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RESUMO
Este trabalho descreve a importancia de inserir jogos e atividades ludicas na alfabetiza¢ao
no ensino fundamental anos iniciais para criancas na faixa etdria de 7 a 8 anos. Tal
problematica aborda a importancia da ludicidade na alfabetizacdo, estimulando a
criatividade do docente dentro e fora de sala de aula, trazendo modelos de atividades para
que as dificuldades encontradas, durante seu periodo de ensino, sejam amenizadas. Estas
questdes se fazem necessdrias para que a crianca passe pelo lidico no processo de
aprendizagem explorando um mundo de imagina¢ao, onde seu desenvolvimento se torna
mais prazeroso. O propdsito principal dessa pesquisa, além de analisar a relevancia de
jogos e atividades ludicas para o processo de alfabetizacdo, é também apresentar a
contribui¢ao do ludico ao professor para realizar a criacdo de jogos e atividades ludicas
para criancas entre 7 e 8 anos. Para isso, foram empregados os seguintes procedimentos
de abordagem qualitativa e com pesquisas bibliograficas. Esse propdsito sera
fundamentado mediante a pesquisas em autores que mencionam os beneficios que a
ludicidade proporciona na fase de uma crianca ser alfabetizada. A pesquisa demonstrou
que por meio da utilizacao de jogos e atividades para alfabetizacdo, o processo de

aprendizagem se torna mais eficaz, prazeroso e enriquecedor.
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1. Introducdo

O presente artigo consiste em uma visao ampla sobre a importancia da utilizagao e
criacdo de jogos e atividades lidicas na alfabetizacdo para criangas do Ensino Fundamental
Anos Iniciais, onde sera abordado ideias e processos importantes que contribui para o
desenvolvimento do ensino-aprendizagem em questao.

Ao falarmos sobre o ludico, onde inclui jogos e brincadeiras no contexto
pedagdgico, podemos observar que essa metodologia assume um papel muito importante
se tornando um eixo norteador na escola, onde a construcdo da alfabetiza¢do e a qualidade
de ensino se tornam enriquecedor e atrativo no processo de desenvolvimento do
estudante e na qualificagcdo profissional dos conhecimentos adquiridos pelo educador.

E relevante que docentes se qualifiquem profissionalmente, e tragam para seu
planejamento, atividades que sejam criativas e fujam do tradicional, sendo aulas com
intuito de promover a aprendizagem efetiva, evoluindo o meio educacional. Mas, existem
dificuldades encontradas para que a ludicidade seja implantada no cotidiano do professor,
como: falta de recursos didaticos, estrutura da escola, liberdade de adaptar o curriculo.

Apresentaremos contribui¢des do ludico no ambito escolar que auxiliard o docente
a trabalhar e melhorar o processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e motor
da crianca, com exemplos de atividades ludicas, jogos e brincadeiras que dardo suporte em
suas aulas de alfabetizacao.

Podemos considerar que a ludicidade tem um grande valor educativo e é um
instrumento pedagdgico primordial no meio escolar, que contribui para o processo de
alfabetizacdo por ser um eixo norteador que se torna imprescindivel nos conhecimentos
gerados pelo professor. Nessa perspectiva, é valido mencionar o uso do letramento que
esta presente ha décadas no Brasil, caminhando juntamente com o alfabetizar.

Por meio de pesquisas, em artigos on-line/revistas e livros, focados em
metodologias levados a uma alfabetiza¢do ludica, buscamos mostrar a docentes
estratégias possiveis para aprimorar sua metodologia, tornando suas aulas atraentes,
conseguindo resultados positivos. Para nossa pesquisa, mencionaremos autores como:
Teixeira, Valle, Wittizorecki que se baseia na teoria de Piaget, etc. Que falam sobre a

importancia e quais os beneficios a ludicidade traz para que exista um aprendizado eficaz.



2. Metodologia

Nessa pesquisa, usaremos a abordagem qualitativa para a elaboracao e
desenvolvimento do nosso artigo, com o objetivo de trazer os conhecimentos do universo
[ddico por meio de jogos e atividades que auxiliam no processo de alfabetizacdo e contribui
para o trabalho pedagdgico no professor. Ao pensarmos na abordagem qualitativa desse
desenvolvimento podemos considerar que a ludicidade tem um grande valor educativo e
é um instrumento pedagdgico muito importante na vida escolar.

De acordo com essa pesquisa, usaremos a técnica de obtencao de informacdes
bibliograficas junto com a pesquisa bibliografica, ou seja, utilizando livros e artigos
cientificos como: O Universo Ludico no contexto pedagdgico, escrito por Karyn Teixeira,
publicado em 2018; Metodologia da Alfabetizacao, escrito por Luciana Valle, publicado em
2013; A ludicidade no processo de alfabetizacdo, escrito por Iséldi dos Santos, publicado

em 2019, entre outros autores que trarao embasamento na constru¢ao do tema abordado.

