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ARTE NA EDUCACAO IN-
FANTIL

KARIN MOLINA SANTOS

RESUMO

A alfabetizacao € uma das fases mais
importantes na vida escolar das criangas.
E além da alfabetizagdo sabemos que a
brincadeira também é essencial para o de-
senvolvimento infantil e através dos jogos e
das brincadeiras podemos facilitar esse pro-
cesso. Nao tenho a intengéo de dizer que o
processo de alfabetizagdo sé acontece com
a ludicidade, mas sim, que o envolvimento
do ludico desperta mais interesse, enrique-
cendo e favorecendo esse processo de for-
ma mais tranquila e prazerosa. No brincar
as criangas conseguem interagir e adquirir
novos conhecimentos e experiéncias ne-
cessarias para o processo de alfabetizacao.
Os jogos educacionais sao recursos enri-
quecedores por meio dos quais se busca o
aumento de possibilidades de aquisigdo de
aprendizagem, construgédo de autoconfianga
e motivagao em relagao o conteudo formal
a ser aprendido. O presente trabalho teve
origem na relevancia que atribui a ludicidade
no desenvolvimento do processo de alfabe-
tizagcdo com os alunos do 1 ano. Diante des-
se tema busquei autores que me auxiliaram
na definigdo dos principais conceitos en-
volvidos nesse estudo, essas contribuicdes
tedricas me fizeram refletir e compreender
0s conceitos em questao e ampliar o meu
olhar para o tema em abordado. Por essa
razao trago nesse trabalho atividades de-
senvolvidas em minha pratica pedagdgica
utilizando a ludicidade no processo de alfa-
betizagdo. O ato de brincar é tdo importante
para a crianga que se tornou um direito ga-
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rantido na Declaragao Universal dos Diretos
da Crianga, onde no quarto deixa claro que
crianca tera direito a alimentacao, recreagao
e assisténcia médica adequadas.Estabele-
cendo de forma igualitaria que a recreagao
é tdo importante quanto a alimentacéo e a
saude para a crianga. Sendo assim, o brin-
car € muito importante no processo de de-
senvolvimento da crianga.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizagao;
Ludico; Brincadeira; Educacao.

Introducgao

Na longa jornada de trabalho notei o
quao importante é para as criangas 0 mo-
mento da arte , do brincar e o quanto isso
era prazeroso, mas contudo era muitas
vezes deixado de lado pelos professores,
pois trabalhar o ludico requer tempo e muita
dedicacao para que seja um trabalho provei-
toso.

Nos dias de hoje temos a impressao
que a sociedade nao vé a brincadeira como
forma de aprendizado, mas sim como perca
de tempo onde o professor deveria estar
dando um conteudo ao invés de brincar.

Quando a crianga tem a oportunida-
de de escolha, que inicia com o brincar, ela
exercita a sua liberdade e assim se torna
uma crian¢a mais observadora e critica, As
participacdes e as transformacgdes introdu-
zidas pela crianga na brincadeira devem ser
valorizadas, tendo em vista o estimulo ao
desenvolvimento de seu conhecimento.

O vivenciar da ludicidade no contexto
escolar seja através de jogos, brincadeiras
ou outra atividade ludica direcionada, é im-
portante para a formagao do sujeito e contri-
bui para tornar o processo ensino e aprendi-
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zagem mais agradavel. A palavra ludico vem
do latim ludus e significa brincar.

Segundo Piaget, o desenvolvimento
da crianga acontece através do ludico, que
nao representa somente o jogar, mas sim
pode ser encontrado em varias manifesta-
¢bes como na danga, teatro, brincadeiras,
construgcao de materiais concretos e nas
historias.

Na busca de uma novo conceito de
alfabetizacao, o ludico surge como um re-
curso didatico dindmico que proporciona
resultados positivos na educagao, envolven-
do o aluno no processo de aprendizagem e
também exigindo do professor maior engaja-
mento e planejamento das atividades execu-
tadas em aula.

