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RESUMO

Este trabalho discorre sobre o papel e a importancia do uso de jogos e brincadeiras
no ciclo de alfabetizacdo. O texto é constituido por fundamentacdo teérica e relatos de
experiéncias das alfabetizadoras da Escola Municipal Alcino Carneiro, cursistas do Pacto
Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa, com o intuito de divulgar o quanto os jogos e
brincadeiras contribuem para o desenvolvimento intelectual e de atitudes sociais das criangas, de
forma ladica, dindmica e significativa.
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1. CONTEXTUALIZACAO DA ESCOLA MUNICIPAL ALCINO CARNEIRO

A Escola Municipal Alcino Carneiro estd situada a Rua Maria Barbosa Carneiro, 521,
centro, Alcinopolis/MS e possui 525 (quinhentos e vinte e cinco) alunos matriculados do 1° ao 9°
ano, sendo cerca de 200 (duzentos) no ciclo de alfabetizacdo, do 1° ao 3° ano, com faixa etaria
em média dos 6 (seis) aos 8 (0ito) anos, tendo alguns casos de alunos com distorcao-idade-ano,
decorrente da evasdo e repeténcia.

As diferencas culturais, socioecondmica e da faixa etaria, tornam as turmas bem
heterogéneas, dessa forma as alfabetizadoras tiveram um grande desafio em conduzir o processo
de ensino e aprendizagem de modo a considerar a diversidade e garantir a evolugédo de todos os
alunos, respeitando acima de tudo a vivéncia e heterogeneidade de cada um.

O programa de formacdo continuada Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC) foi uma das formacgdes realizadas neste ano, o qual foi estendido o convite para que
todos os professores dos anos iniciais participassem. O grupo inicial foi constituido de 17
(dezessete) participantes, porém a formacdo se encerra com a participacao ativa de 11 (onze)
alfabetizadoras, as quais tiveram oportunidade de aprofundar seus conhecimentos sobre
alfabetizacdo e letramento, refletir sobre a pratica pedagogica e socializar experiéncias.

Durante todo o processo de formacdo, percebeu-se transformacdo na pratica pedagdgica
das cursistas, merecendo destacar a insercdo de uma rotina semanal, a concepcdo de um
ambiente alfabetizador priorizando o contato com livros, respeito pela heterogeneidade e direitos
de aprendizagem e principalmente o uso dos jogos e brincadeiras que ndo era muito usual.

As professoras dedicaram-se a propor atividades ludicas, contextualizadas e
significativas, em que cada crianca pudesse envolver-se mais no processo de aquisi¢do da escrita
e leitura, interagir com os colegas e educadores, enfim consolidar aprendizagens.

Os jogos e brincadeiras sempre tiveram presentes nos diferentes momentos historicos e
diferentes momentos da vida das pessoas, contribuiram e contribuem para a interacdo e

processos de desenvolvimento, tanto nas dimensdes sociais e afetivas quanto nas cognitivas.

2. JOGOS E BRINCADEIRAS NO CICLO DE ALFABETIZACAO

A palavra jogo e de origem latina jocus, significando gracejo, graca e brincadeira.
Brincar também é uma palavra de origem latina, vem de vinculum que quer dizer lago, e é
derivado do verbo vincire, que significa prender, seduzir e encantar. Com o tempo vinculum

tornou-se brinco e originou o verbo brincar, sinébnimo de diversdo. O termo ladico se origina do



latim ludus e tem o significado original associado a brincadeira, ao jogo e ao divertimento, sendo
atribuido o reconhecimento como elemento importante ao desenvolvimento humano.

As atividades ladicas, criadas a partir de brincadeiras e jogos promovem a imaginacao e,
principalmente, as transformacfes do sujeito em relacdo ao seu objeto de aprendizagem. Ao
propor atividades ludicas, é possivel integrar o conhecimento com a acgao préatica do aluno e
assim obter aprendizagem significativa.

