desenvolvimento integral desse jogador.

Ao analisarmos as obras desses trés
grandes pesquisadores, as técnicas que
cada um desenvolveu , podemos notar
como elas se entrelacam, pois ampliam
horizontes, conversam com as desigualda-
des sociais, eleva o opressor e o oprimido
a repensar sua posicdo e a transformar o
seu eu e seu entorno.

O aluno por sua vez passa de ser
mero receptor de informacdes, a ser o
protagonista da sua vida. O Teatro do
Oprimido e a Pedagogia do Oprimido nos
proporciona retirar as vendas dos olhos,
buscando o rompimento de rela¢des verti-
calizadas, autoritarias e centralizadoras.

Se a escola busca por uma educa-
¢do para além dos muros: humana, justa,
pensante, democratica e critica, abrace os
jogos teatrais como inicio do processo.

E assim inicie os jogos !!!
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ALFABETIZACAO E LETRA-
MENTO

ANGELA DE SOUZA BATISTA

RESUMO:

As praticas pedagogicas devem ser
desenvolvidas com a relevancia de obser-
var o desenvolvimento do aluno em seu
momento de aprendizagem, para nao
frustrar ou matar o sentimento de prazer
ao ouvir uma histéria contada, e a¢des de-
vem ser respeitadas quando falamos em
despertar o gosto pela leitura em alunos:
elas possuem o direito de apenas explorar
o livro e suas imagens; direito de pular
paginas, criando uma nova historia com
figuras que lhe chamaram a atencao; o
direito de pedir para reler, ja que ao reler
o aluno imagina, acrescenta e recria os
personagens; o direito de ler a qualquer
momento, na sala de educacdo o acesso
aos livros é muito importante para que as



alunos possam explora-los quando dese-
jar e o direito de ler em voz alta, ou calar,
pois a leitura é companhia. Com as novas
tecnologias, surgem novos simbolos e si-
glas, mas com a internet a leitura também
é estimulada pelas razdes da comunica-
¢do, abrindo assim, novos recursos para

0 acesso a materiais impressos que hoje
podem ser encontrados digitalizados. Sem
duvida a tecnologia abriu portas de acesso
rapido e abrangente de novas possibili-
dades. Porém o papel do professor ndo é
dispensado, pelo contrario, cabe a escola
ensinar e mostrar os caminhos corretos
para uma leitura produtiva e com conteu-
do critico. O acesso a quaisquer informa-
¢Bes é obtido de maneira rapida e eficaz.
No passado, ndo tao distante, até a forma
de se comunicar era diferente e 0 acesso
a informacdo era muito mais complexo. A
tecnologia, quando utilizada de forma cor-
reta, possibilita ao professor um arsenal
de recursos para aprimorar e incrementar
0S processos escolares e sua pratica peda-
gogica, tornando as aulas mais atrativas e
interativas. A tecnologia ndo pode ser con-
siderada como uma matéria a ser apren-
dida ou algo isolado, e sim, um portal de
possibilidades para criar momentos mar-
cantes de aprendizado para os alunos. A
alfabetizacdo é uma atividade dinamica de
recriacdo, intertextualidade que enriquece
e amplia o sentido imediato daquilo que é
lido, e pode ser feita por meio do ludico.

Palavras-chave: Alfabetiza¢do; LU-
dico; Leitura.

INTRODUCAO

O presente trabalho trata sobre o
tema: O ludico no processo de alfabetiza-

¢do e letramento nos anos iniciais do En-
sino Fundamental, a qual pertence a linha
de pesquisa: Didatica, teorias de ensino

e préaticas escolares. E importante com-
preendermos que o ludico é caracterizado
pelas brincadeiras, jogos e brinquedos, e
estes trés elementos possuem a mesma
finalidade ao proporcionarem a diversao
e 0 prazer, porém sao trés elementos
com significado distintos. A brincadeira é
o ludico em a¢do e por meio do brincar a
crianca tem a possibilidade de interagir
com o meio, utilizando diversas habilida-
des, como por exemplo, habilidade corpo-
ral e manual, manifestando sua criativida-
de e imaginac¢do. O jogo por sua vez, pode
ser visto como o resultado de um sistema
de regras e um objetivo a ser alcancado.
Ja o brinquedo é um objeto utilizado como
um suporte da brincadeira, colocando a
crianca diante de reproducfes da realida-
de, ou seja, o brinquedo proporciona para
a crianga um substituto dos objetos reais
para que a mesma possa manipula-los.

