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RESUMO

Em busca de refletir sobre o ludico como instrumento favoravel ao processo de
alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, esta pesquisa de cunho
bibliografico, com base em instrumentos como livros, revistas e meios eletrénicos,
permite aprofundar os conhecimentos sobre “A Ludicidade no Processo de
Alfabetizagdo”. A aprendizagem em leitura, escrita e interpretacdo na sociedade
atual exige dos profissionais da educacdo o repensar a escola dentro do seu
contexto em busca de um ensino significativo e eficaz, atuando na formacao de
cidaddos letrados, criticos, criativos e agentes transformadores do meio que os
cerca. Deste modo, a escola torna-se o espaco de mdultiplos saberes que devem ser
valorizados de forma integra, sendo preciso a quebra de paradigmas que emperram
0 processo de ensino e aprendizagem. Motivo este que, os docentes precisam
repensar sua pratica pedagogica em busca de solucdes que oportunizem a toda
clientela meios favoraveis ao seu desenvolvimento, sendo nesse espaco que a
vivéncia do ludico por meio de jogos pedagdgicos favorece ao aprendiz no percurso

escolar.
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ABSTRACT

In order to reflect on the playfulness as an instrument favorable to the literacy
process in the Early Years of Primary Education, this bibliographic research, based
on instruments such as books, magazines and electronic media, allows to deepen
the knowledge about "Ludicidade in the Process of Literacy". Learning in reading,
writing and interpretation in today's society requires education professionals to
rethink the school within its context in search of meaningful and effective teaching,
acting in the formation of literate, critical, creative citizens and transforming agents of
the Close. In this way, the school becomes the space of multiple knowledges that
must be valued in an integral way, being necessary the breaking of paradigms that
jam the process of teaching and learning. The reason for this is that teachers need to
rethink their pedagogical practice in search of solutions that offer to all clients the
means favorable to their development, being in this space that the experience of the
playful through pedagogical games favors the learner in the school course.
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1. INTRODUCAO

O presente estudo objetiva refletir sobre o ludico como instrumento favoravel ao
processo de alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, visto que,
atualmente o ludico tem ocupado espaco no ambito educacional, atuando como

ferramenta favorecedora do processo de ensino e aprendizagem.

O periodo de alfabetizacdo se torna um momento singular na vida da crianca, sendo
nesse espaco que, professores comprometidos com a educacgéo, podem utilizar em
suas aulas atividades significativas e ludicas, buscando torna-las mais agradaveis e
propicias ao desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para o

aluno prosseguir em sua vida estudantil de forma eficaz e valorativa.

Neste ambito, os jogos pedagdgicos se tornam ferramenta didatica que favorece o
processo de ensino e aprendizagem por ser atividade ludica e atrativa. Assim,
percebe-se com clareza que, as formas ludicas utilizadas no ensino aprendizagem
podem compor um conhecimento importante e vital na vida da crianca, além de ser

prazeroso e divertido, tornando-se aliado na alfabetizagéo.

Compreende-se ainda que, a ludicidade motiva a crianca aprender de forma
significativa, embora muitas vezes o brincar e jogar tenham sido deixados de lado
nos Anos Iniciais, em decorréncia da antecipa¢ao do ensino da leitura e escrita. O
resgate deste recurso é fundamental no ambito escolar por contribuir

significativamente, despertando o interesse na crianca em aprender.

Enfatiza-se, portanto, a necessidade do professor ter conhecimento, habilidade e
competéncia na utilizacdo de atividades ludicas, onde o planejamento e a base
tedrica se tornam suportes imprescindiveis para utilizacdo em sala de aula, espaco
esse onde 0s jogos pedagdgicos se tornam ferramenta de ensino aprendizagem,

objetivando o desenvolvimento de todos de forma igualitaria.

Enfim, muitos s&o os desafios enfrentados pelos professores no processo de ensino
e em apoio, dentre os Programas Governamentais voltados para a éarea da
educacdo, o PNAIC (PACTO NACIONAL PELA ALFABETIZACAO NA IDADE



CERTA), veio a contribuir com a formacdo docente, proporcionando reflexdes
continuas sobre o processo de ensino, pratica pedagogica, métodos para ajudar na
alfabetizacdo das criancas, meios para tornar as aulas mais dinamicas e ludicas,
entre outros, favorecendo direcionar o olhar sobre a educacdo como um processo

em construcdo onde a acao/reflexédo precisa prevalecer.