3. Revisdo bibliografica/ Estado da arte

A IMPORTANCIA DE JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NA ALFABETIZAGAO

O ludico como estratégia pedagodgica tem como prioridade a liberdade de
expressdo, o aprender brincando e a criatividade. Segundo Luckesi (2004) citado por Leal;
d’Avila (2013, p. 51) “sustenta que as atividades ludicas, por propiciarem experiéncias
plenas, poderdao também propiciar o acesso a sentimentos os mais profundos,
inconscientes, tornando-se um referencial de expansdo para o individuo”. Ao desenvolver
no contexto pedagdgico a ludicidade, o professor terd uma aliada como processo de
formacdo e de autodesenvolvimento da crianca. E indispensavel que o lidico esteja
presente na educacao basica, na qual a crianca estd na fase de ser alfabetizada. O ludico
pode tornar as aulas de alfabetizacdao mais prazerosas e eficientes. Desde o processo de
aprendizagem, tanto da leitura quanto da escrita, a crianca ja estd exposta ao mundo onde
se vé - letras, palavras, textos, frases — direta ou indiretamente. E quando existe a

possibilidade de ser apresentado um alfabetizar ludico ao invés de algo mecanico e



repetitivo, a crianca se entrega e o caminho da aprendizagem é mais prazeroso e benéfico.
Para atrair a concentra¢ao das criancas € necessario que o docente envolva o processo de
alfabetizacdo comjogos, brincadeiras e atividades lidicas, como: jogo da memdria, quebra-
cabeca, palavras cantadas, massinha de modelar.

O conceito de ludicidade para Luckesi (2006) apud Leal; d’Avila (2013, p. 50):

[...] quando estamos definindo ludicidade como um estado de consciéncia, onde
se dd uma experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos falando, em si das
atividades objetivas que podem ser descritas socioldgica e culturalmente como
atividade ludica, como jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim, falando do
estado interno do sujeito que vivencia a experiéncia lidica. Mesmo quando o
sujeito estd vivenciando essa experiéncia com outros, a ludicidade é interna; a
partilha e a convivéncia poderdo oferecer-lhe, e certamente oferece, sensagdes
do prazer da convivéncia, mas, ainda assim, essa sensac¢ao € interna de cada um,
ainda que o grupo possa harmonizar-se nessa sensagdo comum; porém um grupo,
como grupo, ndo sente, mas soma e engloba um sentimento que se torna comum;
porém, em Ultima instancia, quem sente é o sujeito (LUCKESI, 2006, p. 6 apud Leal;
Avila, 2013, p 50).

O conceito do letramento estd inserido no Brasil desde 1986 e fica claro que hoje a
alfabetizac¢do estda acompanhada do alfabetizar letrando e estad cada vez mais divulgada

essa proposta. Sendo assim:

Ao mesmo tempo em que a crianca se familiariza com o Sistema de Escrita
Alfabética, para que ela venha a compreendé-lo e a usa-lo com desenvoltura, ela
ja participa, na escola, de praticas de leitura e escrita, ou seja, ainda comecando a
ser alfabetizada, ela ja pode (e deve!) ler e escrever, mesmo que ndo domine as
particularidades de funcionamento da escrita. (LEAL et al., 2008, p. 6)

Sobre o letramento para Valle (2013):
Ao incorporarmos o0 conceito de letramento ao nosso vocabuldrio e
principalmente a nossa prética educativa didria, estamos ressaltando que ndo nos
contentamos em formar criangas que, mesmo alfabetizadas, tenham dificuldades
de se apropriarem dos meios de escrita (e consigam somente escrever textos
simples, por exemplo). Queremos criangas leitoras e produtoras de texto — em um

nivel que esteja de acordo com sua idade, seus conhecimentos, suas praticas, mas
ainda assim, produtoras de texto. (VALLE, 2013, p.79)

Com isso, observa-se que a crianca precisa ser respeitada e deve-se levar em
consideragdao o aprendizado que cada uma carrega consigo. O docente jamais pode
esquecer que o estudante chega até ele com algum conhecimento, existe um leque de
caminhos vividos por cada um e a alfabetizacdo e o letramento precisa caminhar de tal
forma que seja significativa. “Quando as criancas iniciam o processo de alfabetizacdo e

comecam a desvendar os mistérios da escrita, a leitura abre novas possibilidades de
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interacdo com o mundo.” (TEIXEIRA, 2018, p. 160). Sendo assim, é de grande valia que o
responsavel por essa nova habilidade da crianca esteja respeitando o processo e
oferecendo o melhor caminho, para que ndo se torne algo estressante e cause
desinteresse. Teixeira (2018) reforca que muitas vezes a leitura ndo € prazerosa, ela exige
esforco de compreensao, e nem sempre o que a crianga |é tem significado para ela. Assim,
€ muito importante o olhar atento do docente, para apresentar textos, livros, atividades,
que tenha sentido para seus estudantes, e ndo apenas o que faz sentido a si. O docente
pode ajudar levando para sala de aula livros de interesse de sua turma, ou leva-los a
biblioteca da escola para que possam conhecer outros livros e escolher aqueles que os
atrai. Essa atividade assim se torna lidica e a crianga comeca a criar sua propria autonomia
para escolhas de livros de sua preferéncia. Devemos lembrar que além da leitura é de
extrema importancia inserir também na escrita atividades lddicas. “As mesmas estratégias
lidicas devem ser propostas para a aquisicdo da escrita.” (TEIXEIRA, 2018, p. 161). Com isso
docentes devem se atentar para incluir a ludicidade em todo o processo de alfabetizacao

e incluir memdrias que estejam na rotina dos pequenos.