A BNCC estabeleceu também os
campos de experiéncia, fundamentais para
que a crianga possa aprender e se desen-
volver:

O eu, o outro e 0 nos;

Corpo, gestos e movimentos; Tragos,
sons, cores e formas;

Escuta, fala, pensamento e imagina-
cao;

Espacos, tempos, quantidades, rela-
coes e transformacoes.

O objetivo é reconhecer a importancia
e significAncia do ludico na vida da crianga e
principalmente no processo de alfabetizacao
estimulando através dos jogos a curiosida-
de, a criatividade e o raciocinio aluno.

Desenvolver praticas de atividades
que sejam acolhedoras e prazerosa no pro-
cesso de aprendizado.

Através do ludico, o professor tem a
chance de tornar sua pratica pedagdgica



inovadora, pois além de desenvolver ativida-
des divertidas, o professor pode proporcio-
nar situagdes de interagdo entre os alunos
melhorando a forma de relacionamentos
entre os mesmos.

Segundo Vygotsky (1984), o brincar
relaciona-se ainda com a aprendizagem.
Brincar € aprender; na brincadeira, reside
a base daquilo que, mais tarde, permitira a
crianga aprendizagens mais elaboradas. O
ludico torna-se, assim, uma proposta educa-
cional para o enfrentamento das dificuldades
no processo ensino- aprendizagem.” Nesse
sentido, o professor deve procurar propor-
cionar situagdes de aprendizagem motiva-
doras, de acordo com o nivel de desenvolvi-
mento cognitivo do aluno, em atividades que
possam desafia-lo, despertando assim seu
interesse pelo que esta sendo ensinado em
sala de aula.

O jogo tem relagao direta com a
diversao. Utiliza-lo como recurso pedag6-
gico pode tornar o processo de ensino e
aprendizagem em um momento divertido e
prazeroso, tanto para o aluno quanto para o
professor. Nesse sentido, o jogo passa a de-
sempenhar um papel diferente no contexto
escolar,quando planejados e bem aplicados,
com objetivos definidos.

De acordo com Vygotsky (1984), é na
interacao com as atividades que envolvem
simbologia e brinquedos que o educando
aprende a agir numa esfera cognitiva.

Na visdo do autor a crianga comporta-
-se de forma mais avancada do que nas
atividades da vida real, tanto pela vivéncia
de uma situacao imaginaria, quanto pela
capacidade de subordinac3o as regras. E
muito importante que os educadores mu-
dem os padrdes de conduta em relagdo aos

educandos, deixando de lado os métodos e
técnicas tradicionais e passem a acreditar
que o ludico é eficaz como estratégia do
desenvolvimento em sala de aula. O brincar
pedagogicamente deve estar incluido no
dia-a-dia das criancas. Dessa forma sera
proporcionado o desenvolvimento das ca-
pacidades cognitivas, motora, afetiva, ética,
estética, de relagcao interpessoal e de inser-
cao social e a aprendizagem especifica da
alfabetizacao. Ao brincar, a crianga tem a
possibilidade de conhecer seu proprio corpo,
o espaco fisico e social. Brincando, a crian-
¢a tem oportunidade de aprender conceitos,
regras, normas, valores e também conteu-
dos conceituais, atitudinais e procedimentos
nas mais diversas formas de conhecimento.

E muito provavel que os professores
alfabetizadores prefiram utilizar o método
tradicional pois o ludico requer tempo, o
ludico € um importante aliado no processo
da alfabetizacao, pois as criancas devem se
sentir confortaveis e seguras, pois ao brincar
elas aprendem sem perceber. Os jogos edu-
cativos, em sua esséncia, levam ao aprendi-
zado a partir do lazer e diversao, sendo que
o tamanho da motivacéo da crianga esta
interligado a forma e a abordagem dada
pelo foco educacional apresentada. A vida
da crianga é uma sucessao de experiéncias
de aprendizagem adquirida por ela mesma,
quando tem a oportunidade de interagao.