O mesmo ocorre com a alfabetiza-
¢do e o letramento, ambos sdo conceitos
diferentes, porém interdependentes. A al-
fabetizacdo € um processo de aprendiza-
gem onde se desenvolve a habilidade de
ler e escrever, e o letramento é o desen-
volvimento do uso competente da leitura
e da escrita nas praticas sociais nos mais
variados contextos, sendo assim, a ques-
tao de pesquisa que se pretende respon-
der é a seguinte: De que maneira o ludico
favorece o processo de alfabetizacao e
letramento nos anos iniciais do Ensino
Fundamental?

A hipétese desta pesquisa é que
provavelmente o ludico seja capaz de pro-
mover um ensino e uma aprendizagem
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significativa diante da alfabetizacdo e do
letramento, porque ao utilizar jogos e
brincadeiras como recursos auxiliadores
do ensino e da aprendizagem, a aula se
torna mais agradavel e interessante, além
dos alunos se apresentarem de maneiras
entusiasmadas, focando a prépria aten-
¢do em cada detalhe da brincadeira ou

do jogo, proporcionando entdo o prazer e
provocando o desejo em aprender.

Desta forma o objetivo geral, deste
trabalho € analisar o processo da alfabeti-
zagao e do letramento por meio do ludico
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Os objetivos especificos sdo os seguintes:
Conhecer os conceitos de alfabetizacao e
letramento para a aquisicdo do Sistema
de Escrita Alfabética; identificar o ensino
por meio do ludico no processo de alfabe-
tizacdo e letramento; apresentar propos-
tas efetivas como uso de jogos e brinca-
deiras para o processo de alfabetizacao e
letramento.

Assim sendo este trabalho se justi-
fica porque a alfabetizacdo e o letramento
sdo cruciais para a formacdo de um indivi-
duo perante a sociedade. Mas ser apenas
alfabetizado ndo é o suficiente, é essencial
ir além e dominar a leitura e a escrita nos
diversos contextos sociais, entdo, a partir
disso, foi verificada a relevancia do tema
escolhido para a pesquisa, por meio do
qual teremos a possibilidade de obter co-
nhecimentos de como alfabetizar e letrar
com o uso da ludicidade nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Este estudo trata-se de uma pesqui-
sa tedrico-bibliografico e com pesquisa de
campo com bases nos seguintes autores:
Magda Soares, Arthur Moraes e Adriana
Feldman. O trabalho sera composto por
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trés secbes que estardo estruturadas da
seguinte forma: Na primeira secdo, abor-
daremos sobre a alfabetizacdo e letra-
mento na aquisi¢do do Sistema de Escrita
Alfabética; na segunda, apresentaremos
a respeito do ludico na alfabetizacdo e na
terceira e Ultima se¢do proporemos uma
experiéncia real com jogos na alfabetiza-
¢do e letramento.

A ALFABETIZACAO E O LETRAMEN-
TO NA AQUISICAO DO SISTEMA DE ESCRI-
TA ALFABETICA.

De acordo com Brasil (2001), o
Sistema de Escrita Alfabética (SEA) é um
sistema notacional que contém um con-
junto de regras que resulta na defini¢ao
da funcionalidade das letras ao substituir
os sons. E crucial compreendermos que a
aprendizagem dessas regras e convencgdes
do alfabeto, é efetivada por meio de um
percurso evolutivo, em que os alunos pre-
cisam estar atentos a dois tipos de aspec-
tos do sistema alfabético: os conceituais e
0S convencionais.

Nos aspectos dos sistemas de es-
crita conceituais é primordial entender
que as letras representam a sonoridade
e como essas letras sdo organizadas para
criar essas representacgdes. E nos aspectos
convencionais, € necessario entender que
ha regras adotadas que podem ser alte-
radas diante de um acordo social. Brasil
(2017) apresenta propriedades especificas
que caracterizam o funcionamento do
SEA, isto é, propriedades que os alunos
precisam reconstruir para que seja de-
nominado como alfabético. Citaremos a
seguir as dez propriedades consideradas
especificas:

. Escreve-se com letras, que



ndo podem ser inventadas, que tem um
repertorio finito e que sao diferentes de
numeros e de outros simbolos.

. As letras contém formatos fi-
X0S e pequenas variacdes, que produzem
mudancas em sua identidade (p, g, b e d).