Segundo Vygotsky (2009, p. 66), apud Teixeira (2018, p. 162):

O desenvolvimento da criagdo literdria infantil tornar-se de imediato bem mais
facil e bem-sucedido quando se estimula a crianga a escrever sobre um tema que
para ela é internamente compreensivel e familiar e, o mais importante, que a
incentiva a expressar em palavras seu mundo interior.

Quando se trata de ludicidade, muitas pessoas ainda imaginam algo voltado para
educacao infantil. No entanto, a ludicidade esta e deve estar presente em todos as fases
de desenvolvimento do ser humano, no ensino fundamental anos iniciais a crianga precisa
dar continuidade no universo Itdico. De acordo com Piaget (1962), apud Rios; Silva (2017,
p.3) “é nessa fase que a crianca desenvolve com a mais intensidade a imaginacdo e
criatividade.” Ou seja, no processo de alfabetizacdo é a fase em que o individuo estd mais
agucado para desenvolver cognitivamente e ter sucesso em seu desenvolvimento. Com

isso, ¢

a ludicidade, enquanto ferramenta pedagdgica pode ser utilizada de forma
multidisciplinar, no sentido de motivar e despertar o interesse das criancas para a
construcao do seu proprio conhecimento. Contudo, isso requer criatividade também por
parte do/a professor/a.” (RIOS; SILVA, 2017, p.3). Ndo é facil manter o ltidico para ensino

fundamental, vai de o docente abusar da criatividade para manusear suas aulas e alcancar
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seus objetivos. Ainda sobre aimportancia de atividades ludicas e jogos para o processo de

ensino-aprendizagem:

As atividades ltudicas nas series iniciais do ensino fundamental irdo estimular os
conhecimentos ja existente dos alunos, além da facilidade que o aluno tera para
adquirir certo conhecimento os jogos sao essenciais para criar lacos de amizades,
afeto, companheirismo, trabalho em equipe, solidariedade, tolerancia e respeito,
pois viver o lidico dentro da escola é uma forma de descoberta para a o mundo.
(RIOS; SILVA, 2017, p.3).

Portanto, para o enriquecimento do aprender e do ensinar, é valido que jogos
estejam presentes no processo da alfabetizacao. Quando falamos em jogo, devemos nos
atentar pois nem todo jogo tem intencao de trazer conhecimento. Entao o professor deve
ser aquele que media para que o jogo tenha resultados pedagdgicos significativos e
consiga alcancar seus objetivos em rela¢dao a aprendizagem no periodo de alfabetizacao.
Teixeira (2018, p. 182) nos diz que, ¥ a figura de um mediador é fundamental para que a
aprendizagem aconteca de maneira efetiva, sendo o jogo apenas um instrumento
facilitador desse processo.”

O professor pode e deve trazer momentos em que a turma brinque livremente, mas
é importante que seja observado a forma que eles brincam, lidam com os fracassos e com
as vitdrias. Para Kishimoto (2000), apud Santos (2019, p.20),”0 jogo pode contribuir muito
no desenvolvimento do aluno, desde que utilizado como instrumento pedagdgico. A
utilizagdao do jogo é fundamental para o trabalho, por isso requer uma organiza¢do que dé
significado as atividades propostas para os alunos.” Sendo assim, quando o jogo é aplicado
e supervisionado, ha chances de ser observados fatores como dificuldades e facilidades

dentre as criangas.

Teixeira (2018, p. 183), ressalta que:

E importante que o adulto observe como a crianca joga, que estratégias utiliza
para driblar obstaculos, que dificuldades apresenta ao resolver problemas
propostos pelos jogos e como se comporta na posi¢ao de ganhador ou perdedor.
E importante que o professor, apds a realizacdo do jogo, proponha um didlogo ou
uma atividade que permita refletir sobre as a¢des, trocar ideias ou verificar quais
conhecimentos foram adquiridos com aquela atividade Iddica. O jogo aleatdrio,
sem objetivos, é um passatempo sem sentido. Mesmo que seja de cardter livre, o
jogo precisa construir significados por meio das a¢6es concretas do jogo e avaliar,
principalmente, se os objetivos previstos foram alcancados.

