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Resumo

O presente trabalho apresenta um relato de experiéncia vivenciado no Projeto Bairros
Vivos, promovido pela Prefeitura Municipal de Taubaté, que tem como objetivo levar
cultura, lazer, saude, educacéao e servicos para diferentes comunidades da cidade. A
pesquisa busca refletir sobre a poténcia das narrativas ludicas, em especial a
contacdo de historias, como estratégia de encantamento e de construgdo de
aprendizagens significativas em espagos comunitarios. Fundamenta-se teoricamente
em Paulo Freire, que defende a educagado como pratica da liberdade, Edgar Morin, ao
destacar a importancia de uma educagao contextualizada, e Kishimoto, Vygotsky e
Piaget, que enfatizam o brincar e o ludico como linguagens essenciais ao
desenvolvimento infantil. O método adotado foi o relato de experiéncia, a partir da
contacgdo da histéria “O Bolinho” para criangas no bairro Cecap, registrada por meio
de observagdes e registros fotograficos. Os resultados apontam que as criangas
participaram com atencgao, curiosidade e envolvimento, demonstrando como a
contagdo de histérias promove engajamento, socializagdo e prazer em aprender.
Conclui-se que o Projeto Bairros Vivos contribui para democratizar o acesso a cultura
e fortalecer vinculos comunitarios, mostrando-se um espaco fértil para praticas
educativas que encantam e transformam. Dessa forma, o ludico e a narrativa oral
assumem papel fundamental na promocdo da educacdo de qualidade, em
consonancia com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4).
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Introducgao

A educacgao entendida em sua dimensao social e cultural, ultrapassa os limites
da escola formal. Conforme aponta Paulo Freire (1979), o processo educativo se
constroi no dialogo com 0 mundo e na interagcdo com a comunidade. Nesse sentido,
iniciativas que articulam escola, territério e cultura tornam-se fundamentais para
promover aprendizagens significativas e emancipadoras.

O Projeto Bairros Vivos, promovido pela Prefeitura Municipal de Taubaté, € um
exemplo dessa articulacdo. Trata-se de uma acéo itinerante que leva para diferentes
bairros da cidade atividades de lazer, servicos de saude, cultura e praticas educativas,
aproximando a comunidade do poder publico e democratizando o acesso a bens
culturais. No campo da educacéo, o projeto possibilita experiéncias de aprendizagem
em espagos nao escolares, potencializando a fungao social da escola ao reconhecer
saberes que emergem da comunidade.

A problematizagdo que orienta este estudo é: como narrativas ludicas, em
especial a contagdo de histérias, podem contribuir para educar pelo encanto em
espacos comunitarios como o Projeto Bairros Vivos? A justificativa encontra respaldo
na relevancia da ludicidade como estratégia pedagogica que desperta a imaginagéo,
promove a socializagado e favorece a aprendizagem significativa (Kishimoto, 1994;
2007; Vygotsky, 2000).

O objetivo geral deste trabalho é refletir sobre a experiéncia da contacédo de
histérias no Projeto Bairros Vivos, analisando sua contribuigdo para o encantamento,
o desenvolvimento infantii e o fortalecimento dos vinculos comunitarios, em
consonancia com o ODS 4, que busca garantir educacéo inclusiva, equitativa e de

qualidade para todos.
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Revisao da literatura
1. Educacgao para além dos muros da escola

A concepcgao de educagao nao pode se restringir ao espago escolar formal.
Paulo Freire (1979) defende que a aprendizagem se constrdi no dialogo com o mundo
e na interacdo com a comunidade, de modo que toda pratica educativa deve ser
contextualizada socialmente. Da mesma forma, Célestin Freinet (1998) propde uma
pedagogia em que a escola esteja em contato constante com a vida e as experiéncias
culturais, rompendo com a visao de ensino fechado entre paredes. Nesse sentido,
José Gimeno Sacristan (2001) aponta que o curriculo precisa dialogar com as
vivéncias sociais dos sujeitos, reconhecendo saberes que emergem fora do espago
escolar.

A citacdo de Paulo Freire nos convida a repensar o conceito de educacao,
ampliando-o para muito além dos limites da sala de aula. A visdo tradicional, que
restringe o aprendizado ao ambiente escolar formal, desconsidera a riqueza e a
complexidade das interagdes sociais e comunitarias que moldam nossa compreensao
do mundo. Freire (1979) argumentava que a verdadeira aprendizagem ocorre no
didlogo com o mundo, onde o conhecimento ndo & apenas transmitido, mas construido
ativamente através da interacao e da reflexao critica.

