvente e propicio ao

desenvolvimento significativo das habilidades de alfabetizagéo.

2.2 A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

O interesse pela metodologia ativa de gamifica¢do no processo de alfabetizacao se deu

pelo dinamismo que oferece a aprendizagem, tornando a aula interativa e implicando no
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comprometimento do aluno com o contetdo aprendido. Assim, segundo Mendes et al. (2019),
a gamificacdo ndo apenas impulsiona a intera¢do entre os alunos, mas também promove a
inclusdo e o engajamento de todos os envolvidos no processo de alfabetizacdo. Essa abordagem
possibilita que o aluno utilize os recursos tecnoldgicos de forma estratégica para resolver
diferentes questfes de aprendizagem, demonstrando sua aplicabilidade nas diversas fases
alfabéticas.

Neste contexto, Real e Fernandes (2018) destacam a necessidade de estratégias ludicas
e inovadoras na alfabetizacdo, contemplando as habilidades linguisticas com ler e escrever com
correspondéncias, identificar silabas e formar palavras, pois sdo essenciais nessa fase da
aprendizagem. Uma prética didatica interativa ndo apenas gera mais interesse, mas também
assegura que o aluno esteja disposto a absorver o contetido. Desse modo, a integracdo de games
com as cantigas de roda na alfabetizacdo emerge como uma estratégia envolvente e interativa,
proporcionando ao aluno experiéncias de aprendizagem significativas por meio de recursos
tecnoldgicos.

Nesse sentido, os games articulados com as cantigas de roda trabalhados na
alfabetizacdo é uma estratégia divertida e interativa, no qual uma série de questdes envolventes
proporciona ao aluno experimentar situacfes de aprendizagem utilizando 0s recursos
tecnologicos.

De acordo com Berbel (2011), os novos métodos de aprendizagem permitem que,

[...] o engajamento do aluno em relagdo a novas aprendizagens, pela compreensao,
pela escolha e pelo interesse, é condicdo essencial para ampliar suas possibilidades de
exercitar a liberdade e autonomia na tomada de decisdes em diferentes momentos do
processo que vivencia, preparando-se para o exercicio profissional futuro (Berbel,
2011, p. 29).

Dessa forma, a articulagdo harmoniosa entre a gamificagéo, estratégias ludicas e o0 uso
criativo de recursos tecnoldgicos proporciona um ambiente educacional dinamico e eficaz,
capaz de atender as demandas contemporaneas da alfabetizacao.

Assim, de modo a envolver o aluno no processo eficaz de aprendizagem, 0S games
também apresentam desafios a serem enfrentados e resolvidos, como, por exemplo, descobrir a
resposta correta da questdo dentro de um limite de tempo; se conseguir acertar, passara para a
proxima pergunta.

Esse tipo de atividade foi proposto aos alunos, nela os jogos foram usados para despertar
e envolver o aluno na aquisigéo do conhecimento. Os desafios existentes buscaram motivar o
aluno a descobrir as respostas, e foi crucial que eles estivessem compativeis com o nivel de

aprendizagem do aluno, caso contrario, os distanciariam do objeto a ser aprendido.
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Nesse processo, assim como foi constatado por Mattar (2013), os jogos funcionaram
como um estimulo a aprendizagem, o que tornou a aula criativa, prazerosa e motivadora. Dessa
maneira, a gamificacdo permitiu que os estudantes se tornassem sujeitos ativos no processo de
aprendizagem. Ao utilizar o design de jogos em atividades pedagogicas, a aula se tornou ludica,
atrativa, divertida e proporcionou um importante instrumento para as aprendizagens dos

contetdos do curriculo escolar, conforme destacou Kapp (2012),

[...] a gamificagdo consiste em aplicar elementos tipicos de jogo (como por exemplo,
narrativas ou storytelling, objetivos, pontuacdo, fases, competicdo, regras, entre
outras) para tornar 0 ensino e aprendizagem mais estimulantes e contextualizada.
Dessa maneira, torna-se possivel escolher diferentes itens para construir o seu proprio
jogo (pode-se estimular a criagdo por parte dos estudantes) ou adaptar modelos ja
concebidos por outros professores (Kapp, 2012. p. 183).