E de grande valia que o professor tenha uma diversidade de jogos para apresentar

aos estudantes, pois os mesmos jogos sempre podem causar tédio e distra¢bes. O
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professor deve buscar, além de jogos prontos, jogos que ele possa criar e até mesmo que
a turma confeccione jogos que ajudardao em sua aprendizagem. A criagao de jogos e
atividades lddicas trard o interesse de participar e aprender. Existe uma grande diversidade
de jogos para auxiliar no processo de alfabetizacdo. No segundo ano do ensino
fundamental, as criancas ja estdo com uma gama de conhecimento, trazidos da educag¢ao
infantil ao inicio do ensino fundamental, os jogos a serem aplicados nessa nova etapa
podem ser um pouco mais desafiadores, pois conforme avanca o nivel, mais desafiadas as

criancas querem ser, até para que ndo haja desinteresse da parte delas.
A RELAQAO DA CRIANCA COM O JOGO NO MEIO EDUCACIONAL

Ao pensarmos em um jogo no meio educacional, é preciso que o paradigma, em que
0s jogos s estao presentes somente na drea de educacao fisica, seja quebrado, pois os

jogos se ampliaram em todas as areas da educacgdo. Dessa forma:

O jogo, entdo, passa a ser reconhecido pelos educadores como uma importante
ferramenta didatica, que pode auxiliar no encaminhamento da pratica pedagdgica
de forma criativa, inovadora e, o mais importante, muito prazerosa para as
criancas, aproximando, assim, o aprender e o brincar. (MARINHO et al, 2012, p.95).

Portanto, é vdlido que o docente inove para seus planos de aula, propostas de jogos
focando na aprendizagem e no interesse das criancas, trazendo melhoria para o seu

desenvolvimento na alfabetizacao.

O jogo tem uma importante funcdo na vida do ser humano, trazendo beneficios
para o desenvolvimento motor e cognitivo, onde o ludico se torna um grande aliado para
a realizacao de uma atividade, e ela se torna espontanea. Conforme o individuo evolui,
passa por fases de aprendizagem, e essa evoluc¢do ajuda em seu meio social e afetivo. O
jogo na concepcao de Piaget (1978) citado por Wittizorecki et al., (2012, p. 53) é dividido
em quatro topicos: jogos de exercicios, de construcao, simbdlicos e de regras. No primeiro
topico é considerado nos anos iniciais da vida da crianca, que vai do 0 aos 2 anos de idade,
jd no segundo tdpico ndo é necessariamente uma fase da idade, pois ele se estende no
desenvolvimento do individuo. Os dois Ultimos tdpicos ja sao mais avancados, onde os

autores explicam que de acordo com Piaget:

0 jogo simbdlico consiste na representacao corporal do imagindrio. Sdo os jogos
em que a crianga langa mdo do faz de conta, usufruindo da imaginagdo e da
fantasia para assimilar e compreender a realidade. Nesses jogos as criangas
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tendem a reproduzir as relacdes e valores que vivenciam em seu contexto,
permitindo, assim, exteriorizar seus medos, seus conflitos, suas frustracdes e suas
descobertas. (WITTIZORECKI et al., 2012, p.54)

Dessa forma, é importante considerar o jogo simbdlico como parte do
desenvolvimento da crianga, pois € por meio dele que se usa a imaginagdao, em que o
individuo tem sua liberdade de expressdo, trazendo muitas das vezes situa¢cdes do seu
cotidiano ou momentos vividos por ele. Por exemplo, quando a crianca grita com a boneca,
bate ou se coloca em um personagem do mal que é agressivo, pode ser um indicativo de
que ela ndao tem boas relacdes em casa ou ja vivenciou momentos parecidos, e leva essa
situa¢do para o lado lddico. J& com o jogo de regras, ela vai descobrir novas habilidades e

conhecimentos pois, de acordo com pensamento de Piaget, os autores ressaltam que:

O jogo de regras comeca a se desenvolver predominantemente a partir dos 7
anos, na etapa das operacdes concretas. O componente simbdlico cede parte de
sua centralidade nas brincadeiras para o regramento colocado pelo grupo,
pressupondo a existéncia de agdes articuladas com os companheiros, de
delimitagbes de tempo e espaco. Enfim, intensifica-se uma forma de jogar que é
eminentemente coletiva e que exige a cria¢do de combinagées. (WITTIZORECKI
etal., 2012, p.54)

Sendo assim, é possivel observar o desenvolvimento da crianca de fase para fase,
possibilitando novos conhecimentos, evoluindo sua visao lidica e proporcionando a visao
do mundo adulto, além de incluir regras e desafiar a crianca a expressar sua realidade -
sentimentos e emocdes — dentro dos jogos. Para Wittizorecki et al. (2012, p. 38) "No
entanto, como pudemos acompanhar, o jogo integra parte da formacao do carater do ser
humano, sendo elemento sempre presente na construcao da prdpria vida". Assim, ao
trazer para dentro e fora da sala de aula, os jogos apresentados as criancas, devem ter

compromisso de atingir esse objetivo de inserir o individuo dentro da sociedade.

JOGO, BRINCADEIRA E PSICOMOTRICIDADE

Quando temos uma vivéncia e uma experiéncia nas brincadeiras ludicas, podemos
notar a importancia dos jogos e atividades na aprendizagem ativa para o contexto escolar
e na vida dos estudantes. O mundo lidico permeia por vdrias dreas do conhecimento, como
na drea afetiva e cognitiva, com o objetivo de estimular a constru¢do do desenvolvimento
ja existente no ser humano de uma forma pedagdgica. Além de auxiliar na aquisicao da
linguagem, a ludicidade traz consigo, contribuicbes para a construcao de amizades e

vinculos, por meio da interacao e socializacao que ela proporciona.