A educacao em espacos formais, como escolas e universidades, tem um papel
fundamental na formacgao dos individuos, oferecendo estruturas curriculares, acesso
a conhecimentos especificos e a orientagcao de educadores qualificados. No entanto,
sua eficacia é potencializada quando ela se conecta e se enriquece com a realidade
social dos alunos. Quando a escola ignora o contexto de seus estudantes, o
aprendizado se torna abstrato e desinteressante, perdendo sua relevancia e
capacidade de transformar a vida (Morin, 2000; Freire, 1979; Santos, 2000).

Para que a educacgéao seja completa e contextualizada, € crucial reconhecer e
valorizar os meios alternativos de aprendizagem. A rua, a familia, os centros culturais,
as bibliotecas comunitarias, os movimentos sociais e até mesmo o trabalho s&o
espacos onde se constroem saberes. A interagdo com a comunidade se torna, nesse

sentido, uma poderosa ferramenta pedagogica (Morin, 2000; Santos, 2000).



CONGRESSO INTERNACIONAL DE CIENCIA,
TECNOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

X[V <ICTED

Quando o aprendizado é contextualizado socialmente, ele se torna mais
significativo e motivador. Por exemplo, um projeto escolar que busca resolver um
problema ambiental local, como a poluicdo de um rio, mobiliza conhecimentos de
diversas areas (biologia, quimica, geografia) e incentiva a participagcdo de pais,
vizinhos e liderangcas comunitarias. Nesse processo, os estudantes nao apenas
aprendem sobre o tema, mas também desenvolvem habilidades sociais, de lideranga
e de cidadania (Santos, 2000).

Além de Freire, outros autores reforgcam essa perspectiva. Edgar Morin (2000),
por exemplo, em sua obra “Os Sete Saberes Necessarios a Educacédo do Futuro”,
defende a necessidade de uma educacgao que conecte o conhecimento cientifico com
a realidade e a identidade humana. Da mesma forma, Boaventura de Sousa Santos
(2000) propde uma ecologia de saberes, onde o conhecimento cientifico dialoga em
pé de igualdade com outros saberes, como o0s saberes populares e tradicionais. Esses
autores, assim como Freire, nos mostram que a educacéo € um processo continuo e
integrado a vida, onde a escola, a comunidade e a realidade social se entrelagam para
formar cidadaos criticos e engajados.

Assim, ao levar a contagdo de histérias para projetos comunitarios como o
Bairros Vivos, cria-se um processo de extensio da escola para o territorio, permitindo
que o aprendizado circule em ambientes significativos para as criancas e suas

familias.

2. O ludico como estratégia pedagogica

Uma estratégia pedagogica pode ser definida como um conjunto de agdes e
recursos planejados pelo educador com o objetivo de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. N&o se trata apenas de transmitir conteudo, mas de criar um ambiente
e uma metodologia que permitam ao estudante construir seu proprio conhecimento de
forma significativa e duradoura. Tais estratégias podem ser variadas, incluindo o uso
de tecnologias, metodologias ativas e, como veremos, a incorporagao de elementos
ludicos (Souza, Santos e Santos, 2020; Souza, 2012).

O conceito de ludico vai além da ideia de simplesmente "brincar". Na area da

educacdo, ele se refere a atividades que envolvem o jogo, a criatividade, a
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imaginagao, o prazer e a espontaneidade (Piaget, 1975; Souza, Santos e Santos,
2020).

De acordo com o psicologo suigo Jean Piaget, o ludico é essencial para o
desenvolvimento cognitivo infantil, pois a crianga aprende a interagir com o mundo e
a simbolizar a realidade por meio do brincar (Piaget, 1975; Souza, Santos e Santos,
2020).

O ludico, portanto, ndo € uma distragao, mas uma ferramenta fundamental para
o desenvolvimento integral. Ele estimula a curiosidade, a resolugcéo de problemas, a
cooperagcdo e a expressao de sentimentos, sendo um catalisador para a
aprendizagem em diversas areas do conhecimento (Thurow, Fischer, Fischer e
Schneider, 2021).

O ludico, entendido como jogo, brincadeira e imaginagao, tem papel essencial
no desenvolvimento infantil. Para Vygotsky (2000), o faz-de-conta € o espago em que
a crianga experimenta papéis sociais, amplia sua linguagem e desenvolve a
criatividade. Kishimoto (2007; 2010) complementa ao afirmar que o brincar possui
dupla fungdo: ao mesmo tempo em que diverte, educa, favorecendo aprendizagens
cognitivas, sociais e emocionais.