Desse modo, para a concreta aplicacdo dessas atividades, é importante que o professor
saiba qual é o objetivo que se deseja alcancar ao utilizar a gamificacdo na sala de aula. Caso
contrério, sera apenas entretenimento para os alunos. Portanto, deve-se levar em consideracao
alguns elementos na utilizagdo de jogos, como estilo de narrativa, regras e controle do jogador
sobre a jogada. Durante as etapas, o professor deve fornecer feedback aos alunos para que
compreendam onde estdo errando e acertando, e assim, saibam no que precisam melhorar para
atingir os objetivos propostos do jogo (Alves e Coutinho, 2016).

Alinhando as atividades aos objetivos que se deseja alcangar, as plataformas online se
mostram ferramentas primordial na aprendizagem ao possuir diversas opcdes de facil manuseio
de acordo com a faixa etaria de cada aluno.

Posto isto, para Berbel (2011), as metodologias ativas contribuem para despertar no
aluno seu potencial de abstracdo. Assim, conforme o aluno participa da construcdo do
conhecimento, traz novos resultados produzidos por ele mesmo, os quais podem ser dialogados
entre colegas e professor na sala de aula. Em acréscimo a essa ideia, Anastasiou (2015) ressalta
que as metodologias ativas sdo ferramentas de integracdo de situacOes sistematizadoras e
desafiadoras que visam problematizar questdes cotidianas de aprendizagem construidas na
parceria entre professor e aluno.

Por fim, nota-se que 0s jogos sdo uma excelente ferramenta didatica que, aliada a outras
estratégias, estimula o desenvolvimento de habilidades necessarias a aquisicdo da leitura e
escrita na alfabetizacdo. Além de que, ao ser atrelado as cantigas de roda, funciona como
instrumento de apoio da acdo pedagogica.

2.3 SEQUENCIA DIDATICA E CANTIGAS DE RODA
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A sequéncia didatica (SD), conceituada como uma estratégia didatica pedagogica que
contribui para conduzir o aluno na melhor compreensao do contetdo, é, segundo Zabala (1998),
“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de objetivos
educacionais, com um principio e um fim conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos
(p. 18)”. Essa abordagem, considerada uma importante ferramenta metodologica no campo
educacional, é definida como uma estratégia pedagogica que visa aprimorar a aprendizagem,
construida em etapas para alcancar os objetivos especificos propostos. No entanto, é
fundamental destacar, conforme Zabala (1998), a necessidade de envolver o aluno em diversas

situacOes de aprendizagem para garantir uma abordagem mais eficaz como pontuado a seguir:

Se o que queremos da aprendizagem de conceitos é que os alunos sejam capazes de
utiliza-los em qualquer momento ou situacdo que o requeira, teremos que propor
exercicios que ndo consistam tanto numa explicacdo do que entendemos sobre os
conceitos, como na resolucdo de conflitos ou problemas a partir do uso dos conceitos.
Exercicios que os obriguem a usar o conceito (ZABALA, 1998, p. 205).

Desse modo, se 0 objetivo é que os alunos possam utilizar esses conceitos em diferentes
situacOes, é necessario propor atividades que envolvam a aplicacdo préatica dos conceitos, em
vez de apenas fornecer explicagdes tedricas. O foco esta na resolugéo de conflitos ou problemas
que demandem o uso efetivo desses conceitos, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e aplicavel em diversos contextos.

Sendo assim, Pontes e Bichara (2003) destacam que a articulacao entre o saber formal
e 0 saber popular, acrescido por Carvalho (1992), contribuiu para uma aprendizagem ativa e
significativa. Isso ocorre ao envolver elementos ludicos, culturais, leitura e escrita,
especialmente com a insercdo da gamificacdo, considerando o jogo como um componente

crucial no processo de aprendizagem.

3 METODOLOGIA

O relato de experiéncia apresentado nesta pesquisa possui abordagem qualitativa, a qual
foi conduzida por meio de uma sequéncia didatica desenvolvida em uma escola publica da rede
municipal de Itilba-BA. Nela, demos destaque a alfabetizacdo e o letramento da turma no
processo de ensino-aprendizagem.

Optou-se pelo relato de experiéncia como abordagem para permitir que o sujeito da
pesquisa trouxesse reflexfes sobre a experiéncia, contribuindo de forma relevante para a

discusséo e troca de ideias no processo formativo. Além disso, esse relato de experiéncia
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destaca como um instrumento pedagdgico pode subsidiar o processo de alfabetizagdo e
letramento.