A crianga, mesmo que muito jovem, carrega consigo uma serie de experiéncias de
aprendizagens adquiridas pela oportunidade de interacdo com outras pessoas em suas atividades
di&rias como conversas, passeios, exploracdo visual e auditiva, contatos, jogos e brincadeiras que
influenciardo no processo de ensino e aprendizagem.

Ao receber a turma, os educadores precisam realizar uma sondagem para conhecer seus
alunos em relacdo aos conhecimentos prévios e 0s niveis de aprendizagem, nesse cenario, as
atividades ludicas variadas sdo recursos viaveis.

A avaliacdo € um tema que gera muita discussao e se transforma ao longo da histéria, na
busca por métodos mais eficientes e justos. De acordo com Maria Terezinha Silva (1991, p.227)
“Uma avaliacdo eficaz, tanto em termos de valores (notas/conceitos) como de viabilidade, usara
critérios basicos de natureza social. E desse modo, nada mais oportuno do que desenvolver um

processo cooperativo, envolvendo os chamados beneficiarios do programa/curso na avaliacdo”.

Os técnicos em educacdo desenvolveram métodos de avaliar a
aprendizagem e, a partir dos seus resultados, classificam os alunos. Mas
ninguém jamais pensou em avaliar a alegria dos estudantes — mesmo porque
ndo ha métodos e objetivos para tal. Porque alegria é uma condicéo interior,
uma experiéncia de riqueza e de liberdade de pensamentos e sentimentos.
(ALVES, 1998, p. 17).

Durante a formagdo, muitas coisas foram revistas em relagdo a préatica avaliativa e um
relato importante foi a critica da alfabetizadora do campo Débora da Silva Oliveira Romero
sobre o fato de valorizar muito mais o que o aluno ndo sabe em relacdo ao que ja avangou. De
certa forma essa atitude chamou a atencdo de todos os presentes, pois sempre ao socializarem
suas experiéncias, ouviamos mais queixas em relacdo ao que as criangas nao evoluiam.

Os jogos e brincadeiras também colaboram para ter uma viséo geral da turma quanto a
percepcdo visual e auditiva, a orientacdo espago-temporal, & organizacdo logica de fatos, a
seriacdo, a lateralidade, a coordenacdo, & comparagdo, ao reconhecimento, a concentragéo, etc.,
podendo ser utilizados como um recurso avaliativo, pois possibilitam verificar o que os alunos ja

aprenderam e o0 que precisa ser aprendido e de forma mais Iudica e menos traumatica.



VYGOTSKY (1991 p.12) nos diz que:

Para Piaget, até a idade de sete ou oito anos 0 jogo domina a tal ponto o
pensamento da crianca, que € muito dificil distinguir a invencao deliberada da
fantasia que a crianca julga ser verdade. A base factual da convicgdo de Piaget
Ihe foi dada pelas investigacOes a que submeteu o uso que as criangas ddo a
linguagem.

A partir de 2007 atendendo ao disposto na Lei 11.274 de 06 de fevereiro de 2006, que
regulamenta o ensino de 9 (nove) anos, as criangas foram inseridas no ensino fundamental com 6
(seis) anos e alguns casos com apenas 5 (cinco), idade em que antes frequentavam os centros de
educacdo infantil, onde o brincar e a imaginagédo tinham imensa importancia.

Com a insercdo dessas criancas no ensino fundamental houve a preocupacdo dos
educadores em alfabetiza-las ainda no 1° ano, além de atender as expectativas e cobrangas dos
familiares que esperam ao final do ano ter seus filhos lendo, escrevendo e fazendo calculos. Em
consequéncia disso, os alunos deixaram de ter o tempo do brincar e foram sujeitos a uma série de
atividades convencionais, na maioria das vezes, repetitiva e sem significado para a crianca.