Mediante a realidade vivenciada nas escolas publicas, questiona-se: Como as
atividades ludicas podem servir de instrumento favoravel ao processo de
alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental? Em busca de respostas a
este e outros questionamentos, este estudo foi realizado por intermédio da pesquisa
bibliografica qualitativa apoiada em livros, revistas e meios eletrénicos, possibilitando

aprofundar os conhecimentos.

Enfim, o estudo se torna um convite a reflexdo sobre a pratica pedagdgica
vivenciada nas escolas, os impactos da ludicidade no processo de alfabetizacdo e
analise se o ludico ajuda ou prejudica o processo de ensino aprendizagem das

criangas nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

2. ALFABETIZAR JOGANDO

Conceituando o Ludico

Apreender conceitos favorece a compreensao sobre a alfabetizacdo em todo seu
contexto, oportunizando estabelecer relacbes com a ludicidade presente nos jogos

pedagogicos no processo de alfabetizacéo.

De acordo com Fortuna (2000) o ludico possui origem na palavra “ludus”, que
significa jogo, mas este significado foi evoluindo no decorrer de pesquisas na area
da educacdo e, consequentemente, passou a ser compreendido como parte da
atividade humana, que enfatiza a agcdo e o movimento em vivéncia, seja ele, motor,
psicomotor, intelectual (FORTUNA, 2000).

O ludico favorece ao aluno vivenciar de forma prazerosa momentos de atividades

enriquecedoras de aprendizagem, sendo nesse espaco que a crianca aprende



brincando. A atividade Iudica se caracteriza por uma articulagdo de conhecimentos
entre o fim e os meios a que se destina a educacao, envolvendo todos os alunos na

vivéncia de momentos prazerosos de aprendizagens.

Isso ndo quer dizer que as criangas nao tenham um objetivo quando jogam e que
ndo executem certos meios para atingi-lo, mas € frequente que modifiquem seus
objetivos durante o percurso para se adaptar a novos meios, pois, a vivéncia do
ludico é “Imprescindivel em termos de participacdo na cultura critica e,
principalmente, criativa” (MARCELLINO, 1990, p. 72). Assim, a ludicidade é
importante ao desenvolvimento da crianga, sendo primordial que essa fase seja

respeitada e vivenciada intensamente.

Ensino Fundamental nos Anos Iniciais

A Educacao Basica norteada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(Lei n°® 9.394/96) e o Plano Nacional de Educacéo (Lei n°® 10.172/2001) todos regidos
pela Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), visam oportunizar a populacdo acesso
aos saberes multiplos que permeiam nossa sociedade, tal qual ascensdo a um
Curriculo Nacional Béasico que, ao chegar a escola os conteudos sdo adaptados
conforme a realidade das comunidades e orientacfes das Secretarias de Educacéo

dos Estados e Municipios.

Em complemento as leis vigentes relacionadas a educacéo, o Estatuto da Crianca e
do Adolescente (BRASIL, 1990), amparado pela Lei n°® 8.069/1990 e as Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica (BRASIL, 2013), exigem da
escola a garantia do direito a educacao gratuita e permanéncia dos alunos na escola

recebendo um ensino com qualidade.

No ano de 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996)
sinalizou o ensino obrigatorio de nove anos, a iniciar-se aos seis anos de idade, o
qual se tornou Meta da Educacédo Nacional estabelecida pela Lei n°® 10.172/2001,

onde foi aprovado o Plano Nacional de Educagéo (BRASIL, 2001).



E, conforme determinacdo da Lei n° 10.172/2001°% a meta do Ensino Fundamental
de nove anos, atendendo a criancas e adolescentes entre seis e quatorze anos, se
divide em duas fases, a saber, a primeira vai do primeiro ao quinto ano, incluindo a
alfabetizacdo com a consolidacdo dos conteudos basicos e a segunda fase vai do

sexto ao nono ano.