. A ordem das letras no interior
da palavra ndo pode ser mudada.

. Uma letra pode se repetir no
interior de uma palavra e em diferentes
palavras, ao mesmo tempo em que dis-
tintas palavras compartilham as mesmas
letras.

. Nem todas as letras podem
ocupar certas posi¢des no interior das
palavras e nem todas as letras podem vir
juntas de quaisquer outras.

. As letras notam ou substituem
a pauta sonora das palavras que pronun-
ciamos e nunca levam em conta as carac-
teristicas fisicas ou funcionais dos referen-
tes que substituem.

. As letras notam segmentos
sonoros menores que as silabas orais que
pronunciamos.

. As letras possuem valores so-
noros fixos, apesar de muitas terem mais
de um valor sonoro e certos sons pode-
rem ser notados com mais de uma letra.

. Além de letras, na escrita
de palavras usam-se, também algumas
marcas (acentos) que podem modificar a
tonicidade ou o0 som das letras ou silabas
onde aparecem.

. As silabas podem variar quan-
to as combinag¢des entre consoantes e
vogais (CV, CCV, CVV, CV(C, V, VC, VCC, CC-
VCC...), mas a estrutura predominante no
portugués é a silaba CV (consoante-vogal),

e todas as silabas do portugués contém,
pelo menos, uma vogal.

Vale ressaltar que em todo o pro-
cesso de alfabetiza¢do, contamos com os
niveis de hipoteses da escrita, sendo eles:
Pré-silabica, silabica, sildbica sem valor
sonoro, sildbica com valor sonoro, silabica
alfabética e alfabética. A crianca que esta
no nivel pré-silabica, ndo sabe que a escri-
ta representa a fala, e ndo é capaz de dife-
renciar os desenhos, simbolos e letras. Na
escola a leitura é a passagem ao mundo
das letras que se encontra com o caminho
dos numeros e dos simbolos.

Mediante a essas informacdes,
como chegar a este caminho letrado? O
dominio da leitura e do letramento, ndo
é algo simples, envolve praticas a serem
desenvolvidas gradativamente, alguns alu-
nos desenvolvem estas aptiddes no seu
cotidiano, porém a maioria carece da aju-
da da escola para esta tarefa. No mundo
em que vivemos, desde o trabalho formal
até a nossa rotina diaria, exigem o envolvi-
mento complexo de situacdes praticas de
leitura, desde leitura de situa¢Bes sociais
até compreensdo de textos.

Para que um cidadao se realize pro-
fissionalmente, ele precisa saber ler, pois
sera a partir desse conhecimento que ele
tera estimulo para estender esse objetivo
aos seus filhos, e consequentemente, te-
rem um futuro melhor financeiramente.
Ler para a crian¢a é um ato de responsa-
bilidade do professor que, ao emprestar a
voz para que o autor fale aos alunos, tam-
bém assegura a elas o direito de ingressa-
rem nesse universo letrado, antes mesmo
de saber os nomes das letras.

O conhecimento das letras é ape-
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nas um meio para o letramento, que é o
uso social da leitura e da escrita. Letrar é
inserir a crian¢a no mundo letrado e seus
diferentes usos na sociedade. O letramen-
to vem da cultura e muitos alunos ja che-
gam a escola com conhecimento informal
absolvido no seu dia-a-dia. Cabe a escola
despertar na crian¢a o gosto de ler e emo-
cionar-se com as histérias lidas e fazer dos
personagens seus parceiros. Aproximan-
do a crianca da escrita e os encantamen-
tos que ela proporciona.

Evidentemente que para se con-
solidar a leitura de forma significativa é
necessaria uma alianca com as outras
areas de formacdo do sujeito, uma delas
é investir na formacdo do professor para
aprimoramento na sua area de conheci-
mento, com o refor¢o da leitura tornan-
do-os leitores fluentes e criticos para que
gerem outros leitores atuantes, este € um
dos grandes desafios a serem superados.
A instituicdo escolar é o local que deve
propor e possibilitar a aquisicdo de novos
saberes, garantir um processo de apren-
dizagem significativo em todas as discipli-
nas, visando despertar o desejo de apren-
der, intimamente ligado com a capacidade
de leitura.