O PNAIC promoveu varias reflexdes nas formacGes, em que as alfabetizadoras puderam
discutir sobre os direitos de aprendizagem, respeito do tempo e limites da crianca, préaticas
sociais de leitura e escrita, bem como deu enfoque aos jogos e brincadeiras a fim de resgatar o
brincar, a alegria, a dindmica e ludicidade no processo de ensino e aprendizagem.

As criangas tém o direito de serem cuidadas, brincar e aprender no contexto escolar e

como muito bem pontuado por Carlos Drummond de Andrade:

Brincar com a crianga nao é perder tempo, é ganha-lo; se é triste ver o
menino sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados, tolhidos e enfileirados
em uma sala de aula sem ar, com atividades mecanizadas, exercicios estéreis,
sem valor para a formagdo dos homens criticos e transformadores de uma
sociedade.

Uma das atividades mais prazerosas para a crianca é ouvir historias, mas é preciso que o
educador esteja bem atento a escolha do que vai ser lido. E importante observar o grau de
dificuldade do vocabulério, as ilustracdes e principalmente se o enredo agradara as criancas.

A contacdo de uma histéria pode ser explorada com perguntas, mas também com
dramatizacdes e recontadas pelas proprias criancas, mantendo o enredo original, ou desafiando-
as a criarem outros desfechos.

O “Cantinho de leitura” criado na propria sala de aula foi um grande incentivo a leitura e
possibilitou aos alunos além do facil acesso, a oportunidade de escolher o livro que mais

agradou, despertando assim o gosto pela leitura. As obras complementares dispostas no cantinho



da leitura foram buscadas pelos alunos quando terminavam a tarefa e aguardavam pelos demais
colegas, isso contribuiu para evitar que as criangas ficassem ociosas, 0 que gera espago para a
indisciplina.

As professoras demonstraram muita preocupacdo em organizar um cantinho de leitura
bem aconchegante, acessivel e decorado para atrair as criangas. Este espaco na sala de aula
tornou-se um ponto de encontro dos alunos que brincavam de ler e disputavam os livros. As
professoras aproveitavam essa iniciativa para propor que os colegas lessem para os demais ou
fizessem a leitura silenciosa e depois recontassem aos colegas.

A leitura de livros pode ser transformada em brincadeiras desafiadoras, como aconteceu
na turma do 1° ano “A” em que a professora Alfabetizadora Valdenir Alves Martins, organizou
rodas de leitura em que as criangas e 0s responsaveis 7convidados realizavam a leitura de
palavras. O desafio era ler a palavra seguinte sem errar, para isso precisava de muita atencdo ao
acompanhar a leitura, além de falar corretamente. Conforme os participantes erravam saiam da
roda, os finalistas garantiram pontos para a tabela de pontuacdo mensal, na qual a professora
registra o rendimento dos alunos nas atividades diarias.

Outra brincadeira propostas pelas alfabetizadoras com base nas obras complementares
recebidas pelo PNAIC foi o desafio de trazerem algum familiar e outros convidados para lerem
ou dramatizarem a histdria. Essa brincadeira foi sempre muito esperada pelas criangas, foi um
Otimo incentivo a leitura e garantiu a participacdo da familia na escola. As criancas foram
motivadas pelos convidados e se sentiram muito importantes quando tiveram a oportunidade de
té-los contando histdrias.

A contacdo de historias, os jogos e as brincadeiras estimulam a criatividade, que na
educacdo é capaz de transformar ou modificar a forma pela qual nos relacionamos com o

conhecimento e metodologias. Neste aspecto, BORDINI e AGUIAR afirmam que:

A criatividade ultrapassa o puro lazer e pode converter-se em aquisicao
de conhecimento quando se processa planejamento. E um meio de apropriagio e
transformacdo da realidade, gerando prazer e conhecimento, de formas néo
exclusivas. Supde uma relacdo do homem com o mundo, em que o alvo nédo é
meramente o conhecimento do que existe, mas a exploracdo do existente para
algo novo. (BORDINI E AGUIAR, 1993)

Os jogos e brincadeiras quando bem utilizados pelo educador propiciam a interacéo entre
os alunos com diferentes niveis de aprendizado, de forma mais divertida e espontanea. Sem
inibicdo, eles socializam seus saberes e fixam conhecimentos, desenvolvem a concentragéo,

memoria, raciocinio, criatividade e agilidade.