Huizinga (1999), em Homo Ludens, mostra que o jogo € um elemento formador
da cultura e ndo pode ser visto apenas como passatempo. Logo, ao introduzir
atividades ludicas em espagos comunitarios, o professor possibilita que a crianga
aprenda enquanto interage, cria e se reconhece como parte da coletividade.

A incorporagéao do ludico como estratégia pedagogica traz inumeros beneficios
para o processo de aprendizagem, especialmente na fase de alfabetizagdo. O
educador pode utilizar jogos de tabuleiro, contacdo de histérias, musicas, brincadeiras
de faz de conta e outras atividades que tornam o aprendizado mais atraente e menos
formal (Thurow, Fischer, Fischer e Schneider, 2021; Souza, 2012; Piaget, 1975;
Souza, Santos e Santos, 2020).

Na alfabetizagao, segundo as referéncias de Borges e Silva (2024) e de Souza
(2012), o ludico pode ser aplicado das seguintes formas:

I.  Facilitacdo da Aprendizagem: Ao utilizar jogos que envolvem letras e

palavras, como o uso de quebra-cabegas com silabas ou dominds com figuras
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e palavras correspondentes, as criangas aprendem de forma mais interativa.

Isso reduz a presséao e a ansiedade, fazendo com que o processo de aprender

a ler e escrever seja percebido como algo divertido e ndo como uma obrigagéao.

. Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: O ludico aprimora a memoria,

a atengao e o raciocinio logico.

Jogos que exigem a memorizagdo de rimas ou a identificacdo de sons, por
exemplo, preparam o cérebro para o reconhecimento dos fonemas, etapa crucial na
alfabetizacao.

.  Promogao do Engajamento: O engajamento do aluno é essencial para o
sucesso da aprendizagem.

Atividades ludicas aumentam a motivacao e a participacao ativa, pois os alunos
se sentem mais a vontade para explorar e cometer erros em um ambiente
descontraido.

Iv. Estimulo a Criatividade e a Socializagao: Brincadeiras e jogos em grupo
incentivam a colaboracéo e a comunicacao.

Ao criar uma historia juntos ou resolver um desafio em equipe, as criangas
desenvolvem ndo s6 a linguagem, mas também habilidades sociais e emocionais
importantes para o seu crescimento.

Em suma, o uso de estratégias ludicas transforma a sala de aula em um
ambiente de descoberta e experimentagao, onde o erro € parte do processo e a alegria

de aprender se torna o principal motor da educacgao.

3. A contacgao de histérias como pratica educativa e cultural

Quando mencionamos a alfabetizagao, em primeiro lugar é preciso identificar o
termo como complexo e também multifacetado, indo além de basicamente uma
decodificagcao de letras e palavras. Trata-se de aquirir as competéncias para a
compreensao e producao de textos, a apropriacdo do sistema de escrita alfabético-
ortografico e a insergao da crianga no mundo letrado (Morais e Silva, 2025).

De modo tradicional, esse processo tem sido abordado de forma mecanica e
repetitiva, muitas vezes dissociado do universo infantil. E preciso que os docentes

encarem novas perspectivas e oportunidades, entendendo assim que a ciéncia da
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educacao tem demonstrado consistentemente que a ludicidade — a presenca do
brincar, do jogo e da fantasia — € um elemento crucial e catalisador para uma
alfabetizagdo mais significativa, prazerosa e eficaz (Morais e Silva, 2025; Kishimoto,
1998; Brougeére, 2003).

O brincar ndo é unicamente entretenimento, ponderada como uma atividade
inerentemente humana que impulsiona o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional (Brougére, 2003).

No cenario da alfabetizacao, brincar esta implicito no papel de mediador entre
o conhecimento formal e a realidade da crianga. Ao se engajar em atividades ludicas,
a crianga constréi seu proprio conhecimento de forma ativa, explorando conceitos e
regras de maneira intuitiva. Jogos de tabuleiro, quebra-cabecas com letras e jogos de
faz de conta com temas de leitura e escrita promovem o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica (a capacidade de reconhecer e manipular os sons da lingua),
da memodria de trabalho e da atencao, habilidades essenciais para a alfabetizagao
(Queiroz, Fernandez e Barros, 2025; Brougeére, 2003).

