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RESUMO

O presente trabalho tem, por objetivo, mostrar, através da reflexdo sobre o meu
estagio, a importancia do jogo no processo de alfabetizacdo e letramento,
demostrando o quanto é relevante a sua aplicacdo no cotidiano escolar para o
total desenvolvimento do aprendizado da crianca, tornando-se meio de apoio
ao processo de aquisicdo da linguagem escrita e falada. Tem como base o
meu estagio supervisionado, memoérias e textos lidos no decorrer das
interdisciplinas do PEAD e pesquisa bibliografica buscando os principais
conceitos de alfabetizacdo e letramento. Procuro tracar uma linha do tempo
sobre a histéria do jogo no ambito da educacéo, seguida de uma concepc¢ao
baseada em teorias pedagdgicas e psicopedagodgicas de autores conceituados
que tratam do assunto, finalizando o trabalho com uma reflexdo acerca dos
beneficios da utilizacdo dos jogos no processo de alfabetizacdo e letramento.

Palavras-chave . Jogos; alfabetizacdo; letramento.
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem por finalidade principal mostrar, a partir do meu
estagio curricular, no qual priorizei o trabalho através de jogos, que 0 processo
da evolucdo da escrita e da leitura, tendéncia expressiva e criativa da crianca,
pode ser facilitado pelo professor por meio de jogos pedagdgicos, como um
meio de apoio ao processo de aquisicao da linguagem escrita e falada.

Esta iniciativa deu-se a partir do meu estagio curricular supervisionado,
realizado em uma turma do segundo ano do ensino fundamental, realizado na
prépria escola onde leciono ha quase vinte anos, onde pude observar, mais
uma vez, que as dificuldades encontradas por muitos alunos, na caminhada
rumo a alfabetizacdo, podem ser devidas a falta de interesse destes,
intensificada por nos, educadores, ou por uma inadequagdo metodoldgica, ou
ao nao repensar nossas praticas pedagogicas. Assim, o contato direto com
esses alunos me fez pensar nos jogos como alternativa de trabalho que
pudesse atenuar as dificuldades e o desinteresse percebidos ao longo do
estagio supervisionado, pois observei que os alunos se sentem muito mais
motivados quando utilizamos jogos como estratégias para promover a

aprendizagem.

Assim, eu, enquanto educadora, sempre defendi a idéia de que as
atividades ludicas, por intermédio dos jogos, sao facilitadoras dos processos
de ensino e de aprendizagem, no desenvolvimento das praticas

alfabetizadoras.

Pela dimenséo histérica, social e cultural, o jogar é fundamental no
desenvolvimento da criancga, principalmente na etapa da alfabetizacdo, sendo
sempre importantissima a liberdade de a crianca agir e interagir e que 0s
espacos das escolas sejam realmente lugares de incentivos para invencgoes e

realizagcOes das brincadeiras chamadas de jogos.



Espacos estimulados através do prazer e do jogo ludico fazem com que
a crianga tome gosto pela escola e pela aprendizagem proporcionada atraves
dela, e, de preferéncia, ndo somente na etapa da alfabetizacdo, ou séries

iniciais, e, sim, em todas as etapas da escolarizacao.

Assim, também gostaria de enfatizar a importancia de os jogos estarem
inseridos na pratica metodologica do professor alfabetizador, constituindo-se
como instrumento para auxiliar na aprendizagem, pois, durante grande parte do
estagio, constatei também que as criancas tém o seu limite dentro da carga
horéaria estipulada pela escola e, em um determinado momento, o brincar fala
mais alto. Entdo, por que ndo unir o Util ao agradavel e aproveitar mais o

espaco com o0s jogos?

E foi a partir de minhas leituras e das disciplinas frequentadas no PEAD
gue descobri que o jogar ndo é uma atividade tdo natural como pensavam as
criangas, pois além de aprenderem brincando, também necessitam aprender a

brincar e a jogar e o papel do professor € fundamental nesta caminhada.

Assim, preocupada com as atividades através dos jogos e deparando-
me com uma turma de alfabetizacdo no meu estagio, acabei por constatar que
as criangcas nem sempre sabem jogar e que sempre necessitam da presenca
de um adulto para auxiliar a resolverem conflitos, ou simplesmente para ajuda-

las.