Entretanto, desde 2005 em cumprimento & Constituicdo Federal (1988) com relacéo
ao oferecimento de uma educacéo para todos, o Ensino Fundamental de nove anos
se tornou meta progressiva da Educacdo Nacional com base na Lei n° 11.
114/20058, a qual relata que se torna obrigatério a matricula das criancas de seis
anos de idade no Ensino Fundamental. Desta forma a crianca passa a adentrar na
escola aos 6 anos de idade, e ndo mais aos 7, e conclui os estudos aos 14 anos no

9% ano.

Em afirmativa, a Lei n°® 11.274/20067, assegura a ampliacdo do Ensino Fundamental
para nove anos de duracdo, com a realizacdo da matricula das crian¢as na idade de
seis anos e estabelece prazo de implantacao, pelos sistemas, até 2010, ocorrendo
assim a inclusdo de maior niumero de criangcas no sistema de ensino das escolas

publicas.

Observa-se que, as mudancas sobrevindas pelas Leis de amparo a Educacéo
Nacional estabelecem a obrigatoriedade da crianca adentrar na escola mais cedo,
assim, em atendimento a essa nova clientela, autores como Kishimoto (2003),
Ferreiro (1985), Leal (2009), entre outros, defendem a necessidade da vivéncia da
ludicidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, sendo nesse espagco que 0S
jogos pedagoégicos ocupam lugar de destaque na alfabetizacdo, tornando-se
ferramenta favoravel ao processo de ensino, proporcionando aulas mais agradaveis

e propicias a aprendizagem.

5 Lei n® 10.172/2001. Aprova o Plano Nacional de Educacdo e Da outras Providéncias.
Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/LEIS 2001/L10172.htm. Acesso em
20.09.2016.

6 Lei n° 11. 114/2005. https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ Ato2004-2006/2005/Lei/L11114.htm.
Acesso em 09.11.2016.

7 Lei N° 11.271, de 6 de Fevereiro de 2006. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2004-2006/2006/1ei/l11274.htm. Acesso em: 20.09.2016.
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Em busca de melhorias no percurso do processo de ensino e aprendizagem,
mediante esta nova realidade enfrentada pela escola publica e o baixo desempenho
comprovado pelo indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica®, com base no
Decreto 6.094/2007° que, dispde sobre o Plano de Metas Compromisso Todos Pela
Educacdo, o governo reafirmou por meio de um Pacto com os Estados e os
Municipios o compromisso de uma educacéo atendente as necessidades dos alunos

que compdem o contexto escolar.

Desta forma, as bases teoricas oferecidas aos docentes por intermédio do primeiro
caderno do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na idade Certa oportuniza refletir
sobre praticas alfabetizadoras conciliadas ao letramento, propondo assim o desafio
de utilizar atividades enriqguecedoras da aprendizagem, indo além dos objetivos do

jogo e explorando a utilizag&o do ludico no processo de alfabetizacéo.

Alfabetizacao

A principio, a alfabetizacdo significa o dominio de habilidade em leitura e escrita,
mas, esse dominio é considerado como a conclusdo de um longo processo “Pelo
qual se adquire o dominio de um cdédigo e das habilidades de utiliz4-lo para ler e
escrever, ou seja: o dominio da tecnologia — do conjunto de técnicas — para exercer
a arte e ciéncia da escrita” (SOARES apud RIBEIRO, 2003, p. 91).

A alfabetizacdo se torna, portanto, um processo em construcao continua e, para que
uma crianca seja alfabetizada é preciso que passe por uma série de etapas no
decorrer de seu desenvolvimento, demonstrando estar preparada para aquisicdo da
leitura e da escrita, ou seja, ter maturidade, um ambiente de tranquilidade,

seguranca, amor em familia, entre outros aspectos que favorece seu desempenho.

Do ponto de vista de Ferreiro (1985) “Ao iniciar a escolarizagdo, as criangas ja tém

hipéteses sobre a leitura e a escrita” (FERREIRO, 1985, p. 48), uma vez que seu

8 Criado em 2007, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira.
Dlsponlvel em: http://portal.mec.gov.br/ideb-sp-1976574996. Acesso em 09.11.2016.