Piaget (1962) apud Marinho et al. (2012, p. 82), “diz que a atividade ltdica é o berco
obrigatdrio das atividades intelectuais da crianc¢a, sendo, por isso, indispensavel a pratica
educativa”. Nas escolas, quando se trata de atividades e brincadeiras lidicas, ja podemos
imaginar ideias criativas para se trabalhar com a alfabetiza¢do, como pular corda falando
as letras do alfabeto, instigar a leitura e estimular a escrita.

Enfatizar a ludicidade no ensino, significa pensar na perspectiva da crianca e
vivencia-la em sala de aula de uma maneira espontanea, onde se expressa a liberdade e o
prazer no processo da aprendizagem. Dessa forma, a brincadeira junto com a ludicidade,
estimula e abre portas para a imaginacao de cada crianga, trazendo etapas fundamentais
no seu crescimento que pode se alinhar na psicomotricidade, como: imaginar, pensar,
elaborar, criar e explorar. “Assim, a brincadeira é importante para incentivar ndo sé para a
imaginacdo e afeto nas criangas durante o seu desenvolvimento, mas também para auxiliar
no desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais”. (MELO, 2013, p.02, apud

BEZERRA; LUCENA, 2021, p.103).

A psicomotricidade é essencial no desenvolvimento da crianga, pois ela estd ligada
nos movimentos corporais, com um conjunto de intencionalidade nos estimulos
psicoldgicos, no equilibrio, memdria, na constru¢ao das fun¢des e coordenagdes motoras,
que auxiliam no processo de alfabetizacao, elevando o desempenho do aluno no ensino-
aprendizagem.

A psicomotricidade trabalha realizando uma aprendizagem construtiva,
significativa e global, fazendo uma transmissao de conhecimento com um leque de

descobertas, apresentando que é a pratica que nos ensina, desde que ela seja
voltada para a realidade de mutacdes constantes. (Pirez, 2014, p.13).

Ao conceituar as relagdes fundamentais psicomotoras, as concepc¢des iniciais para
a evolucdo da alfabetizagao e escrita, esta vinculada nos conhecimentos dos simbolos, nas
identificacbes da fala e dos sons, no observar ou manusear as formas das letras por meio
de atividades sensdrias como: caixa de areia, massinha de modelar, materiais dentro de
uma plastico zip, em que o aluno podera explorar e conhecer o tracado pela coordenacao
motora, a utiliza¢do de atividades sensério motor, valorizando as silabas e destacando as
rimas ou palavras cantadas por meio do ritmo das palmas e dos pés. Como um ponto

norteador, trabalhar a amarelinha do alfabeto é uma sugestdao muito relevante, onde a



crianca conhecerd as letras por meio dos movimentos de pular, ouvir e observar. De acordo

com Pirez (2014, p.17):

Assim, brincar em atividade de intensa movimentagdo corporal permite que a
crianca desenvolva os diferentes aspectos de sua formacdo, inclusive fisicos e
motores e, a0 mesmo tempo, poderd ser levada a entender que esses movimentos
tém significados, pois se manifestam com o objetivo de 18 expressdo e
comunicag¢do. Esta mesma atividade e brincadeiras proporcionara o entendimento
de que os movimentos que envolvem possibilidades de deslocamentos do corpo
(como exemplos: caminhar, correr, saltar, rolar, etc.), manipulacdo de objetos
(como exemplos: lancar, pegar, tocar, arremessar, etc.) e equilibrio (como
exemplos: girar, balancar, agachar, etc.).

Dessa forma, ao brincar a crianca realizard novas estratégias de aprendizagem,
tendo um desenvolvimento do corpo e aprimorando suas habilidades por meio dos

movimentos.

A musica é um aspecto presente na vida do ser humano desde muito cedo, onde a
familia é a primeira a apresentd-la com canc¢des de ninar, musicas cldssicas como o
“parabéns” que nao pode faltar em aniversarios. Dessa forma, a musica se torna um
elemento importante na vida e no crescimento dos estudantes, pois com ela, é possivel
desenvolver atividades que vao auxiliar o docente, deixando as aulas mais divertidas e ao
mesmo tempo ajudando no desenvolvendo dos alunos, assim como traz Avila:

As atividades que envolvem a musica, cantar fazendo gestos, dangar, bater maos
e pés sao muito importantes para a crianga, pois desenvolve a coordenagao

motora, memdria, socializacdo e sao fatores que contribuem no processo de

aquisicdo da leitura e escrita. (AVILA, 2015, p.15)

Sendo assim, o docente pode realizar em sala, atividades que envolvam musica,
podendo criar uma rotina com a turma, onde todo dia no inicio ou ao final da aula, a turma
cante, uma musica escolhida por eles, podendo criar uma coreografia, para que a aula além

de divertida e relaxante, traga proximidade entre professor e estudante.