Quanto a sequéncia didatica, ela foi elaborada com o objetivo de resgatar cantigas de
roda que fizeram/fazem parte das histérias das familias. A SD prop0s articular o jogo com as
cantigas de roda, evidenciando tarefas relacionadas a musica, oralidade, leitura e escrita. O
material didatico pedagdgico para o desenvolvimento das tarefas foram os chromebooks,
utilizados como recursos tecnoldgicos digitais para jogar e responder as questfes. A sequéncia
foi dividida em trés etapas de 50 minutos, tendo a lingua portuguesa como componente
curricular principal.

A sequéncia didatica foi organizada com base nos seguintes objetivos especificos:
identificar cantigas de roda (sondagem realizada por meio da oralidade da turma), selecionar
(envolvendo leitura e escrita) e explorar (por meio da oralidade, leitura, escrita, interpretacao e
criatividade). Ademais, considerou os saberes populares dos alunos, cujas informacoes
contribuiram para a concretizacdo das etapas da proposta.

Para executar as atividades propostas na sequéncia didatica, os alunos acessaram a
plataforma interativa Wordwall gamificada, onde realizaram tarefas com jogos, as quais eram
compostas por questdes de multipla escolha, sendo o conteddo principal as cantigas de roda, de
modo a explorar a leitura e a escrita. Os alunos tinham dez minutos para responder cada questao,
tornando a atividade atrativa e reforcando a atencdo para ndo ultrapassar o tempo limite
estabelecido. Assim, ao trabalhar o jogo nessa plataforma, percebemos que os alunos foram
incentivados a trabalharem as habilidades referentes ao objetivo da atividade.

Pela sequéncia didatica ter como objetivo trabalhar a alfabetizacdo e o letramento dos
alunos, os quais sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo, a professora desenvolveu a
sequéncia didatica focada no reconhecimento de letras, silabas, frases, texto, leitura,
interpretacdo e no resgate cultural das cantigas de roda. Desse modo, além de ler, escrever e
interpretar, o aluno conseguia codificar e decodificar simbolos e palavras, proporcionando uma
experiéncia interligada.

A atividade foi realizada durante o més de agosto de 2023 com uma turma do 3° ano do
Ensino Fundamental I, composta por 23 alunos, pertencentes a uma escola publica municipal
de Itidba-BA. O componente curricular foi a disciplina de Lingua Portuguesa com foco nos
processos de alfabetizagéo e letramento.

Logo, para colocar o trabalho em pratica, a sequéncia didatica (SD) foi organizada em

etapas que foram desenvolvidas como exposto no quadro 01 abaixo:



Sondar e identificar quais
cantigas de roda os alunos
conhecem.

Coletar informacGes sobre
as cantigas de roda com
avos, pais, primos, tios e
vizinhanga.

Quadro 1 — Sequéncia didatica

Apresentar as diversas
cantigas de roda.

Selecionar as principais
cantigas.

Explorar a letra das
cantigas.

A canoa virou.

Atirei 0 pau no gato.
Alface ja nasceu.
Peixe vivo.

Ciranda, Cirandinha.
O Cravo e a Rosa.
Casinha de Cupim.
A barata diz que tem.
Tororo.

De abo6bora faz meldo de
meldo faz melancia.

Boneco de lata.

O sapo cururu.

Galinha magricela.

Completar e cantar as letras
das cantigas de roda.

Leituras das letras das
cantigas de roda;

Desenhar;

Coreografia das cantigas e
apresentacdo de tudo que
foi produzido.

Completar letra da musica
com as palavras que faltam.

Ler letra da masica.
Coreografar a musica.

Elaborar desenhos pela
sonoridade da musica.

Apresentacdo dos alunos
mostrando para a professora
e 0s colegas suas producdes.

Elaborado pela autora (2024), adaptado de Cavalcanti (2014, p. 39)

e Primeira etapa - momento de problematizar
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Na primeira etapa, foi realizada uma sondagem, na qual questionamos 0s alunos sobre

quais cantigas de roda eles conheciam. Nesse momento, os alunos compartilharam os nomes

das cantigas que conheciam, a professora anotou no quadro e os alunos registraram em seus

cadernos. Em seguida, a professora reuniu os alunos formando uma roda e, de maos dadas,

comecaram a cantar "A barata diz que tem". Nessa etapa, utilizou-se da palavra escrita e

cantada, as quais séo consideradas elementos importantes no processo de alfabetizagdo, pois 0s

alunos puderam associar letras e musica, de modo que obteram uma melhor compreenséo.