O capitulo | aborda os principais conceitos de alfabetizacdo e
letramento, com base nos principais autores que abordam este tema. O
capitulo 1l trata da histéria do jogo, criando uma linha do tempo, contando a
trajetoria da utilizacdo dos jogos no ambito da educacdo. No capitulo llI,
apresento uma concepcdo baseada em teorias pedagodgicas e psico-
pedagogicas de autores conceituados. No capitulo IV finalizo o trabalho com
uma reflexdo acerca dos beneficios da utilizacdo dos jogos no processo de

alfabetizacao e letramento.



|. CONCEITOS DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

De acordo com o que estudei e li durante muito tempo, a alfabetizacéo
foi considerada como uma simples decifracdo do que € juntar sinais grafonicos,
formando sons. Entendia-se que era uma pura assimilagdo de um cddigo
fundamentado na relacdo entre fonemas e grafemas, mas este conceito tornou-
se simplesmente insatisfatorio, pois, nos dias de hoje, as sociedades do mundo
inteiro centram-se cada vez mais na funcao social da alfabetizagcdo. Dessa
forma, o simples saber ler e escrever tornou-se insuficiente para vivenciar a

cultura escrita e responder as demandas do mundo atual.

No inicio da década de 90, com o surgimento dos ciclos basicos de
alfabetizacao e mais adiante na propria Lei de Diretrizes e Bases, de 1996, que
recriou os ciclos na organizacdo do ensino em varios estados, estes passaram
a reconhecer que a alfabetizacdo entendida apenas como um ato mecanico de
ler e de escrever ndo estava dando certo e ndo servia mais como verdadeira
condigcdo para a sobrevivéncia e a conquista da cidadania. E “foi neste contexto
das grandes transformacgdes culturais, sociais, politicas, econb6micas e
tecnolégicas que o termo ‘letramento’ surgiu, ampliando o sentido do que

tradicionalmente se conhecia por alfabetizacao” (Soares, 2003, p.1).

Torna-se importante conhecer o funcionamento do sistema de escrita
para que nos, educadores, possamos, cada vez mais, n0s engajar em praticas
sociais de letramento. Assim, enquanto a “alfabetizacédo se ocupa da aquisi¢ao
da escrita por um individuo, ou grupo de individuos, o letramento focaliza os

aspectos socio-historicos da aquisicdo de uma sociedade” (Tfouni, 1995, p. 20).

Preocupando-se em diferenciar as praticas escolares de ensino da
lingua escrita e a dimensao social das varias manifestacfes da escrita em cada

lugar, Kleiman (1995, p.19) define o letramento como:



[...] um conjunto de praticas sociais que usam a
escrita, enquanto sistema simbdlico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos. As préticas
especificas da escola, que forneciam o parametro
de pratica social segundo a qual o letramento era
definido, e segundo a qual os sujeitos eram
classificados ao longo da dicotomia alfabetizado
ou néo-alfabetizado, passam a ser, em funcao
dessa definicdo, apenas um tipo de pratica — de
fato, dominante — que desenvolve alguns tipos de
habilidades mas nao outros, e que determina uma
forma de utilizar o conhecimento sobre a escrita.

Sendo assim, Soares (1986) valoriza o impacto qualitativo que este
conjunto de praticas sociais representa para o sujeito, extrapolando a dimenséo

técnica e instrumental do puro dominio do sistema de escrita.

z

Alfabetizacdo é o0 processo pelo qual se adquire o
dominio de um cddigo e das habilidades de utiliza-lo
para ler e escrever, ou seja: o dominio da tecnologia —
do conjunto de técnicas — para exercer a arte e ciéncia
da escrita. Ao exercicio efetivo e competente da
tecnologia da escrita denomina-se Letramento que
implica habilidades vérias, tais como: capacidade de ler
ou escrever para atingir diferentes objetivos (Ribeiro,
2003, p. 91).

Sendo assim, letramento é um processo que pode iniciar-se no momento
que se nasce, quando uma mae |é histérias para seu bebé, quando a crianca
finge ler um livro, quando faz rabiscos e diz que € uma historia, e sempre que
cria situagBes onde tenta exercer préaticas de leitura e escrita, onde sdo usados
procedimentos que levam a criancga a conviver e experimentar todos os tipos de

cultura.

Enfim, ser letrado é tido como “condi¢cdo ou o estado de todos aqueles

que se envolvem nas mais variadas praticas sociais do ‘ser’ alfabetizado”. *

http://www.moderna.com.br/moderna/didaticos/efl/artigos/2004/0014.htm acesso em 23/22/10.