Ao chegar a escola, ela traz consigo
infinitas experiéncias e conhecimentos acu-
mulados, conquistados por meio de explora-
¢ao visual, auditiva, jogos, brincadeiras, con-
versas, passeios, contatos, brinquedos, que
influenciardo no processo de aprendizagem.
Os renomados autores nao indicam que o
ludico é a férmula magica que ira sanar to-
dos os problemas de aprendizagem, nem
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muito menos que se deve substituir a edu-
cacao tradicional pelo ludico. Mas véem no
ludico uma alternativa importantissima para
a melhoria no intercambio ensino- aprendi-
zagem e uma ponte que certamente auxi-
liara na melhoria dos resultados por partes
dos educadores interessados em promover
mudancgas.

Metodologia

A pratica educativa s6 tem sentido
se possibilita a compreensao do diferencial,
por esse motivo a metodologia aplicada sera
inserir 0s jogos e brincadeiras no conteudo
diario, mas nao pelo simples brincar, mas
o brincar sob uma perfectiva pedagogica.
Almeida ( 1978 ) afirma que os jogos nao
devem ser fins, mas para atingir objetivos.
Estes devem ser aplicados para beneficios
educativo.

Essa pratica da inclusdo dos jogos e
brincadeiras na escola podemos levar em

consideragao os duplo aspecto de
servir ao desenvolvimento da crianga en-
quanto individuo, e a construgao do conhe-
cimento, os quais estao fortemente inter
ligados .

Tais processos oportunizam, através
da mediacio, as mais variadas situagdes
para que a aprendizagem do educando seja
significativa, entendendo sua realidade, bem
como a possibilidade de alcangar sucessos
no processo de alfabetizacao.

JOGOS E BRINCADEIRAS

Segundo Kishimoto (2002) definir
jogo nao é facil, cada pessoa pode entender
de modo diferente. Os jogos mesmo que
tenham a mesma denominacgio, mas tem as
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suas especificidades.

O jogo pode ser visto como o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras e um objeto.

Pode-se ver que o jogo pode ter
utilizacoes diferentes, cada povo tem sua
maneira de jogar ou brincar de acordo com
a sua cultura, com o seu povo. Cada um
aprende de uma maneira.

Antigamente o jogo era inutil, ndo
sério. Nos tempos do Romantismo, aparece
como algo sério e para educar as criangas.

Ja o brinquedo nao possui um siste-
ma de regras que determinam sua utiliza-
¢ao. O brinquedo incentiva a reproducgao de
imagens da realidade, Kishimoto diz que um
dos objetivos € ser um substituto dos obje-
tos reais para a crianga.

Os jogos mesmo que tenham a mes-
ma denominagao, mas tem as suas especifi-
cidades O jogo pode ser visto como o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, um sistema de
regras € um objeto.

O jogo esta presente na escola, o
professor permitindo ou ndo. Porém é um
jogo em que as regras sao predeterminadas
e a unica agao que € permitida as criangas
€ obedecer, seguir as regras. (Kishimoto,
2002)

O ato de jogar e de brincar exige da
crianca movimentagao fisica e provoca de-
safio mental. O mundo da fantasia, da ima-
ginacao e da brincadeira € um mundo onde
a crianga esta em exercicio constante, tanto
nos aspectos fisicos ou emocionais como,
principalmente, no aspecto intelectual. Jogar
em sala de aula proporciona momentos de



interacao e aprendizagem, pois € um dos
meios mais estimuladores da construgao do
conhecimento. O jogo promove a aprendi-
zagem informal e formal, pois ele auxilia no
processo ensino-aprendizagem, tanto no de-
senvolvimento psicomotor como também no
desenvolvimento de habilidades do pensa-
mento, como a imaginagao, a interpretacéo
e a criatividade.

Através de recursos materiais con-
cretos € que a crianga consegue fazer co-
nexdes entre a escrita e seu significado,
pois a subjetividade ainda encontra-se em
processo de construcdo nas criangas com
faixa etaria entre 6 e 7 anos, de modo que
se faz necessario relacionar os conteudos
escolares com a realidade das criancgas,
aproximando o maximo possivel do concre-
to, do real.