e Segunda etapa - momento de sistematizar
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Na segunda etapa, foi realizada a selecdo das cantigas de roda consideradas pelos alunos
como as mais conhecidas. A professora elaborou uma lista com o0s nomes das cantigas no
quadro. Em seguida, forneceu aos alunos os recursos tecnoldgicos, os Chromebooks, para
realizarem uma atividade na plataforma Wordwall, envolvendo jogos com o contelddo das

cantigas de roda. Os alunos tiveram um tempo de dez minutos para responder cada questao.

e Terceiraetapa — momento de sintetizar

Esta etapa englobou as producdes realizadas por meio de atividades impressas de leitura
e escrita, como tarefas para completar palavras com silabas ou letras que faltavam. Os alunos
foram estimulados a explorarem a criatividade através da pintura, relacionada as cantigas de
roda, que foram cantadas, coreografadas e desenhadas. A etapa culminou nas apresentacdes dos

trabalhos para os demais colegas da escola.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O relato de experiéncia foi fundamentado nas vivéncias cotidianas e apresentado por
meio de uma sequéncia didatica que detalhou a organizacdo, os procedimentos e as técnicas
empregadas para atingir os objetivos desta pesquisa. Essa sequéncia didatica envolveu as
cantigas de roda, integrando jogos interativos por meio do recurso tecnoldgico Chromebooks,
de modo a se destacas a importancia da abordagem ldica para favorecer a alfabetizacéo e o
letramento.

Nesse contexto, a sequéncia didatica dessa proposta foi dividida em trés etapas, cada
uma com duracdo de 50 minutos. Na primeira etapa, realizou-se uma sondagem sobre os
conhecimentos prévios dos alunos acerca das cantigas de roda, em que verbalizaram conhecer
algumas e mencionaram o costume de brincar com familiares e amigos na comunidade.

Na segunda etapa, foram selecionadas as principais cantigas de roda, como "A barata
diz que tem", "Sapo cururu”, "Pombinha branca”, "Borboletinha", "Atirei o pau no gato",
"Ciranda, cirandinha" e "Galinha magricela”. A escolha das cantigas ocorreu de forma coletiva.
Posteriormente, a professora distribuiu os Chromebooks para cada aluno e disponibilizou o link:
https://wordwall.net/pt/resource/12892339/cantigas-de-roda.

A plataforma Wordwall.net oferece diversos jogos interativos digitais, utilizando as

cantigas de roda como elemento principal das atividades, a fim de se explorar a leitura e a escrita
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no processo de alfabetizagdo. Durante a atividade, os alunos participaram de jogos com
questdes de maultipla escolha relacionadas as cantigas de roda. Diante dessa atividade, pode-se
perceber que 0 uso desses recursos contribuiu para uma abordagem dinamica e envolvente,
alinhada aos principios da gamificacéo.

Seguem algumas imagens das questdes propostas na atividade:

Figura 1 — Completando com as palavras
Fonte:

1:20 < 2ded D v7
A GALINHA DO ipI' f; i:l
m BOTA OVO greaes
sere  FOTOU
BOTA UM, BOTA , BOTA
f [ vos | owa | .
] EaEmov o

oe] ovo | BOTA
[ nove | s JERE «BaTA
BOTA
BOTA
E [ Envior respostas ® 52

https://wordwall.net/pt

Na resolugéo dessa questdo, os alunos foram desafiados a associarem a fala com a
escrita, completando as palavras com as silabas correspondentes. A atividade também envolveu
a percepcdo do nimero de silabas das palavras, sua formacéo e a leitura do texto da musica.
Embora tenham se sentido desafiados e envolvidos, alguns alunos enfrentaram dificuldades na
formacdo de silabas, na escrita das palavras e na leitura do texto, o que indicou que ainda ndo
atingiram as habilidades e competéncias esperadas para o 3° ano. Com isso, percebe-se a
necessidade de intervencdo pedagogica para superar essas deficiéncias de aprendizagem. O

tempo estabelecido para responder a questdo foi de 10 minutos.
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Figura 2 — Procurando o género textual
?W o SPn 0f Vi 2 MK Pecurses  Pranns o preges Faer 0@n [T Q Pomnguis -

0:1 2 v 0 AltErar modeio

SAPO CURURU
~ -

ol e
fuma = ooa
0
DE RODA (Y
. EUMA E UMA a Eumea
© REVISTA CARTA 250 g o
E 1des > .52
CANTIGAS DE RODA & Tomgamihar

Fonte: https://wordwall.net/pt

Nesta questdo, os alunos foram desafiados a identificar o género "Cantiga de roda" e
relaciona-lo ao titulo. A leitura teve um papel fundamental, com a maioria dos alunos obtendo
SuCesso na resposta.