A sociedade passa por evolug¢des
tecnolégicas de informacdo, mas o ins-
trumento necessario para acompanhar
estas mudancas sociais € a leitura em seu
amplo sentido, ja que a participacdo nesta
realidade acontece quando somos sujeitos
historicos capazes de registrar o passado,
projetar o futuro e realizar conquistas no
presente para um mundo melhor. A leitu-
ra deve ser um convite ao mundo da fan-
tasia, pois € uma aprendizagem adquirida
para a vida inteira, transcendendo as le-
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tras. A observacao diaria do professor em

sala de aula, adequando o desenvolvimen-
to cognitivo de cada aluno que ira estimu-

lar este aluno para o mundo da leitura.

A literatura é um dos caminhos
para o mundo da imaginacdo, algo além
da vida real, pois possibilita o mergulhar
em diversos mundos através das histoé-
rias. E preciso o interesse pelas palavras,
isso pode ser desde muito cedo, atraveés
das musicas e conversas ouvidas dentro
do ventre materno, quando embalada
com can¢des de ninar, ou nas conversas
com a familia ao compartilhar histérias e
experiéncias, ndo podemos esquecer de
que somos narrativos. O ser humano é
fonte inesgotavel de histéria e por isso de
leitura. O processo de leitura faz parte das
competéncias cognitivas, sociais e cultu-
rais e para se ler bem é necessario o inte-
resse para as narrativas em geral. A escola
e a familia possuem o papel de estimular
este fascinio.

E a crianca que se apresenta no ni-
vel silabico, ja tem consciéncia que a escri-
ta representa a fala, mas, percebe apenas
a sonoridade das silabas. O sildbico sem
valor sonoro tem a capacidade de perce-
ber a quantidade de silabas pronunciadas
na palavra. E o silabico com valor sonoro,
consegue perceber a quantidade de sila-
bas pronunciadas na palavra e sua relacao
sonora, seja na vogal ou na consoante.
Buscar despertar na crianga o fascinio
pela fantasia do mundo de ficgdo é um de-
safio para todo educador. Particularmente
quando se trabalha com alunos pequenas,
cujas competéncias para agir, interagir e
modificar seu ambiente tém sido cada vez
mais estudado.

O que as pesquisas que vém sen-



do realizadas sobre o desenvolvimento
humano tém apontado é que a crianca €
um sujeito competente, ativo e agente de
seu desenvolvimento. Nas intera¢des com
outros em seu meio, em atividades socio-
culturais concretas, os alunos mobilizam
saberes e ao mesmo tempo que os modi-
ficam. Dai a importancia de os alunos te-
rem amplas oportunidades de exploracao
e conhecimento da leitura, como fonte de
prazer e cabe ao professor proporcionar
este momento de amor pela leitura.

Aprender pode ser entendido
como o processo de modificacdo do modo
de agir, sentir e pensar de cada pessoa
qgue ndo pode ser atribuido a maturacao
organica, mas a sua experiéncia positiva e
prazerosa. A pratica da leitura como algo
diario torna-se habito, praticando assim
0 escutar, imaginar e o recontar. Quando
a crianga leva para casa o relato de um
conto de forma espontanea, divertida, in-
teligente, representa um passaporte para
a familia assegurar-se de que o cotidiano
da crianca é magico, cheio de descobertas
e de demonstrac¢des de prazer.

A leitura e a analise de historias
proporcionam para crianca a oportunida-
de de fazer sentido do texto e de experi-
mentar a construgao conjunta, vivencian-
do processos onde aspectos linguisticos
e afetivos da maior importancia sao acio-
nados em decorréncia do préprio ato de
contar histéria, onde as pessoas ficam em
geral proximas umas das outras, traba-
lhando temas como: perdas, frustracdes,
medos, etc. Ja a crianca que se encontra
no nivel silabico alfabético, ja sabe que as
silabas possuem mais de uma letra, mas
ainda ndo sabe representar todos os sons
pronunciados. E no caso do nivel alfabé-

tico, a criancga ja tem conhecimento de
como funciona o sistema de escrita alfa-
bética, mas possui alguns erros ortografi-
cos e gramaticais. Lembrando que esse é
o nivel final do processo de alfabetizagao.