Decreto 6.094/2007. Disponivel em:
http://legislacao.planalto.gov.br/leqgisla/leqgislacao.nsf/Viw _ldentificacao/DEC%206.094-
2007?0penDocument. Acesso em: 20.09.2016.
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universo se encontra inundado de livros, jornais, revistas, mensagens que Vvao
estruturando as dimensdes fundamentais desse objeto do conhecimento. Dessa
forma, o ato de alfabetizar envolve, portanto, comprometimento e responsabilidade
por parte dos professores, onde se faz necessario estabelecer boas relacbes com o

aluno e oferecer oportunidades multiplas e enriquecedoras.

E, esse se torna um dos muitos caminhos a serem seguidos no processo de
alfabetizacdo onde por meio da exploracdo da diversidade textual, pondo em
evidéncia a préatica de despertar o interesse e a atencdo dos discentes, pode-se
contribuir com o desenvolvimento da imaginacao, expressao das ideias e o prazer

pela leitura e escrita.

De acordo com Cagliari “A alfabetizacédo €, portanto, sem duvida o momento mais
importante na formacéo escolar” (CAGLIARI, 1992, p. 10) e, para que se proceda de
forma valorativa e eficaz sdo utilizados pelos professores métodos em busca do

alcance dos objetivos de ensino.

2.2. RELACIONANDO APRENDIZAGEM E JOGOS PEDAGOGICOS

No processo educacional o ludico esta presente na medida em que se alia ao
conhecimento, o cotidiano e a fruicdo. E importante que os jogos pedagdgicos v&o
de encontro aos alunos na sala de aula, podendo ser entendidos como momento de
dialogo simbdlico entre o aluno e a realidade em que esta inserido, pois, a vivéncia
do ludico é “Imprescindivel em termos de participacdo cultural, critica e,
principalmente, criativa” (MARCELLINO, 1990, p. 72).

Assim, a atividade Iludica proporcionada pelos jogos pedagdgicos deve ser
desencadeadora de todo o processo de aprendizagem, pois, se tornam
extraordinérios recursos que o educador pode lancar md8o no processo ensino-
aprendizagem, por contribuir enriguecer o desenvolvimento intelectual e social do
educando, sendo que “Brincar desenvolve a imaginagdo. O jogo desenvolve o
raciocinio” (FORTUNA, 2000, p. 10).

Portanto, para que o jogo se torne um recurso favoravel ao processo de ensino, 0



professor devera propor:

e Um jogo interessante e desafiador para os alunos resolverem;
Verificar se 0 jogo é propicio aos alunos de acordo com o0 seu
desenvolvimento e prontidao;

e Dar oportunidade para que todos possam participar ativamente do principio
ao fim do jogo;

e Permitir os alunos se auto avaliar no final do jogo.

Os jogos pedagdgicos oportunizam o desenvolvimento da imaginacdo e exige a
tomada de Iniciativas, desafiando a inteligéncia para encontrar solucbes mediante
problemas enfrentados no cotidiano. Através destes, os alunos desenvolvem o
raciocinio e constroem o seu conhecimento de forma descontraida, pois, ao tomar
decisOes para obter resultados desejados, os alunos sao desafiados a construir seus

limites, agindo como sujeito de seus conhecimentos.

De acordo com o nivel de cada aluno, o professor podera desenvolver contetados
especificos, propondo os mais variados tipos de jogos pedagdgicos, 0s quais nao
precisam ser sofisticados, como exemplo, com a utilizagdo de recursos como caixas
de tamanhos diferentes, garrafas e recipientes de detergentes, latinhas de
refrigerante, dependendo do planejamento, envolvem as mais variadas disciplinas

contidas nos curriculo escolar.

O Professor Como Articulador do Processo de Ensino

O repensar do processo educativo, exige o repensar da atuacdo dos educadores
guanto a democratizacdo do saber, oportunidades, relacdes entre professor, aluno e
processo ensino-aprendizagem, pois, o0 professor precisa ensinar 0sS
“Conhecimentos das diferentes areas do saber” (JAPIASSU, 2002), criando

condic¢Oes igualitarias a todos em busca de uma aprendizagem eficiente.