[...] a escolaridade basica universal nao
assegura a pratica cotidiana da leitura, nem o
gosto de ler, muito menos o prazer da leitura.
Ou seja, HA& paises que tém analfabetos
(porgue ndo asseguram um minimo de
escolaridade bésica a todos o0s seus
habitantes) e paises que tém iletrados
(porque apesar de terem assegurado esse
minimo de escolaridade Dbéasica, né&o
produziram leitores em sentido pleno)
(Ferreiro, 2002, p. 16).

Assim, pensar em uma alfabetizacdo, numa perspectiva de letramento,
significa experimentar situacdes que envolvam a escrita e a leitura numa
pratica social, tendo nés, professores, o papel de oportunizar e concretizar esta
proposta por sermos 0s mediadores e termos o0 papel de sujeito reflexivo na

medida em que instigamos a reflexao critica de nossos alunos.



II. HISTORIA DO JOGO

O jogo é para a crianga um fim em si mesmo, ele
deve ser para n6s um meio de educar, de onde seu
nome jogo educativo que toma cada vez mais lugar
na linguagem da pedagogia maternal
(Girard, 1908, p 199).

Os jogos fazem parte da humanidade desde muito tempo, através de
atividades tipo competicdes, como danca, pesca, caca e até lutas e serviam
como motivo de divertimento e prazer combinado com o0 meio de

sobrevivéncia.

Entre alguns povos mais antigos, 0S jogos proporcionavam que uma
geracdo de mais velhos ensinasse valores morais e sociais aos mais novos.
Com o passar do tempo, o Cristianismo acabou ganhando for¢a e 0s jogos
foram perdendo o seu lugar e sua forca, sendo até considerados sem

funcdo nenhuma.

Foi com a chegada do século XVI que os humanistas perceberam a
importancia do jogo na educacdo e 0s colégios jesuitas reiniciaram as
competicdes, voltando a pratica-los e aos poucos as pessoas em geral e
aqueles que gostavam da ordem comecaram a pensar e a olhar os jogos
sob outro olhar. Assim, Philippe Aries (1981) afirma, em relacio aos jogos:

[...] que os padres compreenderam desde o inicio
gue ndo era possivel proibi-los e nem mesmo
fazé-los depender de permissdes precérias e
vergonhosas, assim propuseram-se a assimila-los
e a introduzi-los oficialmente em seus programas
regulamentando-os e controlando-os.

A partir desse momento, entéo:



[...] os jogos considerados bons e disciplinados foram
admitidos como meio de educacéo e foram criadas regras
para 0s jogos de ginastica que passaram a ser
recomendados aos colégios através da danca, da
comédia, dos jogos de azar, transformados assim em
praticas educativas para a aprendizagem da ortografia e
da gramética.’

Segundo Platdo, “todas as criancas devem estudar a matematica,

pelo menos o grau elementar, introduzindo desde o inicio, atrativos em

forma de jogo.” E foi Platdo quem introduziu de maneira bastante diferente

uma pratica ludica para o ensino da mateméatica. Ele aplicava problemas

matematicos ligados a vida das criangas, sobre compras, negécios e

praticas que sao usadas até hoje por muitos dos professores.

Nos dias de hoje, os jogos sdo tépicos para inUmeras pesquisas,

tornando-se fonte para varias teorias que estudam os aspectos do

comportamento ludico, através do jogo.

Friedmann (1996) menciona sete grandes correntes tedricas sobre o

jogo, as quais podem ser vistas no quadro a seguir.

Correntes tedricas sobre jogos

Periodo Corrente Teorica Descrigcdo Sumaria
Final do Estudos O jogo infantil era interpretado como a
século XIX evolucionistas e [ sobrevivéncia das  atividades da
desenvolvimentistas | sociedade adulta.
Final do | Difusionismo e | Nesta época, percebeu-se a
século XIX, | particularismo: necessidade de preservar os "costumes"

http://www.artigonal.com/educacao-artigos/a-importancia-dos-jogos-nas-series-iniciais-