De acordo com Ariés (1981), para
um acompanhamento ao nivel de hip6-
tese e de escrita em que o aluno est3, é
necessario diagnostica-lo constantemente
por meio da sondagem. Ressaltamos que
a sondagem deve ser realizada individual-
mente, através de um ditado de diversas
palavras, a qual ndo precisam ser de cara-
ter complexo, isto &, palavras arduas e de
acordo com as pesquisas este ditado deve
seguir ordens numéricas em cada palavra
referente a silabas, que devem ser: polis-
silaba, trissilaba, dissilaba e monossilaba,
é fundamental incluir uma frase no final
do ditado, utilizando alguma palavra que
ja tenha sido ditada e escrita, a leitura da
crianca € indispensavel e é crucial que seja
uma leitura em voz alta.

Ja o letramento é utilizado como
uma ferramenta de aquisi¢cao, sendo uma
das habilidades basicas necessarias, para
que ele se adapte adequadamente em sua
cultura. Surgiu entdo o termo letramento
funcional ou alfabetizacao funcional, por
causa de termos de habilidades indispen-
saveis para que o individuo

“Funcione” adequadamente em um
contexto social. E fundamental compreen-
dermos que o conhecimento das letras e
seus respectivos sons, sao vistos como um
meio que guiara para o letramento.

De acordo com Hoffmann (1991), o
letramento traz duas dimensdes, que sao:
a dimensao social e a dimensao individual.
Na dimensao Social ele é visto como um
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fendmeno cultural e a dimensdo indivi-
dual, o letramento é um ambito pessoal.
Mas para que seja possivel a compreen-
sdo delas, é necessario que faca um es-
tudo de outras duas vertentes que fazem
parte desse processo: a leitura e a escrita,
de forma simultanea. Uma pessoa que é
alfabetizada ndo significa que necessaria-
mente ela é letrada. Alfabetizado significa
gue a pessoa ja sabe ler e escrever; ja o
letrado sabe usar a leitura e a escrita de
acordo com as necessidades sociais, ela
comeca aprender e saber organizar dis-
cursos, interpretar e compreender textos
e criar reflexdes. No ensino permitem que
0 sujeito utilize a escrita e a leitura nos
mais diversos contextos.

Ao conhecer a importancia do letra-
mento tudo se torna mais facil e ndo ha
lugar para o exercicio de um aprendizado
automatico e repetitivo, baseado na des-
contextualizacdo. A Base Nacional Comum
Curricular BNCC (2017), propde algumas
mudancas para o processo de alfabetiza-
cdo sendo elas:

. A alfabetiza¢do deve ocorrer
no periodo de dois anos com 0 3° ano
como prazo limite.

. O foco principal da acao peda-
gbgica na alfabetizacdo sao as especialida-
des da apropriacdo do Sistema de Escrita
Alfabética.

. O documento da BNCC (2017),
mescla na alfabetizacdo a perspectiva
construtivista e a consciéncia fonoldgica.

. A linguagem é a forma de in-
teracdo e estabelecimento da centralidade
nos textos.

. Os quatros campos de atua-
¢do e a proposta de contextualizar as pra-
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ticas de linguagem.

. Textos multissemidticos e
multididaticos dao destaque para o multi-
letramento.

De acordo com Brasil (2017), a
BNCC ndo traz direcionamento sobre as
abordagens que devem ser adotadas, mas
existe uma perspectiva que permeia o tra-
balho: a leitura, a escrita e a fala, ou seja,
a interacdo da linguagem que assume o
carater da funcao social diante do SEA.
Estimular a crianca, a contar as silabas de
palavras e comparar as palavras quanto
ao numero de silabas, dizer uma palavra
menor ou maior que a outra, identificar
e produzir palavras que come¢cam com a
mesma silaba, com o mesmo fonema e
que rimem, estas sdo as atividades que
promovem a compreensdo das proprieda-
des do Sistema de Escrita Alfabética.

O LUDICO NA ALFABETIZACAO

Temos a total convic¢do de que o
brincar em si, seja ele por meio das brin-
cadeiras, dos jogos ou dos brinquedos
atrai os alunos e isso é como algo ine-
vitavel, que oferece a cada crianca uma
satisfacao Unica, um prazer sem igual.
Assim, para Oliveira (1994), a crianca age
num mundo imaginario, onde o significa-
do é estabelecido pela brincadeira e nao
pelo objeto real presente. O conhecer é
de extrema importancia, pois a educagdo
se constitui a partir do conhecimento e
este, da atividade humana. Para renovar
é preciso conhecer. A atividade humana
é propositada, ndo esta separada de um
projeto. Conhecer ndo € somente adap-
tar-se ao mundo, € também uma condi¢ao
de sobrevivéncia do ser humano e da es-



pécie. A atividade ludica integra os aspec-
tos afetivos, cognitivos, motores e sociais.
Fundamenta-se a necessidade de eviden-
ciar como ludico influencia no processo de
ensino-aprendizagem.