Entretanto, alguns alunos basearam suas respostas apenas na imagem do sapo. Com isso,
observou-se que na turma existem alunos na fase silabica-alfabética, sendo evidenciada pelas
dificuldades na leitura de palavras compostas por silabas simples. Além disso, muitos alunos
demonstraram autonomia na leitura do titulo e do género, indicando o nivel alfabético. Foi

concedido um tempo de 10 minutos para a resposta, embora a maioria tenha concluido a tarefa
em um tempo menor.

Figura 3 — Cante a cantiga de roda

& Wordwal oo e "ol O weL Tooe uge pErree s | © omge -

ROLETA DAS CANTIGAS DE RODA iy
Fonte: https://wordwall.net/pt
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Na questao da "Roleta das Cantigas de Roda”, os alunos foram desafiados a cantarem a
musica indicada pela seta da roleta, ao mesmo tempo em que exploravam a sonoridade das
palavras que compdem a masica. Apesar dos alunos demonstrarem preocupacdo em lembrar a
letra, ndo faltou divers@o. Com isso, ficou evidente a motivacao e o interesse dos alunos pela

aprendizagem durante essa atividade.

Figura 4 — Encontre o trecho da cantiga de roda

20:26 Selecione 3 respostas e

ACHE OS TRECHOS DA CANTIGA
CORRETO: A BARATA DIZ QUE TEM:

e — N
f\\ / A 1 CARRO ‘
. , 7 SAIAS
DE FILO
)

< E  5SAPATOS
A BARMA DIEZ QUE TEW

= <] 2de5 >
Fonte: https://wordwall.net/pt

Na questdo em que os alunos precisaram identificar corretamente o trecho da musica,
eles analisaram cada passo a passo da letra. Embora tenham tido duvidas entre "7 saias de filo"
e "1 anel de formatura”, logo, perceberam que ambas constavam na letra da cantiga de roda.
Porém, alguns alunos enfrentaram dificuldades na realizacdo da questdo devido ao desafio de

ler as partes que completam a cantiga de roda.

Figura 5 — Encontrando a cantiga de roda

22:11 Selecione 4 respostas v 0
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Esta foi a ultima questdo da aula. Cada cantiga de roda encontrada foi cantada pela
turma, garantindo que diversao e aprendizagem estivessem presentes na sala de aula.

Ao continuar com a sequéncia didatica, na terceira etapa, os alunos tiveram a
oportunidade de desenhar, pintar, escrever e cantar. Posteriormente, cada um apresentou suas
producgdes, explicando para a professora e 0s colegas o motivo da escolha de seus trabalhos. Ao
final da aula, os alunos compartilharam suas experiéncias envolvendo esse tipo de jogo e as
cantigas de roda, demonstrando empolgacdo, interesse e prazer em aprender. Relataram que
atividades assim ““sao mais faceis de aprender e pediram que a professora fizesse aulas sempre
dessa forma”. Os alunos também falaram sobre o uso dos Chromebooks, dizendo “é muito bom
para nos aprendermos”. Pelas falas dos alunos, esse tipo de atividade foi uma novidade para
eles.

Na conducao desse processo, a sequéncia didatica norteou as atividades propicias para
a alfabetizacdo. Durante a execucdo, foi possivel notar as dificuldades apresentadas por alguns
alunos, como relacionar o som das cantigas com a escrita, completar palavras com silabas
corretas e ler palavras com uma ou mais silabas. Apesar disso, houve avancos na aprendizagem;
a maioria dos alunos conseguiu realizar a leitura das letras das cantigas e, em outra questao,
identificaram as silabas das palavras, além de associar o0 som com a escrita de maneira simples.

Diante desse cenério, notamos que é crucial trabalhar as dificuldades percebidas pelo
professor, para que o aluno nao tenha prejuizos nas etapas seguintes da vida escolar. Apesar de
no inicio os alunos acharem desafiador realizar a atividade com os Chromebooks, logo
perceberam ser muito eficaz na aprendizagem. Desse modo, 0 uso dos recursos tecnoldgicos na
sala de aula mostrou-se importante; o computador, celular, entre outros, podem auxiliar no
trabalho didatico como ferramentas de aprendizagem, bem como serem utilizados para outras
finalidades de cunho educativo. Assim, toda proposta do trabalho favoreceu a aprendizagem
tanto para explorar a leitura escrita como para perceber as dificuldades dos alunos e o nivel
alfabético que esto.