Os alunos compreendem por meio das regras dos jogos, regras sociais de convivéncia, 0
que garante o desenvolvimento humano. Os jogos e brincadeiras despertam a atitude de respeitar
a vez do colega, o espirito de trabalhar em grupo e propdem desafios que desenvolvem a
inteligéncia e a compreensao para lidar com o paradoxo: ganhar e perder — preparo para a vida
em sociedade.

As professoras alfabetizadoras tiveram uma postura ativa e atuaram o tempo todo
encorajando os alunos a tentarem avancar sem ter medo de errar. A intervencdo adequada foi
muito importante, pois fez os alunos elaborarem hipoteses para resolver os problemas propostos,

dessa forma o educador cria condi¢des para desenvolverem-se intelectualmente.

“Cabe ao educador, por meio da intervencdo pedagogica, promover a
realizacdo da aprendizagem com o maior grau de significado possivel, uma vez
que esta nunca € absoluta — sempre é possivel estabelecer relacdo entre o que se
aprende e a realidade, conhecer as possibilidades de observacdo, reflexao e
informag¢ao (...)” (PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS -
Introdugdo — Vol. 1 — p.53).

A insercdo dos jogos e brincadeiras na pratica pedagogica precisa ser bem planejada, a
selecdo do recurso deve ser criteriosa, para que seja benéfica ao processo de ensino e
aprendizagem. No contexto escolar, 0 jogo e a brincadeira precisam ser levados a sério, nao se
pode brincar s6 por brincar, a alfabetizadora devera estar consciente dos objetivos que deseja
atingir e as intervencgdes que precisara realizar para estimular a crianca.

O educador precisa estar atento, pois, nem tudo se aprende e consolida durante a
brincadeira e por isso é preciso criar situacdes em que o0s alunos possam sistematizar

aprendizagens, tal como prop6e KISHIMOTO (2003, p. 37/38):

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do ludico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros, bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situa¢fes que ndo
jogos.

Referenciando Celso Antunes, que afirma o dever do educador em usar jogos que
atribuam um estimulo ao crescimento, ao desenvolvimento cognitivo, aos desafios ao viver, e
ndo focar em jogos que promovam a simples competicdo entre os alunos, levando somente a
derrota ou a vitoria, fica evidente a importancia do planejamento e escolha criteriosa dos
recursos didaticos a serem utilizados com os alunos.

Os jogos de alfabetizacdo elaborados pelo Centro de Estudos em Educacédo e Linguagem

e distribuidos as escolas sdo jogos de regras que possuem grande potencial para a aprendizagem



da lingua, em que a ludicidade possibilita a atuacdo da crianga como sujeito de aprendizagem,
numa dimensdo mais reflexiva, num contexto que ndo exclui os usos pragmaticos e de deleite da
lingua escrita, e ainda promovem o desenvolvimento humano.

As professoras alfabetizadoras garantiram na rotina semanal, atividades didaticas
envolvendo os jogos recebidos por meio do PNAIC, além de outros criados e adaptados por elas
com o objetivo de viabilizar a reflexdo sobre os principios do sistema alfabético, sistematizar as
correspondéncias grafofonicas, desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e compreensao que
as palavras sé@o constituidas de sequéncia sonora e significado.