E na situacéo da sala de aula que ocorre o encontro propiciador da integracéo entre
professor e aluno sendo que, as relagdes ali estabelecidas favorecem o processo de
ensino, relata Maluf (2003) que se ampliam as oportunidades de aprendizagens.

Entretanto, ao longo dessa construcéo, se encontram presentes as experiéncias, 0s



hébitos, as atitudes, os valores e a propria linguagem daqueles que interagem com a

crianga, em seu grupo familiar, na escola ou em contextos mais distantes.

Assim, mesmo permanecendo limitado por um programa, um contetdo, um tempo
predeterminado, normas diversas da instituicao de ensino, etc. o professor e o aluno,
interagindo de forma valorativa, formam o cerne do processo educativo, onde o
desenvolvimento desta interacdo favorece a aprendizagem e pode se tornar

facilitadora do ensino e aprendizagem.

No processo de alfabetizacdo, foco deste estudo, a relacdo estabelecida entre
professor e aluno favorece a aprendizagem. E, a criacdo de espaco e tempo para o
desempenho de atividades ludicas, como jogos pedagdgicos, se torna uma das
tarefas mais importantes no planejamento do professor, definindo, qual € o “Espago
de tempo que o jogo ira ocupar em suas atividades” (FRIEDMANN, 1996, p. 70),
porém o professor deve estar atento para a importancia de se respeitar e propiciar

elementos que favorecam a criatividade dos educandos.

Portanto, na utilizacdo de jogos na alfabetizagéo, o professor se torna articulador de
todo processo de ensino, proporcionando ao aluno momentos favoraveis ao seu
desempenho, sendo que, neste contexto, precisa envolver conhecimentos do saber
gue a crianca construiu na interagdo com o ambiente familiar e sociocultural, para
formular sua proposta pedagogica, levando o aluno ao desafio de aprender participar

das atividades em busca de novos conhecimentos.

Jogos no Processo de Alfabetizacao

Os jogos pedagdgicos sao importantes para a crianca e cabe ao professor organiza-
lo de maneira que favoreca criar e recriar possibilidades, ampliando a imaginacéo e
elaborando conhecimentos de forma organizada, porém se faz necessario respeitar

as capacidades e individualidades dos alunos no trabalho realizado.

Os jogos na educacédo representam uma forma ludica de aprender, oportunizando
aos alunos avancar nos conhecimentos mediante o desafio de estudar

prazerosamente, sendo que, o professor se torna mediador do processo de ensino.
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De acordo com Souza (2009, p. 8):

No jogo pode-se correr risco, experimentar, tentar, inventar, tudo isso livre
do fantasma de uma avaliacdo punitiva e castradora. O professor que utiliza
0 jogo tem o papel de organizar e sistematizar essas atividades para que
elas possibilitem aos alunos caminhar em busca de novos conhecimentos.
Como mediador, o professor deve possibilitar o deslocamento do
pensamento para niveis cada vez mais generalizados e mais abrangentes.

Além de atuar como recurso de aprendizagem, o jogo oferece a crianca a
oportunidade de atrever-se a pensar, a falar e ser ela mesma, podendo ser utilizado
como ferramenta que rompe a rotina pedagdgica, porém deve-se atentar para nao
utiliza-lo apenas para preencher o tempo com os alunos, arriscando assim a reduzi-
lo ao simples investimento sem objetivo a ser alcancado, mas associa-lo a objetivos

inserindo-o num planejamento flexivel em busca de melhoria no processo de ensino.

Os jogos pedagdégicos podem ser realizados individualmente ou em grupos. Os
jogos em grupo exigem identificacdo do aluno, geram direitos e deveres, ensinando-
0 conviver e participar conservando sua individualidade, instigando a atividade

construtiva e sua vida social. De acordo com Goni & Gonzales (1987, p. 23):

Do ponto de vista afetivo, é durante o jogo que a crian¢a defronta-se com
situagBes conflitivas muitas vezes ndo toleradas pelo seu eu, e nestas
situagbes a crianga transforma-as para converté-las em assimilaveis.
Durante o jogo, a crianca encontra situagfes apropriadas para exercitar seu
poder, expressar seu dominio e manipular a capacidade de transformar o
mundo real, experimentar um sentimento de intenso prazer ante o
descobrimento do novo e as suas possibilidades de invencéo.