Neste contexto, a pratica educativa ao longo do tempo tem sido definida como o
processo pelo qual o aluno vivencia diversas situacdes de aprendizagem. Dessa forma, a escola
precisou aliar-se ao mundo tecnologico com plataformas digitais e usar também metodologias
ativas no seu processo de ensino-aprendizagem. Logo, diante a importancia da tecnologia como
recurso viavel a uma aprendizagem ativa e significativa, o trabalho realizado na escola com a
turma do 3° ano buscou amenizar dificuldades de aprendizagem com estratégias pedagogicas

aliadas aos métodos ativos.
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A partir das cantigas de roda criadas pelas geracdes anteriores, os alunos tiveram a
oportunidade de realizar atividades com uma producdo simbolica de forma ludica. Entdo, os
games inseridos nesse contexto foram importantes para desenvolver habilidades e competéncias
da alfabetizagdo compativeis ao ano escolar no qual os alunos se encontravam.

Com base nessa proposta, a pratica educativa mostrou-se eficiente ao despertar no aluno
0 desejo de aprender por meios de metodologias e situagdes de aprendizagem. Dessa maneira,
pode-se afirmar que esse tipo de planejamento e atividade rompem com o modelo de praticas
educativas enrijecidas que impossibilitam o aluno de expor suas potencialidades.

No mundo digital, as praticas educativas requerem que 0 processo de ensino-
aprendizagem seja fortalecido com acBes e préticas pedagdgicas nas quais o alvo do
desenvolvimento seja o aluno, para que ele possa ser instigado a pensar e produzir

conhecimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos, aliados as cantigas de roda abordadas no decorrer do trabalho, mostrou-
se um elemento relevante para impactar o aprendizado de alunos de 3° ano, proporcionando
uma abordagem significativa no processo de alfabetizacdo e letramento. O engajamento e a
motivacdo dos alunos foram aspectos fundamentais durante a conducéo da sequéncia didatica.

Por meio dessa estratégia pedagdgica estruturada, que incorpora interacdo e dinamica,
a sequéncia didatica permitiu uma participacdo ativa dos alunos na construcdo do
conhecimento, a0 mesmo tempo em que o professor conseguia atingir os objetivos propostos.
Apesar disso, foi crucial, para o professor, identificar, por meio de atividades estratégicas, as
dificuldades e as facilidades apresentadas pelos alunos, a fim de encontrar alternativas para
solucionar os desafios de aprendizagem identificados em sala de aula.

Essa interacdo professor-aluno e a abordagem de dificuldades especificas refletem a
importancia do trabalho didatico para alcancar resultados mais significativos no processo de
aprendizagem. Além disso, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como os Chromebooks,
permitiu que os alunos enfrentassem desafios e respondessem a questdes sobre o0 uso dos jogos
digitais associados as cantigas de roda tradicionais.

Durante essa etapa, a sequéncia didatica abordou questdes complexas, como a relacdo
entre jogos digitais, cantigas de roda e sua contribuicdo efetiva para a alfabetizacao e letramento

dos alunos. Essa abordagem inovadora e ao mesmo tempo desafiadora, por meio do resgate das
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cantigas de roda, revelou-se eficaz no envolvimento dos alunos com a leitura, escrita e resolucéo
de problemas de aprendizagem de uma maneira prazerosa.

Deste modo, ao observar o impacto das metodologias ativas, especialmente a
gamificagdo, verificou-se a contribuicdo positiva para o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa. Com isso, os alunos, ja familiarizados com o ambiente digital, expandiram seu
conhecimento sobre o uso dos recursos tecnologicos, evidenciando a eficacia dessa abordagem
no desenvolvimento de habilidades essenciais, como a leitura, escrita e resolucdo de problemas.

Sendo assim, conclui-se que as metodologias ativas, quando integradas ao trabalho
didatico-pedagdgico, podem proporcionar uma experiéncia educacional inovadora e
inspiradora. Sugere-se que esse tipo de planejamento sirva de referéncia para outros professores
gue buscam promover uma abordagem diferenciada em sala de aula, visando superar as

dificuldades de aprendizagem existentes.
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