385913.html acesso em 24/10/2010




comeco do | preservacao do jogo | infantis e conservar as condicdes
século XX lidicas. O jogo era considerado uma
caracteristica universal de varios povos,
devido a difusdo do pensamento humano
e conservadorismo das criancas.
Décadas de | Analise do ponto de | Neste periodo ocorreram inumeras
20a50 vista cultural e de inovacbes metodoldgicas para o estudo
personalidade: a do jogo infantil, analisando-o em diversos
projecéo do jogo contextos  culturais. Tais estudos
reconhecem que 0s jogos sao geradores
e expressam a personalidade e a cultura
de um povo.
Década de Andlise funcional: Neste periodo a énfase foi dada ao
30a50 socializagédo do jogo | estudo dos jogos adultos como
mecanismo socializador.
Comeco da [ Analise O jogo é visto como uma atividade que
Década de estruturalista e pode ser expressiva ou geradora de
50 cognitivista habilidades cognitivas. A teoria de Piaget
merece destaque, uma vez que
possibilita compreender a relacdo do
jogo com a aprendizagem.
Décadas de | Estudos de Estuda-se a importancia da comunicacéo
50a70 Comunicagéao no jogo.
Década de Andlise ecoldgica, Nesta teoria foi dada énfase ao uso de
70 em diante | etoldgica e critérios ambientais observaveis e/ou
experimental: comportamentais. Verificou-se, também,
definicdo do jogo a grande influéncia dos fabricantes de
brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Fonte: FRIEDMANN, A. Brincar: crescer e aprender: o resgate do jogo infantil.




De acordo com Froebel (1826):

7

A educacdo é o processo pelo qual o individuo
desenvolve a condicdo humana, com todos 0s seus
poderes funcionando com harmonia e completa, em
relacdo a natureza e a sociedade. Além do mais,
era 0 mesmo processo pelo qual a humanidade,
como um todo, se elevando do plano animal e
continuaria a se desenvolver até sua condicdo
atual. Implica tanto a evolucéo individual quanto a
universal.

Assim, explicar o sentido da palavra jogo, ndo é de interesse maior, mas
sim, vivé-la e senti-la, suas origens , teorias e definicbes sdo inumeras, mas, no
entanto, 0 que ha de unanime sdo as caracteristicas, ou seja 0 jogo

proporciona alegria e integracdo, além de solidariedade e sociabilidade.



lll. CONCEPCOES TEORICAS SOBRE O JOGO EDUCATIVO

A crianca que brinca e o poeta que faz um
poema... estdo ambos na mesma idade magica!
(Mario Quintana)

O jogo educativo é uma atividade Iudica onde as criancas
usufruem de uma situa¢do onde ha um envolvimento social, em um espaco
e tempo determinado, com caracteristicas préprias e delimitadas pelas

proprias regras de participacao.

O jogo educativo favorece naturalmente a crianca e funciona como
grande motivador ao aprendizado, estimulando o pensamento e o
raciocinio, ajudando na ordenacdo de tempo e de espaco e favorecendo a
construcdo de condutas cognitivas e o desenvolvimento de habilidades de

coordenacao e concentracao.

Cada jogo deve sempre conter a imaginacdo, a imitacdo e a regra,
podendo aparecer uma mais do que a outra, dependendo da caracteristica
do jogo. Piaget (1978) destacou trés grupos principais entre 0s jogos: 0S

chamados jogos de enredo, 0s jogos de regras e 0s jogos de exercicios.

Os jogos de enredo foram denominados como jogos do imaginativo,
do faz-de-conta, dramatico ou simbdlico, como muitos hoje os chamam. O
jogo de regras, como o préprio nome ja o define, é constituido por normas
gue o definem e orientam. Ja o jogo de exercicios, nada mais € do que o

ato de pular, andar, saltar, é a repeticdo dos movimentos com prazer.



Assim, para Piaget (1978), tanto o jogo de regras como o0 jogo de
enredo ou o de exercicios fazem a crianca assimilar e recriar as
experiéncias socio-culturais dos adultos, facilitando a sua constituigdo como

sujeito humano, produto da histéria e da cultura de cada geracéao.

Vigotski (1993) destaca o papel psicolégico do jogo para o
desenvolvimento da crianga, e caracteriza o jogar como “imaginacdo em
acao”, destacando a imaginacdo como elemento fundamental do jogo,
seguido do prazer, ou o desprazer, pois explica que nem sempre ha
satisfacdo total no jogo para todos os participantes, pois podem ocorrer
resultados de ganhar ou perder e podem se tornar desfavoraveis, se nao

bem definida a sua funcéo.

A alegria ndo chega apenas no encontro do
achado, mas faz parte do processo da busca. E
ensinar e aprender ndo pode dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria (Freire,
1989).

Citarei aqui alguns estudiosos e seus pensamentos sobre a educacao
ludica através dos jogos educativos.