O aluno, por sua vez, passa se ex-
pectador passivo a ator situado num jogo de
preferéncias de opcgdes, de desejos, 27 de
amores, de odios e de estratégias, podendo
ser emissor e receptor no processo de in-
tercompreenséo. E a educacao pode deixar
de ser um produto para se tornar processo
de troca de agdes que cria conhecimentos
€ nao apenas os reproduz. A cultura ludica
pode ser um grande passo para que a edu-
cacao possa assumir o patamar de “proces-
so0” e deixar de ser visto como “reprodugao
de conhecimento”.

Cagliari (1998) diz que nao é apenas
deixar o livro das cartilhas de lado, mas tam-
bém o método das cartilhas, o ensino que &
centrado na nogao de silaba como unidade
privilegiada da escrita e da leitura.

De acordo com o pensamento de
Cagliari acredito que a utilizagado do ludico
torna a aprendizagem produtiva tanto para o

aluno quanto para o professor, fazendo com
que o processo de alfabetizagao tenha sen-
tido para o aluno. A alfabetizagdo poderia
ser um processo de construgao de conhe-
cimentos que se faz com facilidade, porém
tornou-se um pesadelo nas escolas. Nas sé
ries iniciais as criangcas tem uma resisténcia

maior a atitude autoritaria porque ainda nao
aprenderam a se submeter ao que veem e
ouvem. A individualidade é uma forte marca
da personalidade das criangas.

O LUDICO NA PRATICA DOCENTE
DO PROFESSOR DE ARTES VISUAIS

Entre as questdes que envolvem o
processo de ensino-aprendizagem, enten-
de- se que na pratica docente também é
constantemente um tema de reflexao, prin-
cipalmente a maneira como séo tratados
e abordados os diferentes conhecimentos,
bem como o envolvimento dos alunos nes-
se processo e o fato de realmente estarem
aprendendo. Nesse sentido Marinho et al
(2007, p.86) ressalta:

O educador em sua acéao, na educa-
cao infantil € nas séries iniciais do ensino
fundamental, deve considerar essas ques-
toes ao refletir sobre a pratica pedagogica. A
ludicidade deve ser um dos principais eixos
norteadores do processo de ensino- apren-
dizagem, pois possibilita a organizagao dos
diferentes conhecimentos numa abordagem
metodoldgica com a utilizagao de estra-
tégias desafiadoras. Assim, a crianca fica
mais motivada para aprender, pois tem mais
prazer em descobrir e o aprendizado € per-
meado por um desafio constante. Segundo
os autores a pratica pedagodgica com um ca-
rater ludico possibilita também ao professor
organizar as atividades pedagdgicas com as
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criangas de maneira a permitir-lhes vivenciar
as situacdes de ensino-aprendizagem com
seus pares, elaborando seus conhecimen-
tos, conquista e dificuldades. No brincar,
casam - se a espontaneidade e a criativida-
de com a progressiva aceitagao das regras
sociais e morais.

As propostas de alfabetizagao que
valorizam a crianga e seu trabalho criaram
um clima com mais tranquilidade e calma
em sala de aula, melhorou a interagéo entre
professor e aluno, oportunizando condi¢des
mais saudaveis para que o processo de al-
fabetizacao se realize. (Cagliari, 1998)

Para que o professor consiga atingir
seus objetivos é preciso que tenha conheci-
mento e habilidade precisa escolher brinca-
deiras adequadas as necessidades de seus
alunos.

O educador deve definir previamente,
0 espacgo de tempo que a atividade ludica
vai ocupar no dia a dia de sua pratica peda-
gogica, os espagos onde essas atividades
se desenvolverao, os objetos e brinquedos
a serem utilizados, bem como, respeitar as
singularidades das criangas, promovendo a
inclusdo de modo que todos participam das
atividades ao mesmo tempo. Sendo assim,
fica evidente a importancia do professor co-
nhecer sua turma para poder realmente de-
senvolver um trabalho significativo e de qua-
lidade. Através das brincadeiras o professor
tem a possibilitar de observar e escutar as
criangas nas suas linguagens expressivas
mais auténticas.