Entre as diversas manifesta¢des da ludicidade, quando os autores mencionam
a contacao de histérias, ha destaque para este método como uma das mais potentes
ferramentas de alfabetizacdo. Na presenca de uma narrativa oral, ha a criagao de um
universo de significados, emogdes e simbolos que cativam a crianca, abrindo as
portas para o mundo da leitura (Barreto, 2003; Santos, Pereira e Souza, 2013;
Queiroz, Fernandez e Barros, 2025).

Ouvindo uma histdéria o aluno sera exposto a uma variedade de vocabulario,
estruturas gramaticais e convengbes narrativas que enriquecem seu repertorio
linguistico. Além disso, a contagao de historias trabalha a imaginagéao, a criatividade
e a capacidade de inferéncia, competéncias cruciais para a compreensao textual
(Barreto, 2003; Santos, Pereira e Souza, 2013; Queiroz, Fernandez e Barros, 2025).

E por isto que aqui destaca-se a importancia do ludico em auxilio da
alfabetizagao para fora dos muros da escola. Santos (2010) destaca que o ludico na
alfabetizacado nao se restringe ao ambiente escolar. A educagéao se inicia e se estende
para dentro da familia e da comunidade, e é nesse contexto que o ludico ganha uma

dimensdo ainda mais ampla. O ambiente doméstico e o comunitario, quando
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impregnados de praticas ludicas, transformam-se em espacgos de letramento informal,
onde a crianga pode interagir com a linguagem escrita de maneira natural e
significativa.

A arte de contar histérias atravessa geragdes e constitui-se como ferramenta
de transmissao de saberes e valores. Walter Benjamin (1994) descreve o narrador
como alguém que compartilha experiéncias vividas, criando um elo entre memoria e
presente. Bettelheim (1980), por sua vez, ressalta que os contos de fadas auxiliam no
enfrentamento de dilemas emocionais, oferecendo a crianga caminhos simbdlicos
para compreender o mundo.

No campo da educagdo, Abramovich (1997) destaca que a contagdo de
historias desperta o prazer pela leitura e incentiva a imaginagao, funcionando como
mediacao entre o livro e a crianga. Quando realizada em espagos nao escolares, essa
pratica ndo apenas promove a leitura, mas também fortalece o pertencimento cultural
e o vinculo comunitario.

Por intermédio da contagcdo de historias em projetos como “Bairros Vivos”,
entendemos que este é um trabalho que auxilia para a alfabetizagao deixar de ser
uma imposi¢ao académica e torna-se um poder — a capacidade de decifrar o mundo,
de se expressar e de se conectar com os outros. A aplicagao do ludico fora dos muros
da escola assegura que a alfabetizacdo seja vista como um processo continuo e
integrado a vida da crianga, e ndo como uma etapa isolada e temporaria da sua

educacao formal (Santana e Silva, 2021; Santos, 2010).

4. Conexao entre ludico, contagao de histérias e comunidade

A articulagdo entre ludico e contagdo de historias no espago comunitario
possibilita a formagao integral da crianga. Segundo Kishimoto (1994), o brincar € uma
linguagem da infancia; somado a narrativa oral, cria-se uma experiéncia significativa
que ultrapassa a aprendizagem formal e alcanca dimensdes emocionais e sociais.
Dessa forma, a pratica no Projeto Bairros Vivos exemplifica o que Freire (1996) chama
de "educacdo como pratica da liberdade", pois democratiza o0 acesso a cultura e

coloca a crianga como protagonista no processo educativo.
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O ludico, por meio da contagao de histérias, € uma ferramenta poderosa para
conectar a escola e o ambiente comunitario. Quando a narrativa se expande para além
dos muros da sala de aula e ocupa espacgos publicos, como pragas e parques, €ela se
torna um ato de democratizagao cultural (Kishimoto, 1994; Barreto, 2003; Santos,
Pereira e Souza, 2013; Queiroz, Fernandez e Barros, 2025; Freire, 1996).

Projeto Bairros Vivos, o ludico, nesse contexto, é a chave para a liberdade. Ele
transforma o aprendizado em algo prazeroso e significativo, incentivando a
curiosidade e a criatividade. Ao levar a contagao de histérias para a comunidade, o
projeto ndo s6 democratiza o acesso a cultura, mas também devolve a crianga o papel
de protagonista no seu préprio processo educativo, um pilar fundamental da
pedagogia freiriana (Kishimoto, 1994; Barreto, 2003; Santos, Pereira e Souza, 2013;
Queiroz, Fernandez e Barros, 2025; Freire, 1996).