Em relacdo a aquisicdo da linguagem, o docente deve criar situagdes que propiciem ao
aluno a oportunidade de vivenciar 0s usos sociais da escrita para alfabetizar letrando. De acordo
com Magda Soares (1998, p. 47):

(...) alfabetizar e letrar sdo duas agBes distintas, mas ndo inseparaveis,
ao contrario: o ideal seria alfabetizar letrando, ou seja: ensinar a ler e a escrever
no contexto das praticas sociais da leitura e da escrita, de modo que o individuo
se tornasse, a0 mesmo tempo, alfabetizado e letrado.

Para FERREIRO e TEBEROSKY (1984), assim como para outros pesquisadores (REGO,
1988), € interagindo com a escrita, contemplando seus usos e fun¢des, que as criangas se
apropriariam da escrita alfabética, e nao a partir da leitura de textos “forjados” como os presentes
em diferentes cartilhas de alfabetizacdo. Para esses autores, dependendo das oportunidades de
vivenciar praticas diferenciadas de leitura e producdo de textos (tanto na escola como fora dela),
os aprendizes poderiam ter maior ou menor conhecimento sobre a “linguagem que usamos ao
escrever” textos de diferentes géneros e sobre os diferentes usos sociais que damos a eles.

Diante de um contexto envolvente, onde a ludicidade permeia proporcionando as criangas
terem contato com o texto, o concreto e a musica, a professora do 1° ano Valdenir Alves Martins
criou jogos de Trilha voltados ao processo de aquisicao da escrita com diferentes temas apds ter
6timos resultados com a Trilha da Percepgdo em anos anteriores.

A Trilha da Percepcdo consiste em um ambiente montado no quintal da casa da
professora, proximo a escola, onde diferentes cenarios sdo criados para organizar as réplicas de
animais (domeésticos, aquaticos, silvestres, aves, insetos) de forma que as criangas brincando de
biologas ao percorrer a trilha os encontrem e identifiquem o nome em uma planilha para anotar a
quantidade. E uma brincadeira envolvente em que possibilita a partir dela inserir os alunos em
praticas sociais de leitura e escrita abordando diferentes componentes curriculares, musicas,

literatura infantil e a educagéo ambiental.



As alfabetizadoras concluiram que o jogo de “Trilha” poderia ser utilizado também em
espacgos comuns como a sala de aula, o patio da escola para obter avangos no processo de ensino
e aprendizagem. O principal objetivo ao propor esse tipo de atividade é tornar os jogadores mais
envolvidos e participativos de forma a promover maior sagacidade na aquisicdo da leitura e
escrita nos diferentes contetdos trabalhados.

Valdenir relatou que ao ver nos jogos uma forma de instigar as criancas em diversos contextos
que lhes séo propostos, resolveu adotar o “Jogo na Trilha” em outras atividades com intuito de incentivar
e desenvolvé-las no processo de alfabetizacdo, despertando-lhes reflexdo para avancar no conhecimento
da linguagem nas mais diversas situacdes, valorizando os textos das regras dos jogos, brincadeiras,
adivinhas, trava-linguas, parlendas e cantigas de roda como fonte de referéncia para o ensino da leitura e
escrita.

Na visdo das alfabetizadoras as brincadeiras inventadas/reinventadas tém dado certo e
foram criadas com o intuito de facilitar a aquisicdo do Sistema da Escrita Alfabética (SEA) num
contexto significativo as criancas, que muito tem contribuido no desenvolvimento delas, pois
podem conhecer um pouco mais sobre as letras e suas juncbes na formacdo de palavras/textos,
fazendo uso principalmente de material concreto, como alfabeto movel, rétulos/embalagens,
papel moeda, fichas (nomes, figuras), desenhos (producéo), réplicas de animais, dentre outros.

“O jogo deve ser parte do espaco alfabetizador”, afirmou Valdenir que ainda acrescenta,
“cabe a nds educadores planejar, inventar e reinventar conforme as necessidades da turma”.