O professor pode desenvolver ativida-
des divertidas através do ludico proporcio-
nando aos alunos uma aprendizagem trans-
formadora que os levem a distinguir valores
éticos e morais, tornando-os cidadaos cons-
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cientes dos seus deveres e de suas respon-
sabilidades como sujeitos atuantes, além de
proporcionar situacées que favoregcam uma

interacao maior entre professores/aluno em

uma aula prazerosa e criativa.

Segundo Cagliari (1998) o Brasil
precisa modificar profundamente a educa-
cao, especialmente, a alfabetizacao. Para
que isso acontega é preciso professores
com melhor formacéao técnica. Enquanto as
escolas continuarem formando mal os pro-
fessores, a alfabetizacao e todo o processo
escolar no geral irdo continuar seriamente
comprometidos.

Para que seja realizado um traba-
Iho de ensino e aprendizagem da leitura e
escrita sem o método do ba-bé-bi-bd-bu, é
preciso saber alguns pontos que sao funda-
mentais. (Cagliari, 998)

Cagliari (1998) diz que nao é simples-
mente deixar o método tradicional ou a “car-
tilha” de lado. E necessario saber o que se
quer fazer e o que entende por alfabetiza-
cao. Alfabetizar é ensinar a ler e a escrever,
0 segredo € a leitura.

Com a divulgacao dos Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Funda-
mental na area de Lingua Portuguesa, po-
de-se destacar no ambito educacional uma
preocupagao com as dificuldades de leitura
e escrita nas séries inicias pelo fato de um
trabalho que nao é adequado com a alfabe-
tizacao.

A linguagem passou a ser vista como
uma ferramenta de comunicagao. Nao é
mais valorizada apenas uma linguagem pa-
drao ou culta como elemento de produgao
escrita e oral. O universo linguistico dos alu-
Nnos passou a ser respeitado. A agdo de jogo
pode ser um excelente recurso para facilitar



a expressao, participacdo, integracéo e
comunicacgéo dos alunos que terdo meios
para melhor compreender e expressar-se.
O papel do professor durante os jogos deve
ser o de provocar e desafiar a participacao
coletiva na busca de encaminhamentos e
resolucido dos problemas, pois é através do
jogo que podemos despertar e incentivar a
crianga para o espirito de

companheirismo de cooperagao gra-
dativamente, ela vai assumindo e compreen-
dendo sua posigdo como um membro de um
grupo social.

Jogar em sala de aula proporciona
momentos de interagédo e aprendizagem,
pois € um dos meios mais estimuladores da
construcao do conhecimento. O jogo promo-
ve a aprendizagem informal e formal, pois
ele auxilia no processo ensino-aprendiza-
gem, tanto no desenvolvimento psicomotor
como também no desenvolvimento de habili-
dades do pensamento, como a imaginacéo,
a interpretagao e a criatividade. Conforme a
atividade, ela passa a desenvolver as suas
habilidades, vai conhecendo a sua capaci-
dade e desenvolvendo cada vez mais a au-
toconfiancga.

Com isso, podemos ver que o jogo é
importante para desenvolvimento intelectual
e social da crianga, podendo estimular sua
criticidade, criatividade e habilidade sociais.
O professor quando oferece atividades
ludicas ao aluno, permite que ele interaja
através a Lingua Portuguesa de maneira
dinamica, expondo ideias, interpretando
texto e ultrapassando seus conhecimentos
para outras areas. Observa-se que o pro-
fessor exerce um papel muito importante no
processo de alfabetizacado das criangas O
grande desafio para o educador, no contex-
to atual, € ensinar os conteudos propostos

pelos programas curriculares de uma forma
criativa.