Para Khishimoto (2011), a brinca-
deira traz uma grande influéncia para o
desenvolvimento, pois ela colabora com a
interacao social onde a crianga age e satis-
faz os desejos e imaginag¢do da crianca no
ato de brincar. Sendo assim, a educacado é
de total importancia para a sobrevivéncia
do ser humano. Para que ele nao precise
inventar tudo, necessita apropriar-se da
cultura, do que a humanidade ja produziu.
Educar é também aproximar o ser huma-
no do que a humanidade produziu. Se isso
era importante no passado, hoje € ainda
mais decisivo numa sociedade baseada
no conhecimento. Todos os professores
precisam ter absoluta clareza do que é
aprender, do que é “aprender a aprender”,
para que se possa ter uma melhoria no
ato de ensinar. Para os educadores, nao
basta apenas ter conhecimento de como
se constrdi o conhecimento, eles necessi-
tam também saber o que € ensinar, o que
é aprender e como aprender.

Por conta disso, € possivel articular
o brincar com o aprender, isto &, utilizar
o ludico como um recurso auxiliador da
aprendizagem, fazendo com que ambos
caminhem juntos na educag¢do. Hoffman
(1991) reconheceu o valor educativo do
jogo e foi a primeira a coloca-lo como
parte integrante do trabalho pedagégico,
sendo assim, € através do brincar que a
crianca tem a oportunidade de aprender
conceitos, regras, normas, valores, desen-
volvendo as capacidades cognitivas, moto-
ra, afetiva, ética, estética, de relacdo inter-

pessoal e de insercao social; pois € neste
ato que as alunos trazem para suas brin-
cadeiras o que veem, escutam, observam
e experimentam, enfim elas costumam
trazer para suas brincadeiras tudo aquilo
que ocorre e que faz parte do seu dia a
dia, sendo relacionados com as diversas
questdes culturais presentes em seu en-
torno. De acordo com Vigotsky (1998), a
ludicidade pode ser utilizada como forma
de sondar, introduzir ou reforcar os con-
teudos, fundamentados nos interesses
que podem levar o aluno a sentir satis-
facdo em descobrir um caminho interes-
sante no aprendizado. Assim, o ludico é
uma ponte para auxiliar na melhoria dos
resultados que os professores querem al-
cangar.

Ao aplicar algum jogo ou fazer al-
guma brincadeira para os alunos que
estdo prestes a aprender desde a mate-
matica, portugués, ciéncias, aprender a
ler e escrever e entre outros, o0 jogo e as
brincadeiras trazem algo mais dinamico,
divertido, onde os alunos mostra muito
mais interesse de fazer (no caso jogar ou
brincar). Por meio de uma aula ludica, o
aluno é estimulado a desenvolver sua cria-
tividade e ndo a produtividade, sendo su-
jeito do processo pedagoégico. Por meio da
brincadeira o aluno desperta o desejo do
saber, a vontade de participar e a alegria
da conquista. Quando a crianga percebe
gue existe uma sistematizacdao na propos-
ta de uma atividade dinamica e ludica, a
brincadeira passa a ser interessante e a
concentrac¢ao do aluno fica maior, assimi-
lando os conteudos com mais facilidades
e naturalidade.

E, muitas vezes, acontece de a crian-
ca brincar sem ter nenhuma noc¢ao que ao
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mesmo tempo em que ela esta brincando
ou jogando, ela estd aprendendo também.
E claro que para isso acontecer vai depen-
der do tipo de brincadeira ou jogo. O ludi-
co pode contribuir ainda mais com aque-
les alunos que possuem caracteristicas de
relaxado, que nao querem fazer nada, e
ao utilizar uma ferramenta como o jogo,
acaba atraindo atengdo desses alunos.

E possivel dar ao aspecto de jogo a
exercicios escolares, é 0 jogo como arti-
ficio pedagogico. E o mais interessante é
gue através do jogo o pedagogo pode ex-
plorar a personalidade dos alunos e aca-
bar adaptando o ensino e orientacdo para
eles. E necessario que o professor possa
interagir com os alunos, direcionando-os
para a aprendizagem, negociando com
eles as regras e a familiarizacdo do jogo.