Assim, a contagdo de historias em espagos comunitarios se configura como
uma ponte que conecta o universo ludico da infancia com a pratica educativa
libertadora, promovendo a cultura, a imaginacao e a cidadania de forma integrada e
acessivel (Kishimoto, 1994; Barreto, 2003; Santos, Pereira e Souza, 2013; Queiroz,
Fernandez e Barros, 2025; Freire, 1996).

Método

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa, exploratéria e descritiva (Bogdan; Biklen, 1994; Minayo, 2014), realizado
no ambito do Projeto Bairros Vivos, iniciativa itinerante da Prefeitura Municipal de
Taubaté que oferece cultura, lazer, saude, educagdao e servicos em diferentes
comunidades da cidade. A edicao acompanhada nesta pesquisa ocorreu no bairro
Cecap, em Taubaté/SP, em espago comunitario aberto (quadra esportiva e praga
central), no primeiro semestre de 2025.

Os participantes foram criangas da comunidade local, acompanhadas por
familiares, que se reuniram espontaneamente para participar da contacao de historias.
Nao houve selegao prévia de amostra, visto que a atividade é de acesso livre e

gratuito. O publico foi estimado em aproximadamente 20 criangas (faixa etaria
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predominante entre 4 e 9 anos), além de adultos acompanhantes, que interagiram
pontualmente durante a atividade.

A acdo educativa consistiu na contacdo da histéria O caso do Bolinho, de
Tatiana Belinky (2017), realizada pela pesquisadora em dois momentos distintos:
inicialmente no campo de futebol e, posteriormente, na praga do bairro. O enredo foi
escolhido por sua linguagem acessivel, estrutura narrativa circular e potencial ludico
de encantamento.

Os instrumentos de coleta de dados foram a observagao participante, registros
fotograficos e anotagcbes em diario de campo, nos quais foram descritos
comportamentos, interagdes, expressoes faciais e falas espontaneas das criancas
durante a atividade. Esses registros buscaram captar evidéncias de engajamento,
socializac&o e vinculo com a narrativa.

Quanto aos procedimentos de coleta, a contagado de historias foi planejada em
trés etapas: (1) preparacao do espaco e acolhimento das criangas, organizadas em
roda; (2) apresentacdo do livro e desenvolvimento da narrativa, com estimulo a
participagdo por meio de perguntas e comentarios; (3) atividades complementares
espontaneas (como amarelinha e pintura), que prolongaram a experiéncia ludica apos
o término da historia.

Para a analise dos dados, os registros foram examinados a luz de referenciais
que tratam da ludicidade (Kishimoto, 1994; Vygotsky, 2000; Piaget, 1975), da
contacao de histérias como mediacao cultural (Abramovich, 1997; Benjamin, 1994) e
da educagao comunitaria como pratica da liberdade (Freire, 1979; 1996). Foram
identificados indicadores qualitativos de atencdo sustentada, participacdo ativa,
manifestacdes de prazer e socializagao durante a atividade.

Do ponto de vista dos cuidados éticos, por se tratar de evento comunitario
aberto e de acesso publico, ndo houve necessidade de submissdo ao Comité de Etica
em Pesquisa. Ainda assim, respeitou-se a legislagdo vigente, evitando identificagéo
nominal das criangas e utilizando imagens apenas mediante autorizagdo de
responsaveis, em conformidade com o Estatuto da Crianga e do Adolescente (Lei
8.069/1990) e com a Lei Geral de Protecao de Dados (Lei 13.709/2018).



CONGRESSO INTERNACIONAL DE CIENCIA,
TECNOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

X[V <ICTED

Resultados e discussao

A contacdo de historias revelou-se um momento de encantamento e
engajamento coletivo. Durante a narrativa de “O caso do Bolinho”, livro da autoria de
Belinky (2017) (figura 1), as criangcas se sentaram em roda, ouviram atentamente e
interagiram com expressoes de surpresa, risos e comentarios espontaneos. Apos a
contagdo, participaram de brincadeiras ludicas, como amarelinha e pintura,
prolongando a experiéncia de aprendizagem em clima de alegria e cooperagao.

Esses resultados dialogam com Vygotsky (2000), para quem o faz-de-conta
constitui um espaco de experimentagao simbdlica e desenvolvimento da linguagem, e
com Piaget (1975), que ressalta o brincar como fundamental ao desenvolvimento
cognitivo. Além disso, a narrativa oral, conforme Abramovich (1997), desperta o prazer
pela leitura e a imaginagéao, aspectos evidenciados no envolvimento das criangas com
a historia.