E possivel o professor criar na esco-
la um ambiente favoravel ao processo de
desenvolvimento e aprendizagem das crian-
cas. Para isso, € preciso explorar, sempre
que possivel a sua expressao livre e cria-
dora, partindo se suas proprias atividades,
para alcangar os objetivos propostos nesse
sentido, o grande desafio é alfabetizar a
crianca a partir de seu proprio cotidiano,
sem deixar de lado a aprendizagem social,
respeitando seu processo global de desen-
volvimento.

Para a autora Cagliari, em seu livro
“Alfabetizando sem o ba-bé-bi-bé-bu” traz
algumas sugestdes de atividades na alfa-
betizacdo. EIA diz que ao invés de iniciar o
trabalho com letras e palavras escritas orto-
graficamente, pode-se mostrar aos alunos
que eles sdo capazes de ler outros sistemas
de escrita como o pictograma (indicagao de
banheiros feminino e masculino, logotipo de
marcas famosas, etc.), explicando-lhes que
a esses desenhos sdo atribuidas palavras, e
que isso é ler.

A histéria da escrita ira servir para
mostrar aos alunos que ela gira em torno
de palavras, e n&o apenas de letras. Isso
facilitara mais para frente, quando o aluno
tiver que segmentar a fala para escrever a
palavra.

Cagliari (1998) diz que quando se
chega a apresentacgao do alfabeto, € melhor
falar dele logo e mostrar todas as letras de
uma vez. Para isso, seria melhor que hou-
vesse uma faixa com o alfabeto das letras
de forma maiuscula na sala. Ensina-se o
nome das letras para que os alunos tenham
um referencial dos sons das letras.
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Sabendo os nomes das letras pode-
-se decifrar a escrita de uma palavra sem
dificuldades. O ludico no processo de alfa-
betizacdo € um grande parceiro do aluno e o
professor. Deve estar constantemente nesse
processo, ele € quem facilita a aquisicao da
escrita e da leitura.

Na funcao ludica o jogo propicia a
diversao, o prazer e até o desprazer quan-
do escolhido voluntariamente, e na fungao
educativa o jogo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus co-
nhecimentos e sua apreensao do mundo. O
equilibrio entre as duas fungdes € o principal
objetivo do jogo educativo, mas um possivel
desequilibrio pode gerar duas situagoes:
nao ha mais ensino, ha apenas jogo, quan-
do a fungao ludica predomina ou, o contra-
rio, quando a fungao educativa elimina todo
o prazer resta apenas o ensino. A educacao
tera como foco central a busca de um modo
mais saudavel de aprender, permitindo as
criangas uma interagao ludica que garanta
felicidade, prazer, satisfagdo e vontade de
aprender, desempenhando como elemento
principal o desenvolvimento fisico, cognitivo,
motor e psicolégica infantil.

Estas sdo, com frequéncia, mero re-
flexo do que veem e ouvem dos maiores,
mas tais elementos da experiéncia alheia
nao sao nunca levados pelas criangas aos
jogos como eram na realidade. “N&o se limi-
tam a recordar experiéncias vividas, senao
as que reelaboram criativamente, combinan-
do-as entre si e edificando com elas novas
realidades de acordo com seus desejos e
necessidades”. De acordo com estes en-
tendimentos defende-se cada vez mais que
as brincadeiras sejam incorporadas aos
conteudos diarios, possibilitando tudo o que
a crianga merece aprender e de forma pra-
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Zerosa.

A Educagao Infantil € o melhor lugar
para que isso ocorra de forma planejada,
organizada e com objetivos concretos, sem
dispensar a presencga do educador, mas
também de maneira suave para que a crian-
¢a nao perca o prazer do brincar. O controle

que deve pertencer ao professor é
apenas o controle que garanta a transmis-
sao do conteudo didatico, o interesse des-
pertado na criancga pela brincadeira sera
sempre em prol de um objetivo escolar.
Cabe ao professor organizar situagdes para
que as brincadeiras ocorram de maneira di-
versificada para propiciar as criangas a pos-
sibilidade de escolherem os temas, objetos
e companheiros com quem brincar ou jogos
de regras e de construgao, e assim elabora-
rem de forma pessoal e independente suas
emocgoes, sentimentos, conhecimentos e
regras sociais.