Durante o jogo ocorre o desenvolvimento da afetividade e a intencédo do aluno para
com os colegas em busca da construcdo da légica, valores sociais e morais. Pode-
se assim dizer que, os alunos aprendem com mais facilidade através de jogos
pedagdgicos em grupos do que em atividades rotineiras e folnas mimeografadas.

O jogo pode ser utilizado em todas as disciplinas, sendo que, deve-se trabalhar com
grupos pequenos de alunos, para que se possam acompanhar as reacoes de cada
um. E, a competicdo nesse recurso se torna um ponto importante, porque estimula
no aluno o desejo de cada vez mais melhorar e, por conseguinte conseguir a vitoria

por meio de seus conhecimentos e habilidades.
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Enfim, “Nao é o jogo em si mesmo que contribui para a educacédo, € o uso do jogo
como meio em um conjunto controlado que Ihe permite trazer sua opinido indireta a
educacdo” (BROUGERE, 1998, p. 201), pois, a aprendizagem através da utilizacdo
de jogos pedagogicos depende da maneira pela qual o professor direciona o
processo de ensino. Como exemplo, para criancas que estdo na fase silabica pode-
se utilizar alfabeto movel, caca palavras e outros, enquanto que, para criangas que
se encontram na fase pré-silabica podem ser utilizados jogos de identificacédo

imagem/letras/palavras para que se possam alcancar os resultados esperados.

Dentre a diversidade de jogos pedagdgicos a ser utilizado na alfabetizacdo, se
encontram, o bingo dos sons iniciais, caca-rimas, dado sonoro, trinca magica,
batalha de palavras, troca letras, bingo da letra inicial, palavra dentro de palavra,
guem escreve sou eu, entre outros que, conforme lembra Leal (2009) favorecem o
aluno no processo de alfabetizacdo oportunizando uma aprendizagem de forma

prazerosa. Ainda, relata Leal (2009, p. 13) com relacéo aos jogos que:

Na alfabetizacdo, eles podem ser poderosos aliados para que os alunos
possam refletir sobre o sistema de escrita, sem, necessariamente, serem
obrigados a realizar treinos enfadonhos e sem sentido. Nos momentos de
jogo, as criancas mobilizam saberes acerca da légica de funcionamento da
escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de
novos conhecimentos nessa area.

Os jogos pedagdgicos sao importantes na alfabetizacdo oportunizando as criancas a
pensar sobre a escrita e seu funcionamento, favorecendo ampliar os horizontes de
conhecimentos, pois, “Jogar ndo é estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno
aprende, sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia”
(VYGOTSKY, 1988, p. 31).

Outra atividade que favorece ao processo de ensino séo as diversidades textuais,
onde por meio da utilizacdo de bilhetes, cartas, noticias de jornais, panfletos entre
outros, desafia-se o0s alunos repensar sobre a leitura e escrita circulante na
sociedade atual, e, por meio de construgao de listas, recorte de palavras ou letras a

crianca identifica nos textos escritas de seu conhecimento.

Na escola os jogos ndo podem ser considerados apenas como divertimento ou
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desgaste de energia, pois, oportunizam ao aluno o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral. Segundo Kishimoto (2003) “A utilizagdo do jogo potencializa a
exploracdo e construcdo do conhecimento, por contar com a motivagao interna,
tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e
a influéncia de parceiros” (KISHIMOTO, 2003, p. 37 - 38).

Assim, na observacdo de como as criangas jogam ou brincam e as inter-relacdes
existentes entre as criancas, o educador aprende sobre seus interesses, podendo
perceber o nivel de realizagdo em que elas se encontram, as possibilidades de
interac&o, a habilidade para conduzir-se de acordo com as regras de comportamento

reveladas pelo jogo.