ALFABETIZACAO
A alfabetizacdo permeia por varias etapas no processo de ensino, desde a
construcdo da aquisicao da linguagem, da consciéncia fonoldgica até a leitura e o

conhecimento do uso social da escrita.

De acordo com FRAGA et al. (2012), na alfabetizacdo, os jogos e as brincadeiras

podem ser poderosos aliados para que os alunos reflitam sobre o sistema de escrita, sem
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necessariamente serem obrigados a enfrentar treinos sem sentido. Nos anos iniciais do
ensino fundamental, os alunos trazem um repertério muito vasto para se aplicar um

método divertido para a elabora¢ao de um jogo que estimule a alfabetizacao.

Desse modo, as brincadeiras e jogos podem ser desenvolvidos por meio de algumas
sugestdes de atividades que estimula nesse processo de alfabetizacdo como trabalhar os
sons inicias das letras por meio de cantigas de roda, onde o aluno ira explorar e ter a
percepcdo de cada palavra; estimular a literatura com a sopa de livros e das silabas, que
além de instigar a curiosidade do aluno, ajuda a crianga no ponto de partida da leitura e
constréi a aprendizagem por meio da formacao das palavras ou frases; trabalhar com
atividades de poemas com o varal das poesias, cada aluno devera elaborar um poema e
colocar de exposicdao para outras turmas, estimar a escrita por meio de cartas com uma
capsula do tempo, em que o aluno ird escrever objetivos futuros, um poema, uma
mensagem e guardar por um periodo, até chegar o momento de reler novamente o que
escreveu e compartilhar com os colegas o que mudou durante esse tempo, se a escrita da
crianga avangou, o que o aluno sente ao jogo da memdria; cabide das rimas entre outros.
A arte é uma disciplina, de bastante valia para o processo da alfabetizacao, e deve ser
utilizada no ambiente escolar, “no ano de 1996 com a implantacdo da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) n®9.394/96, a Arte passa a ser vista como disciplina
obrigatdria passando a introduzir as quatro linguagens artisticas como: artes visuais, a
musica, a danca e o teatro”. (BARROS, 2019, p.6). O teatro deve ser pensado como Arte,
Arcoverde, (2008, p.9) citado por Barros et al, (2019, p.7) diz:

O teatro precisa ser levado a sala de aula como arte, assumindo o seu papel como
obra de arte. Através dele, a crianga vai se deparar com uma das mais antigas
manifestagBes culturais, e diante dessa manifestagdo cultural, aprenderd e
\{eré que o teatro discute sempre as questdes existenciais do homem no mundo.
E dentro dessa perspectiva que o teatro tem a sua fungdo estética, catdrtica,

questionadora, transformadora, politica e social —-uma obra de arte enquanto
atividade artistica que expressa o homem e os seus sentimentos.

Ao usar o teatro como estratégia pedagdgica o docente explora a imaginagao e
criacdo do estudante, e além desses beneficios, sera desenvolvido também a condicao de
verbaliza¢dao, onde sera trabalhado a voz, pronuncia, expressao verbal.

Ter uma visdo ampla e criativa na fase de alfabetizacdo, proporciona uma

intervencdo pedagdgica muito harmoniosa e prazerosa para os nossos alunos, pois eles
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irdo exercitar sua imagina¢ao, principalmente na constru¢ao da escrita e leitura. Nessa
perspectiva, a utilizacdo da leitura e literatura no processo de alfabetizacdo contribui para
a formacao de novos leitores, buscando um desenvolvimento de qualidade tanto no meio
social quando na vida escolar, possibilitando novas formas de metodologia em sala de aula.

Para Chaves (2011, p.56) apud BEZERRA (2016):

Quando a crianca ouve a leitura, a contacdo de histdrias, 1& ou conta uma histéria,
ativa uma serie de capacidades, como a memdria (recorda-se de outros momentos,
de histdrias ouvidas ou lidas, a atencdo (se a histdria ou recurso utilizado para a
contagdo da histdria a envolve completamente, ela para ouvir 5 assume uma atitude
de ouvinte atento), a fantasia (imagina-se parte da histdria contada, visando
mundos e personagens, ativando suas emogdes).Isto é o livro traz cristalizadas em
si as capacidades humanas e, na atividade de conta¢do ou leitura de histdrias, a
crianga vivencia e ativa o uso dessas capacidades, tornando-as individuais, parte de
sua humanidade. Dentre essas qualidades humanas formadas, apropriadas e
desenvolvidas socialmente estdo[...] diferentes formas de linguagem e de
pensamento, imaginacdo sentimentos, capacidade de planejamento, dentro
outros.

No Ensino Fundamental dos anos iniciais, como ja dito anteriormente, a
alfabetizacdo estd entrelacada com a escrita, oralidade e a construgao da leitura. De acordo

com a BNCC, Base Nacional Comum Curricular:

no eixo Leitura/Escuta, amplia-se o letramento, por meio da progressiva
incorporagdo de estratégias de leitura em textos de nivel de complexidade
crescente, assim como no eixo Produ¢do de Textos, pela progressiva
incorporagdo de estratégias de produgdo de textos de diferentes géneros
textuais. (BNCC, 2018, p.89)

Sendo assim, a propriedade esta na produgao e constru¢des de textuais junto com
a leitura para o desenvolvimento no processo de alfabetizacdo. Dessa maneira, podemos
interligar jogos e brincadeiras nessa fase como um ponto norteador para o desempenho
no ensino-aprendizagem.