PHILIPPE ARIES - pesquisador da vida social da crianca e da familia e afirmava
"assim disciplinados o0s jogos reconhecidos como bons foram admitidos
recomendados e considerados a partir de entdo como um meio de educacédo tdo
estimaveis quanto os estudos".

RABELAIS - "ensina-lhes por meio de jogos, ensina-lhes a afeicdo, a leitura e ao
desenhar e até os jogos de cartas e fichas servem para o ensino de geometria e da
aritmética”.

ROUSSEAU - demonstrou que a crianca tem maneiras diferentes de ver, de
pensar e de sentir, que lhe sdo préprias. Percebeu ainda que sé se aprende a
pensar se exercitam sentidos instrumentos da inteligéncia. "Em todos os jogos em
gue estdo persuadidos de que se trata apenas de jogar, as criancas sofrem sem se




gueixar, rindo mesmo 0 que nunca sofreriam de outro modo sem derramar
torrentes de lagrimas”.

PESTALOZZI - escola é uma verdadeira sociedade, na qual o senso de
responsabilidade e as normas de cooperacdo sdo suficientes para educar as
criancas, e o jogo € um fator decisivo que enriquece o0 senso de responsabilidade,
fortificando as normas de cooperacao.

FROEBEL - o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento
para promover a educacao para as criangas. A educacao mais eficiente € aquela
gue proporciona atividade de auto-expressao e participacdo social da crianca.

DEWEY - "O jogo faz o ambiente natural da crianca ao passo que as referéncias
abstratas e remotas ndo correspondem ao interesse da mesma."

MARIA MONTESSORI - Enfoca a necessidade dos jogos para a educagao de cada
um dos sentidos "jogos sensoriais".

PIAGET - “Os jogos ndo séo apenas uma forma de entretenimento para gastar
energia das criangas, mas um meio que enriqguecem o desenvolvimento
intelectual’. Os métodos de educacdo das criancas exigem que forneca a elas
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais.

WALLON - um movimento ndo é somente um movimento, mas 0 que parece
expressar. E preciso jogar.

MAKARENKO - o jogo é tdo importante na vida da crianga como € o trabalho para
o adulto, dai o fato de que a educagéo do futuro cidaddo se desenvolva antes de
tudo no jogo.

PAULO FREIRE - "O ato de brincar, de apropriar-se dos conhecimentos, de

problematizar, de estudar é realmente um trabalho penoso, dificil que exige
disciplina intelectual e que se ganha somente praticando".

A acdo de buscar e de apropriar-se dos conhecimentos para transformar exige
dos estudantes esforco, participacdo, indagacado, reflexdo, socializacdo com
prazer, relacdo essas que constituem a esséncia psicoldgica da educacao ludica.

A educacédo ludica esteve presente em todas as épocas, muitos contextos de
inimeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de conhecimentos nao
sé no campo da educagdo, psicologica, fisiologica, como em todas as areas de
conhecimento.

Fonte: JESUS, Valentina Luzia de. Pedagoga, psicopedagoga Clinica e Institucional,
Especialista em Gestdo Educacional.




IV.BENEFICIOS DO JOGO NA ALFABETIZACAO E NO
LETRAMENTO

Magda Soares (2003, p. 91-2) afirma que:

Ao exercicio efetivo e competente da tecnologia
da escrita denomina-se letramento, que implica
habilidades varias, tais como: capacidade de ler ou
escrever para atingir diferentes objetivos — para informar
ou informar-se, para interagir com outros, para imergir no
imaginario, no estético, para ampliar conhecimentos, para
seduzir ou induzir, para divertir, para orientar-se, para
apoio a memodria, para catarse; habilidades de interpretar
e produzir diferentes tipos e géneros de textos;
habilidades de orientar-se pelos protocolos de leitura que
marcam o texto ou de lancar mao desses protocolos, ao
escrever, atitudes de insercdo efetiva no mundo da
escrita, tendo interesse e prazer em ler e escrever,
sabendo utilizar a escrita para encontrar ou fornecer
informacBes e conhecimentos, escrevendo ou lendo de
forma diferenciada, segundo as circunstancias, o0s
objetivos, o interlocutor [...]”

Assim, dando inicio a aplicacdo dos jogos educativos na sala de aula
como um recurso para me auxiliar em minhas praticas pedagogicas, no intuito
de alfabetizar letrando, durante o meu estagio, e partindo do conhecimento dos
alunos para producdo de um novo conhecimento, também necessario no
processo de alfabetizacdo e letramento, parti para a producdo de jogos,
confeccionados por nés mesmos, eu e meus alunos. Todo o conteldo acabava
com um tipo de jogo, e, € claro, todos os alunos adoravam e participavam
ativamente, muitas vezes até em demasia, e era preciso acalma-los

eventualmente com alguma atividade mais tradicional.