O educador nao deve exigir das
criangas descrigao antecipada ou posterior
das brincadeiras, pois se assim o fizer, néo
estara respeitando o que define o brincar,
isto €, sua incerteza e improdutividade”, em-
bora esteja disponivel para conversar sobre
o brincar antes, durante e depois da brinca-
deira. Brincar juntos reforga lagos afetivos,
€ uma maneira de manifestar amor as crian-
¢as, portanto é preciso que o professor te-
nha consciéncia que na brincadeira as crian-
¢as recriam e estabilizam aquilo que sabem
sobre as diversas esferas do conhecimento,
em uma atividade espontanea e imaginativa.
Nessa perspectiva nao se deve confundir
situacdes nas quais se objetivas determi-
nadas aprendizagens relativas a conceitos,
procedimentos ou atitudes explicitas com
aquelas nas quais os conhecimentos sao
experimentada de uma maneira espontanea



e destituida de objetivos imediatos pelas
criangas.

E sempre muito bom o professor
aproveitar ao maximo esse recurso e tra-
balhando nao sé para aprendizagem, mas
para tornar seus alunos criticos e reflexivos,
e assim desenvolvendo todos os aspectos:
sociais, afetivos, psicomotor e cognitivo. Tor-
nando possivel brincar e se desenvolver de
forma continua.

Contextualizacao da pratica pedago-
gica

Plano de aula para series iniciais do
ensino fundamental Turma: séries iniciais do
ensino fundamental

Eixo: Linguagem Oral e Escrita Obje-
tivos geral

-Diferenciar e apreciar os varios gé-
neros textuais.

-Desenvolver a consciéncia fonolégi-
cas

-Ampliar gradativamente as possibili-
dades de expressao oral e escrita. Objetivos
especificos

-Conhecer e identificar a letra do alfa-
beto usando textos, musicas e jogos educa-
tivos.

. Apresentar o som e a grafia das
letras.

. Treinar a escrita e desenvolver
as habilidades cognitivas.

. Formar novas palavras a partir
das familias silabicas das letras; Contetido

-Géneros textuais diversos: cantigas
de roda, parlendas, trava-linguas, histérias,
regras de jogos e brincadeiras.

-Reescrita de textos coletivos
-Alfabeto (4 tipos de letras)
-Ordem alfabética

-Formacéo de silabas e palavras.

CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho na area de ludicidade é
um campo em desenvolvimento que possi-
bilita ndo somente o aprendizado do aluno
mas também a profissionalizagdo do do-
cente em busca de aulas com rendimento
positivo e satisfatéria o aluno tem que ter o
desejo pelo aprendizado, e essas novas téc-
nicas possibilita uma insergéo satisfatoria,
fazendo com que uma simples aula torne-se
menos exaustiva e mais apreciada.

A partir do momento que é inserido
uma brincadeira seja ela individual ou em
grupo, € construida uma série de conhe-
cimentos e varias habilidades sdo desen-
volvidas, além de serem criadas diversas
estratégias para solucionar os conflitos emo-
cionais. Considerando importante esta cons-
trugao da crianga e privilegiando o brincar,
mesmo assim é necessaria uma atencao
especial. O objetivo dessa pesquisa foi ana-
lisar a importancia do ludico no processo de
alfabetizacao nas series iniciais.

A partir do primeiro momento que
foi apresentado os jogos para os alunos,
pude observar o entusiasmo e interesse em
aprender, ate mesmo os alunos com mais
dificuldades mostraram um prazer e uma
tranquilidade dando um retorno satisfatorio.

Sendo assim concluo que existem
possibilidade de tornar as aulas mais pra-
zerosas trazendo para sala de aulas jogos
e brincadeiras para atrair os alunos dessa
idade, o professor pode aliar seus objetivos
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