“Os jogos e brincadeiras garantiram o espaco para 0 aluno brincar com seriedade e
prazer; para o professor sdo espacos reservados de mdltiplas ideias a se construir, de trabalho
arduo, mas também com prazer pelos resultados que colhemos”, completa a alfabetizadora.

Outra atitude tomada pela referida professora que merece destaque foi a de tentar ensinar
as criancas desde cedo conceitos como o de democracia, propondo situacdes que simbolizam a
realidade. Brincando de eleicdo as criangas conquistaram o direito ao voto para a tomada de
decisdes nos encaminhamentos da sala e desenvolvimento de atividades, o que despertou nas
criancas atitudes de responsabilidade, criticidade e preocupacdo com o bem coletivo.

LEONTIEV (1998), por exemplo, defendia que as brincadeiras seriam as atividades
principais durante a infancia e que, brincando, as criancas aprenderiam a se inserir no mundo
adulto.

A ludicidade e motivacdo viabilizadas por meio dos jogos e brincadeiras sdo Gtimas

estratégias no auxilio do processo de ensino e aprendizagem, como afirma MEDNICK (1983):

E evidente que precisamos de ambas as coisas, a aprendizagem e
motivacdo, para o desempenho de uma tarefa. A motivagdo sem aprendizagem



redundard, simplesmente, numa atividade as cegas; aprendizagem sem
motivacao resultara, meramente, em inatividade, como o sono. (p. 21)

O espaco escolar precisa ser um local agradavel, alegre e estimulador onde se propicia

experiéncias, vivéncias integracdo, investigacdo, fomentando novos ideais e comportamentos.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Vivemos numa época na qual os meios de comunicagdo estdo cada vez mais modernos e
atrativos, em meio ao advento tecnoldgico, que nos possibilita mais interacdo, diversdo e até com
potencial educativo. A escola ndo pode mais basear-se em préaticas didaticas tradicionais,
posicionar os alunos enfileirados e esperar deles 6timo comportamento no periodo de aula
enquanto esta condicionado a uma série de exercicios mecanicos, exaustivos e sem significado. E
preciso acompanhar a evolucdo tecnologica e da propria humanidade, que se transforma
constantemente, ndo da para ensinar como aprendemos na nossa época.

O ciclo de alfabetizacdo com certeza é um periodo de extrema importancia e merecedor
de muita atencdo e cautela, pois é a base do processo intelectual do individuo e se essa base nao
for solida, ndo sera possivel levantar paredes e construir andares.

A prética pedagogica baseada na ludicidade possibilita ter diversos recursos para variar as
estratégias pedagogicas, a fim de garantir aprendizagem mais lidica e significativa aos alunos,
promove reflexdo sobre o sistema de escrita e consequentemente desenvolve a linguagem oral e
escrita, além de viabilizar o envolvimento em uma mesma proposta de atividade, diferentes
niveis de aprendizagem.

A aquisicdo da linguagem é um processo historico e social, por isso € importante a
interacdo para a construgdo do conhecimento. O uso, a funcionalidade da linguagem, o discurso,
as condi¢des de producdo e estratégias pedagdgicas devem ser pensadas pelo alfabetizador, para
que ao mediar o processo de aquisi¢do da linguagem seja por meio de um processo dialdgico, de
reflexdo e acéo.

Os jogos e brincadeiras contribuem no processo de alfabetizacdo e letramento, pois por
meio desse tipo de atividade as criangas aprendem ouvir, falar, ler, escrever, interpretar, elaborar
novos conhecimentos, expressar pensamentos e sentimentos, numa linguagem adequada a cada
situacao.

Ao longo deste artigo foi possivel destacar, portanto, a importancia de inserir 0s jogos e

brincadeiras na pratica pedagdgica, como estratégias motivacionais para 0 processo educativo,



em que se potencializa a aprendizagem, bem como a formacdo do carater e o desenvolvimento

de inimeras habilidades — enfim aprendizagem significativa e prazerosa para as criancas.
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