Dos jogos educativos, posso destacar os mais significativos para mim e
muito explorados em meus planejamentos. Os cooperativos, que Sao jogos

realizados em grupos, onde um ajuda o outro, e as atividades artisticas e



recreativas, que sao atividades que trabalham com a coordenagdo motora e
com a criatividade dos alunos. Os jogos educativos tém elementos de todas
essas atividades que nds, professores, costumamos considerar como
importantes estratégias de ensino, ao mesmo tempo ludicas e adequadas ao

desenvolvimento de conteudos, competéncias e habilidades.

Enfim, observei que o jogar € uma brincadeira que, bem orientada,
contribuiu positivamente no processo da alfabetizacdo da turma, pois o0 jogo
pode ser reproduzido, transformado e criado. Esta tarefa coube a mim,
professora, juntamente com meus alunos e pdde ser realizada nesta faixa
etaria entre sete e oito anos, bastando para isto adaptar a complexidade das

solicitagcbes ou propostas.

Deste modo, perceber que, para meus alunos, os jogos foram pura
diversdo e as brincadeiras acabavam virando uma aula inesquecivel e os
alunos aprenderam sem que precisassem escrever muitas vezes as palavras
ou decora-las para fazer um ditado, por exemplo, foi inevitavel, pois eles
passaram a escrever espontaneamente, e o resultado foi muito bom. Brincando
com as palavras e seus elementos sildbicos, criando frases e realizando
atividades de analise e sintese, as criancas ganharam uma base solida de
conhecimentos e o0 processo de alfabetizac&o fluiu naturalmente, o que pude
comprovar através das avaliacdes dos proprios projetos que planejei para o
estagio, pois em todas as dez semanas foi aplicado algum tipo de jogo.

No meu estagio houve até uma semana especifica de jogos, a chamada
semana 5, onde os alunos, dentro de um planejamento previamente definido,
trabalharam a alfabetizacdo, globalizando-a com a matemética, totalmente
através de jogos e brincadeiras ludicas, na producdo de jogos confeccionados

por nés mesmos, tendo como objetivos brincar, jogar e aprender.

Na eterna busca de alfabetizar de maneira significativa e contextualizada
socialmente e mais ludica possivel, onde o empenho dos alunos em aprender
sera visivelmente maior, pensei em desenvolver conteddos de leitura e escrita

através de um projeto de atividades com jogos e brincadeiras. Uma vez que a



brincadeira e o ludico sdo formas iniciais de experimentacdo e socializacao
vividas pelo ser humano durante sua infancia, a alfabetizacdo nédo pode e nem

deve ignorar essa fase importante da vida humana.

A proposta de avaliagdo consistiu em produzir acées pedagogicas que
estimulem e promovam condi¢fes favoraveis para o desenvolvimento afetivo,
cognitivo e social da crianga em sua plenitude, estimulando a criatividade com
a elaboracao de jogos e brincadeiras que sirvam de instrumento na construcéo

do conhecimento.

Diante disso, o0s jogos didaticos apareceram como uma alternativa que
fortaleceu e enriqueceu o ato pedagodgico nos processos de ensino e de

aprendizagem.

Entdo, cada atividade ludica, no caso o jogo pedagogico, foi acao,
processo, envolvimento, caminho percorrido com entusiasmo, muitas vezes até
com angustia, desafios superados ou triunfos conquistados, pois sempre ha e
houve, sim, aqueles alunos, como no caso de um aluno que tenho, com sérias
dificuldades de aprendizagem, que, no decorrer da semana especifica dos
jogos, sentiu-se entusiasmado. Foi naguela semana que ele descobriu que, de
alguma maneira, podia se sentir igual aos seus colegas, pois como ele mesmo

disse “eu também sei jogar”.

Mas também ha aquele aluno que, por ser um tanto agitado, ao se jogar
algo em que pode haver disputa, sentiu-se revoltado e ndo aceitou néo ter
ganhado o jogo. Ao ser até agressivo em sala de aula, acabei tendo que
adaptar certas regras para este aluno especificamente.