Contudo, a educagdo nas escolas trouxe um novo olhar para a alfabetiza¢ao, que
além de inserir a ludicidade com jogos e brincadeiras na pratica pedagdgica trabalhando
com a criatividade, musicas, desenhos, literatura e a imaginacdo, também pode ser
aplicada no conteddo das disciplinas escolares, como lingua portuguesa, matematica,
educacao fisica, artes, entre outras. Com essas grandes ideias de inserir a ludicidade com
atividades que incluem jogos e brincadeiras nas disciplinas, podemos refletir que dessa
maneira, o incentivo e a vontade de aprender praticando uma metodologia inovadora

estara mais presente no cotidiano escolar.

12



FORMAGAO/POSICAO DO PROFESSOR

Quando falamos na formacdao de um docente, analisamos que ele estd apto para
exercer sua funcdo como docente no seu meio educacional, porém serd mesmo que o
professor aprendeu e vivenciou tudo dentro da faculdade? Esse € um questionamento a
ser feito, pois em sua formacdo académica, aprende-se muito sobre a teoria que lhe auxilia
em sala de aula, mas ao pensamos no meio ludico, jogos e brincadeiras, percebemos que
muitas vezes o professor ndo teve a oportunidade de vivenciar tal experiéncia durante sua
graduacao, é relevante entao que o docente em curso, faga estagios, pesquisas, vivéncias,
que trarao momentos em que possa aprender e ser desafiado no meio Iddico, onde vai
aprender mais sobre o tema, e tera em mente a importancia e como elaborar planos de
aulas utilizando jogos educativos no processo de alfabetiza¢ao. Com isso, fica a desejar um
curso ou até mesmo uma formacao continuada que o possibilite de conhecer melhor a area
da ludicidade, levando o brincar e o jogar para sua metodologia de ensino.

Observa-se que o jogo pode auxiliar o docente no processo de alfabetizacao dos
seus estudantes, pois foge do meio tradicional e magante onde as criangas sdo levadas ao
tédio, fazendo que todo o foco da aula seja perdido. Quando a aula é voltada para o lado
mais lddico, onde a turma é chamada para utilizar ou criar jogos a aprendizagem se torna
uma ferramenta aliada do docente, onde serd desafiada a imaginacdao da turma, trazendo
a diversao, curiosidade e pesquisa para a sala de aula ao mesmo tempo em que se aprende
por meio da proposta. Para Wittizorecki et al. (2012, p.86) “A postura do professor durante
os jogos é fundamental para o desenvolvimento proficuo da crianca. Incentiva-la e desafia-
la faz parte do papel desse profissional”. Diante disso, é fundamental que o professor se
envolva com o jogo, criando um triangulo entre: professor, aluno e o jogo, pois ter sua
participacdo vai além de apenas dar o comando para que seja realizado tal jogo, quando se
envolve com a proposta o professor participa da dinamica e se torna ativo, mostrando seu
interesse com a atividade e se colocando no mesmo lugar que a turma, desta forma, além
de ensinar, aprendera juntamente.

Colocar o jogo dentro de sua metodologia precisa de planejamento, existe um
processo em que primeiro o docente deve ter um conhecimento geral da turma e que cada
estudante carrega em seu processo de aprendizagem. Por meio do jogo, a exploracao do

mundo ao redor da crianca fica ainda mais evidente, onde percebe-se a evolucdo da
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percepcao, agilidade, raciocinio, autonomia, modo de agir e pensar para a elaboracao de
estratégias quando se trata de jogos que envolve a situacdao-problema, possibilitando um
desempenho fisico e mental. Apds uma analise minuciosa com a demanda de sua turma o
professor podera analisar e montar seu plano de aula que envolva o jogo dentro da sala de
aula, pois como traz Loro (2018, p.96) apud Libaneo (1994), “o planejamento orienta o
professor no decorrer do seu trabalho docente, o que inclui a previsdo das atividades
didaticas, bem como a constante revisao e adequac¢ao no decorrer do processo de ensino”,
criando uma forma em que todos participem das dinamicas propostas. Vale destacar que
durante o processo, o professor deve estar atento a tudo, saber como a turma reage aos
jogos, se existe eficacia dos objetivos a serem alcancados, como cada um reagiu a
atividade, se teve evolucdo na aprendizagem, o professor pode e deve pedirideais de jogos
dos estudantes, envolvendo-os totalmente nessas dindmicas, discutindo sobre toda a
estrutura do jogo, assim os alunos se sentem mais envolvidos e com mais interesse em
fazer parte dos jogos.

Ao apresentar o jogo ou a brincadeira para as criancas, o professor precisa ter em
mente que para adquirir retornos positivos no desempenho e desenvolvimento de cada
um dos seus estudantes, é necessdrio que o seu posicionamento esteja voltado para a
observacao atenta de maneira individual e coletiva nas atividades realizadas pela turma,
por meio da sua propria mediacao.