O Projeto Bairros Vivos também reafirma a perspectiva freiriana de que a
educacédo deve ser pratica da liberdade (Freire, 1996), pois ao ocupar pragas e
quadras com narrativas ludicas, democratiza-se o acesso a cultura e amplia-se o
repertério formativo das criancas. Nesse sentido, o Bairros Vivos conecta escola,
familia e comunidade, fortalecendo vinculos sociais e culturais.

As figuras a seguir apresentam os momentos de contacdo de histéria, onde foi
apresentado a histéria denominada “O caso do bolinho” para criangas participantes
do evento Bairros Vivos. Destacam-se momentos de interagdo onde ouviram atentos,
brincaram e participaram de atividades.

Neste ponto, as figuras sdo a verdadeira prova do impacto deste projeto tao

importante denominado Bairros Vivos.
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Figura 1 — Livro infantil selecionado para o evento, por Belinky (2017).

ILUSTRAGOES DE
BRUNA ASSIS BRASIL

Fonte: Editora Moderna, 2017.
#paratodosverem: capa do livro “o caso do bolinho”, por Belinky (2017), editora

Moderna.
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Figura 2 — Contacéao de histdria, ato 1, “O caso do bolinho”.

Fonte: Acervo pessoal, 2025.

#paratodosverem: fotografia colorida de uma quadra esportiva em um dia ensolarado,
no dia do evento Bairros Vivos no bairro CECAP. Sete criangcas sentadas no chao
enquanto escutam a histéria da professora Daniela Teodoro de Castro. No chdo, uma

amarelinha colorida feita de papel.
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Figura 3 — Contacéao de histdria, ato 2, “O bolinho”.

ROS

Fonte: Acervo pessoal, 2025.

#paratodosverem: fotografia colorida na praga do bairro CECAP em um dia
ensolarado, no dia do evento Bairros Vivos. Ha criangas sentadas no ch&o enquanto

escutam a histdria da professora Daniela Teodoro de Castro.
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Fonte: Acervo pessoal, 2025.
#paratodosverem: fotografia colorida na praga do bairro CECAP em um dia
ensolarado, no dia do evento Bairros Vivos. Ha criangas sentadas no chao enquanto

escutam a histdria da professora Daniela Teodoro de Castro.
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Conclusao (Consideragoes Finais)

A experiéncia com narrativas ludicas no Projeto Bairros Vivos evidencia a
poténcia da contagdo de historias como estratégia educativa capaz de encantar,
mobilizar e transformar. Ao reunir criangas em espagos comunitarios e oferecer-lhes
a oportunidade de ouvir, interagir e brincar a partir de uma narrativa, promoveu-se
nao apenas o prazer estético da escuta, mas também aprendizagens ligadas a
socializacéo, a ampliacao do vocabulario e ao fortalecimento do vinculo com a leitura.

Enquanto aplicagdo pratica vinculada ao projeto de pesquisa do mestrado
Alfabetizacgdo: e agora, o fim do ludico?, esta experiéncia confirma que o ludico € um
mediador privilegiado para a alfabetizagéo, sobretudo quando ultrapassa os muros
da escola e se insere no territério, envolvendo familia, comunidade e poder publico.
Nesse sentido, a contagao de histérias em espagos como o Bairros Vivos materializa
o principio freiriano da educacdo como pratica da liberdade, democratizando o
acesso a cultura e ampliando repertorios formativos.

A iniciativa também dialoga diretamente com a Meta 4.6 do ODS 4, ao
contribuir para o fortalecimento da alfabetizacdo e do letramento inicial por meio de
praticas que aproximam as criangas da linguagem escrita em ambientes
significativos. Assim, evidencia-se que projetos comunitarios podem ser aliados
estratégicos das escolas no esforgo de assegurar uma educagéao inclusiva, equitativa
e de qualidade.

Reconhece-se, entretanto, que este relato reflete uma experiéncia pontual,
sem medidas quantitativas de impacto sobre a aprendizagem. Como
desdobramentos, sugere-se ampliar a aplicagdo em diferentes bairros, desenvolver
instrumentos de registro sistematico da participacédo das criangas e integrar a pratica
a projetos escolares e bibliotecas comunitarias. Dessa forma, o Bairros Vivos pode
consolidar-se como espaco permanente de promocao da leitura, do ludico e da

cidadania.
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