Assim, o jogo, durante o estagio, exerceu fascinio, despertou reflexos
de inteligéncia e de vivacidade, e foi sempre uma fonte de auto-descoberta, de
fantasia e crescimento individual. Foi até, muitas vezes, apenas uma atividade
sem fins de producéo, totalmente gratuita, proporcionando a reinvencao do
proprio mundo, da reorganizacdo dos pensamentos e emocdes, do fingir ser

algo magico, capaz de transformar, reconstruir, aprender ou reaprender, o que



pode ser comprovado com a avaliacdo final do projeto da referida semana,
através de uma reflexdo, mesmo com seus imprevistos. Abaixo transcrevo a

avaliacado da semana.

As atividades da semana comecaram muito bem, os alunos adoraram a
semana achando-a diferente, pois houve bastante tempo dedicado para os
jogos e para a producdo dos mesmos. A atividade do telefone sem fio néo
obteve o resultado esperado ou talvez foi mal formulada por mim, pois a
palavra inicial ndo chegava correta ao final e os alunos assim nao conseguiam
escrevé-las. Tive que intervir e mudar a estratégia e assim passamos a
escrever a palavra antes, o que era feito por apenas um grupo e depois um lia
a palavra no ouvido. Foi uma pena que a semana foi prejudicada pela minha
auséncia no quarto e quinto dia do projeto, assim os alunos tiveram a aula
planejada para o laboratério de informatica e jogaram, mas a outra parte da
aula e a do dia seguinte somente tiveram continuidade alguns dias depois.

No ultimo dia, produzimos jogos diversos, muitos a partir de estruturas
de jogos tradicionais, como o bingo e jogos de baralho, que eram adaptados ao
uso de letras. Esses jogos se dividiram em trés categorias basicas: jogos para
aprender as letras e a ordem alfabética; jogos para aprender e usar palavras,
com modelos de escrita convencional para serem confrontadas com as
hipéteses de escrita dos alunos; jogos para refletir sobre o sistema de escrita e
a ortografia.

Junto com a producado dos jogos, reviamos as suas regras, pensavamos
em variantes, e discutiamos o valor e alcance desses jogos no processo de
alfabetizacdo, assim como o valor da aprendizagem ludica, alegre, pautada em
momentos de jogar, brincar, que, por serem também momentos de jogar,
brincar, que, por serem também momentos de desafios, proporcionam a

reflexao.

Assim, comprova-se que o jogar sempre € participar, é envolver-se, é
estar envolvido em um mundo e inserido no coletivo, o jogar deve ter “uma

dimensdo fundamental de socializacdo: os jogadores se encontram e



aprendem a coexistir numa situacdo de Iigualdade, criam nocdes de

prosperidade, de relacionamento, de respeito e de normas” (Redin, 1995, p.11).

Também segundo Redin (2000, p. 64):

A crianca que joga estd reinventando grande
parte do saber humano. Além do valor inconteste do
movimento interno e externo para os desenvolvimentos
fisicos, psiquicos e motor, além do tateio, que é a
maneira privilegiada de contato com o mundo, a crianca
sadia possui a capacidade de agir sobre o mundo e os
outros através da fantasia, da imaginacao e do simbdlico,
pelos quais o0 mundo tem seus limites ultrapassados: a
crianca cria 0 mundo e a natureza, o forma e o
transforma e, neste momento, ela se cria e se transforma.

Assim, jogar pode e deve ser simbdlico e também suporte para
representacdes, para histérias, sejam elas especificas ou retiradas de outros,
como filmes, desenhos animados, etc. O que ocorreu em mais um projeto
proporcionado a meus alunos durante o referido estagio, este na chamada
semana sete e semana oito, onde, através de historias de contos de fadas, os
chamados classicos, desta vez, Chapeuzinho Vermelho e os Trés Porquinhos,
produzimos dramatizacfes, encenacdes e reproducdes das histérias contadas
criando e recriando, assim, representacfes para estas histérias; as quais
tinham como objetivos principais entre outros, preparar a criangca para a
aprendizagem da leitura e da escrita, de maneira ladica e criativa; trabalhar
com a harragdo, com O corpo e a gesticulacdo, entonacdo e preparacdo do
espaco a ser utilizado pelas criangas, garantindo ainda uma relacdo mais
afetiva entre professores e alunos a fim de facilitar uma melhor integracdo no

ambiente escolar.

Assim, “Essa cultura ludica ira constituir uma bagagem cultural para a
crianga e se incorporar de modo dinamico a cultura, a capacidade de criacao
do futuro adulto” (Brougére, 1995, p. 52). Acreditando-se que o aluno que tem
uma boa base na fase da escolarizacédo, serd um jovem ou adulto de sucesso.