A intervencdo, ou interferéncia do professor nesse processo, possibilitard a
crianga apropriar-se dos jogos, conhecer suas estratégias, analisar suas jogadas,
seus erros, acertos e avangos, pois assim estard proporcionando a eleva¢do da

autoestima mediante a capacidade de aprender e desenvolver habilidades antes
desconhecidas. FRAGA et al. (2012, p. 92)

Vale ressaltar, que o acolhimento dentro desse contexto, € uma 6tima maneira de
familiarizar e trazer a crianca para participar das atividades, de uma forma que ela se sinta
confortavel e com muita seguranca.

De acordo com Resnick (2020, p. 155) “Embora seja verdade que as criancas sao
naturalmente curiosas e questionadoras, elas precisam de um apoio para desenvolver suas
capacidades criativas e alcancar todo o seu potencial criativo”. E de extrema relevancia a

presenca do professor mediador nos momentos que serdo realizadas as atividades dentro
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e fora de sala de aula, pois é neste periodo de atividade que se constrdi a interacao, a

autoestima, total apoio e principalmente a confianca estabelecida dentro do estudante.

MODELOS DE ATIVIDADES LUDICAS E JOGOS PARA ALFABETIZAQAO
1. Atividade lddica, para trabalhar em sala de aula.

A professora fard cartas com algumas palavras e durante a atividade as criangas

terao que escolher uma carta e falar um sinébnimo ou anténimo da palavra retirada.

A docente separa a turma em duas equipes. Divide uma cartolina ou papel kraft, ao
meio, a equipe A - serd escrito os sinbnimos das palavras e a equipe B — sera escrito os

antdénimos das palavras.

Tema Sinonimia e antonimia

Praticas de

. Andlise linguistica/semidtica (Alfabetizacao)
linguagem

Objetos de

. Sinonimia e antonimia/Morfologia/Pontuacao
conhecimento

(EFo2LP10) Identificar sindnimos de palavras de texto lido,

Habilidades determinando a diferenca de sentido entre eles.
Objetivos Aprender sinbnimos e anténimos de palavras.
Contetdo Sindnimos e anténimos.

Duracao Aproximadamente uma hora.

2. Jogo da memdria do aumentativo e diminutivo.

A professora levara para a turma, um jogo da memdria onde os alunos poderao
jogar em duplas, trios... Cada aluno tera que encontrar o par, onde uma carta serd a palavra
e outra representada por imagem (ex. Imagem de um cachorro, a palavra serd

(cachorrinho/cachorrdo).

Tema Aumentativo e diminutivo

Praticas de

. Andlise linguistica/semidtica (Alfabetizacdo)
linguagem
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Objetos de

. Morfologia
conhecimento S

(EFo2LP11) Formar o aumentativo e o diminutivo de palavras

Habilidades . = . .
com os sufixos -ao e -inho/-zinho.
. .. Aprender palavras no aumentativo e diminutivo com os sufixos -
Objetivos ~ . .
3o e -inho/-zinho.
Conteudo Formacgdo de aumentativo e diminutivo.
Duracgao Cerca de uma hora e meia.

3. Site com atividades para alfabetizacao.

A docente, em uma aula de informatica, apresentara um site Wordwall
(ESCOLAONZE, s.d), onde a turma terd modelos de jogos, que auxiliardo no processo de
alfabetizagao.

Assim, utilizando as atividades propostas, entre outras, as criancas serao
estimuladas ao um ensino-aprendizado lidico e fora do padrao, que tornam a aula com
uma dinamica mais atraente para o estudante. Ao levar planejamentos com
jogos/brincadeiras, o docente abre horizontes, melhorando sua metodologia e foge do

ensino tradicional.

4. Consideracgdes finais

Vimos aimportancia e os beneficios que a ludicidade tem para o ensino fundamental
anos iniciais, e algumas formas que professores podem utiliza-la no ambito escolar. Por
meio dessa metodologia, as aulas terdo mais significado, ndo somente para quem a
ministra, mas também para quem assiste, e o0 estudante passa a ter um papel ativo.

Vale ressaltar, que buscas para uma alfabetizacdao que contenha ludicidade estd
cada vez mais frequente, entao o docente, que vive na linha de frente, deve variar e usar
estratégias que ndo se torne cansativa e repetitiva. Existe um significado positivo quando
o educador aprofunda seus conhecimentos relacionados ao universo lddico, fazendo
cursos, pesquisas e criacdo de jogos e brincadeiras para aplicar na pratica em sala de aula,

oferecendo um ensino-aprendizagem de maneira mais interativa para instigar e conhecer
16



os interesses da diversidade de pensamento no processo de desenvolvimento individual e
coletivo de cada estudante.

Dessa forma, a aprendizagem se torna nao somente ludica e divertida, mas também
um ponto disparador nas fungdes psicoldgicas e motoras da crianga, levando em conta os
beneficios da exploracdo das vivéncias corporais e no desenvolvimento da imaginacao,

onde a crianca aprende brincando.
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