A partir de suas ressalvas, o educador terd condicbes de planejar atividades
pedagdgicas que desenvolvam os conceitos que os alunos ja estdo constituindo e
gque sdo adequadas as possibilidades reais de interacdo e compreensdo, que

apresentam em determinado estagio de seu desenvolvimento.

Dessa forma, a acdo do educador deve ser antes de tudo, refletida, planejada e,
uma vez executada, avaliada, sendo necessario que o processo de ensino seja
direcionado no sentido de ampliar o repertério dos educandos, ndo s6 de ponto de

vista linguistico, mas também cultural.

E, no planejamento com jogos pedagdgicos precisam ser explicitados os objetivos,
espaco de tempo, conceitos, conteudos, grau de dificuldade dos jogos a serem
trabalhados e expectativa de realizacdo dos educandos, pois, os desafios devem ser

possiveis de solucéo.

A partir desta definicdo, deve-se selecionar o tipo de atividade que podera ser
utilizado para atingir tal fim, o qual podera ser um jogo onde o educador visualize a
compreensao e o conhecimento da evolucdo dos educandos tendo clareza da
intencao, isto €, sabendo o que os educandos podem desenvolver com a atividade

proposta.

Mas, ndo basta colocar os alunos para jogar sozinhos, porém, o professor durante a
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utilizacéo dos jogos pedagogicos em suas aulas deve estar atento a todos 0s passos
dados pelos alunos. Assim, o professor precisa refletir constantemente sobre sua
pratica pedagogica, a fim de proporcionar aos alunos a melhor maneira de aprender
através de jogos pedagodgicos, onde cada qual ter4 a oportunidade de expressar

seus interesses, necessidades e preferéncias.

Enfim, na utilizacdo de jogos pedagdgicos no processo de alfabetizacdo devem ser
respeitados os interesses e necessidades de cada aluno de forma a néo forca-los a

realizar determinado jogo por presséo, mas pelo prazer de participar.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Ao refletir sobre o processo de alfabetizacdo nos anos Iniciais do Ensino
Fundamental, pdde-se perceber a necessidade de oferecer meios favoraveis ao
seu desenvolvimento de forma ladica, sendo que, a escola atua como um dos

locais de acesso a cultura escrita circulante na sociedade.

Frente as exigéncias sociais, a escola enfrenta variadas dificuldades durante o
processo de alfabetizacdo, sendo que, muitas vezes recorre a métodos, estratégias,
projetos de leituras entre outros, mas, embora a educac¢éo ainda seja o Unico meio
capaz de transformar a realidade, € necessario que os educadores se posicionem
criticamente e reflitam sobre suas préticas, voltando-se para a formacéao eficiente do
educando em toda sua globalidade.

Dessa forma, 0s jogos pedagdgicos na perspectiva construtivista constituem-se
recurso de inestimavel valor na construcdo do desenvolvimento da inteligéncia,
social e moral do aluno. E, em sala de aula propicia a relagdo entre parceiros e
grupos e, nestas relacoes, € possivel observar a diversidade de comportamento das

criangas na construcdo estratégica para alcancar a vitoria.

Entretanto, os jogos pedagogicos contribuem para a construcdo da inteligéncia,
desde gue sejam usados em atividade ludica prazerosa, respeitando as etapas de
desenvolvimento intelectual da crianga, pois, a capacidade criadora infantil tem

demonstrado as escolas a funcdo dos jogos em seu desenvolvimento, o que
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extrapola as limitagbes das atividades propostas. E, cientes dessa realidade, os
professores precisam se conscientizar da importancia e introduzir em suas préticas
jogos pedagogicos pautados na expectativa de brincar para aprender contetdos

escolares.

Considera-se assim que, 0s jogos pedagdgicos se tornam excelentes ferramentas
favorecedoras do desenvolvimento dos alunos no periodo de alfabetizac&o, visto
que, a ludicidade precisa ser vivenciada nos anos iniciais por meio de atividades
enriquecedoras e oportunas de aprendizagens mdultiplas, porém € necessario que 0s

objetivos sejam claros, para que a aplicacéo no dia-a-dia se torne dinamica e efetiva.
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