O que se comprova através da seguinte reflexdo destes projetos:



Desta forma, a literatura se constitui num jogo instigante, proporcionando
aos alunos momentos inesqueciveis, envolvidos nesta o0os mais diversos
sentimentos, tornando o ato de ler uma pratica desejavel e agradavel, pois ser
um bom leitor, segundo Abramovich (1989), é "ter um caminho absolutamente

infinito de descobertas e de compreensdo do mundo.”

E foi através destes pensamentos, leituras dos textos propostos pelas
interdisciplinas frequentadas durante o periodo do PEAD que consegui, ao final
do desenvolvimento do projeto de estagio, chegar a uma reflexdo pessoal, a

gual deixo registrada aqui.

As brincadeiras e 0s jogos séo fatores de grande importancia na
construcdo do conhecimento. Segundo Piaget, € nessa fase que encontramos
a crianga ainda precisando do concreto para formular suas teorias e apreender
o0 seu conhecimento. Pensando nisso, este projeto vem ajudar, através dos

jogos e brincadeiras, a crianga a vencer essa etapa do seu desenvolvimento.

Em consequéncia disso, 0 projeto teve como objetivo propiciar
diversificacdo no modo da alfabetizacdo e fortaleceu a confianga da crianca na
sua capacidade de aprendizagem, valorizando a educagcdo como meio para o
desenvolvimento pessoal e social, permitindo-lhe exercer a sua funcdo de
ajustamento, individualmente e com outras pessoas; resgatando a qualidade de
vida do educando, em todos 0s seus aspectos, valorizando suas capacidades,
auxiliando-os a compreender e até mesmo a aceitar suas limitacbes, e
provocando reflexdo sobre diferentes enfoques, na busca de sua autonomia, e
valores reconhecendo no outro suas potencialidades seu valor e sua
importancia na sociedade, respeitando as suas diferengas, sociais, religiosas,

culturais, econbmicas, limitacdes e peculiaridades.

Sendo assim, € nesse momento que reflito, ainda mais, que é
fundamental, na etapa da alfabetizagcédo e letramento do aluno, que o jogo seja
utilizado de maneira cotidiana, pois assim daremos chance a esse aluno de
desabrochar, dando-lhe também oportunidade de experimentar sua autonomia

perante 0 mundo, tornando-se ativo na busca do conhecimento, da



alfabetizacdo e do letramento. E o prazer de se transmitir o conhecimento

pulsara, trazendo alegria e realizagdes.



CONSIDERACOES FINAIS

Assim, ao término deste trabalho, concluo que muitos de nds,
professores, ao invés de se preocuparem tanto com as praticas de
alfabetizacdo propriamente dita, pensando somente em preparar o aluno para
a alfabetizacéo, usando somente folhinhas com exercicios repetitivos, somente
prevendo que a crianca aprenda a escrever, ndo estamos nos dando conta de
gue o brincar e o jogar também sdo formas de aprender e ensinar, tornando as
atividades muito mais prazerosas e divertidas. Para a crianga, segundo
Machado (1986, p.27):

O jogo desempenha papel importante no
desenvolvimento integral da crianca. E um
método de crescimento nas areas em que esta
madura para desenvolver-se. O brinquedo
promove o crescimento fisico, social, mental e
emocional da crianca.

Portanto, deve-se valorizar o espaco escolar e oportunizar que a crianca
se desenvolva de forma estimulante, ativa e prazerosa. O espaco ludico € algo
gue precisa ser repensado na escola, para que possamos construir uma
educacdo mais significativa, uma sociedade mais coletiva e integrada, voltada

ao social e ao cooperativismo, atitudes, estas, expressas atraves do jogar.

Juntamente com a proposta da inclusdo da leitura e da escrita, 0 espaco

ladico deve ser articulado, contemplando os alunos na sua integralidade:

Assim como as manifestacdes de afeicdo
sdo uma fonte de indispensavel para a seguranca
da crianca, igualmente os espacos para 0s jogos e
brincadeiras, sdo espacos vitais para que ela
possa desenvolver-se, acrescentar vocabulario e
se expressar (Dinello, 1983, p.5).



Entdo, como o jogar e o brincar sdo atividades ligadas ao ser humano e
sempre estiveram presentes em nossas vidas, tornam-se fundamentais dentro

de qualquer proposta educativa.
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