De Erasmo a Basedow, trata-se,
para o educador, de controlar o conteudo
do jogo de modo que permita a crianca
adquirir conhecimentos relevantes naque-
le momento. Ao pedagogo cabe selecio-
nar entre os jogos disponiveis na cultura
lGdica, aqueles cujo conteudo correspon-
de a objetivos pedagodgicos identificaveis.
Sendo de extrema importancia ressaltar
qgue para incluir o lddico na educacdo, nes-
te processo de ensino-aprendizagem, nao
€ apenas aplicar um jogo ou uma brinca-
deira e deixar os alunos se divertirem sem
gue haja mais nenhum outro propdésito,
além deste. O professor precisa ter total
convicgao do objetivo qual se pretende
alcancar e organizar as brincadeiras ou os
jogos de acordo com o conteddo que sera
trabalhado, seguindo assim o planejamen-
to elaborado.

Neste caso, daremos énfase maior
para a utilizacdo do ludico como recurso
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auxiliador no processo da alfabetizacao.

Compreendemos que alfabetizar é
delicado e ndo é facil, pois exige um am-
biente incentivador, postura, dedicacao,
paciéncia e diversas estratégias didaticas
por parte do professor, assim como tam-
bém exige dedica¢ao, paciéncia, atencao
e concentragao dos alunos, pois 0 mesmo
esta prestes a aprender as formas e os
sons das letras.

E fundamental que diante deste
processo delicado e arduo, o professor
saiba respeitar o tempo de cada aluno,
porque nem todos terdo o mesmo desen-
volvimento, alguns demonstraram suces-
so na aprendizagem rapidamente, cedo,
alguns ficardo no meio termo e enquanto
outros serdo tardios. Para todos os alu-
nos (ndo importa em qual quadro eles se
encaixam nesta situa¢ao), tudo envolve
uma questao de fatores que podem in-
fluencia-los no desenvolvimento da apren-
dizagem. Ao decorrer desta formacdo
alfabetizadora, por meio da sondagem, o
professor obtém a percepcdo da facilida-
de e da dificuldade de cada aluno.

Diante de tudo quanto foi discutido
até esse momento, podemos dizer que
aplicar e utilizar o ludico no processo da
alfabetizacdo, pode favorecer muito am-
bas partes (professor e aluno), gerando
resultados positivos e satisfatérios, até
mesmo com os alunos que possuem mais
dificuldade, mas para isso, é necessario
que o professor pesquise, compreenda
os diversos jogos e brincadeiras, como
elas podem ser Uteis ao ser trabalhadas
em sala de aula, conhecendo o objetivo
de cada uma e assim por diante. Existem
inumeras atividades Iudicas que podem
ser utilizadas na fase da alfabetizacao,



destacaremos algumas delas, como por
exemplo: Jogo do Baralho Fonolégico; Jogo
do Baralho Formar-Palavras; Jogo da Ba-
talha de Palavras; Bingo dos Sons Iniciais;
Caca-Letras; Caca-Rimas; Dado Sonoro;
Jogo das duas Palavras; Jogo de Letras
Atrapalhadas; Mais Uma; Palavra dento de
Palavra; e diversos jogos. E recomendado
qgue o professor também usufrua do alfa-
beto mével com os alunos.

A seguir, descreveremos um pou-
co sobre dois desses jogos, estando de
acordo com o arquivo Jogos Pedagdgicos
- MEC, segunda versao.

. Batalha de Palavras - tem
como objetivos didaticos compreender
gue as palavras sdo compostas por uni-
dades sonoras menores; identificar a sila-
ba como unidade fonolégica; segmentar
palavras em silabas e comparar palavras
guanto ao numero de silabas. Este jogo
€ composto por trinta fichas com figuras
Cujos nomes variam quanto ao numero de
silabas, o jogo pode ter apenas dois joga-
dores ou duas duplas, a finalidade € que
o jogador que tiver mais fichas no final do
jogo, vence. A regra consiste em que as
fichas devem ser distribuida igualmente
entre os dois jogadores, estes as organi-
zam de forma que fiquem com as faces
viradas para baixo, uma em cima da outra,
formando um monte; o primeiro jogador
desvira a primeira ficha de seu montinho
a0 mesmo tempo em que seu adversario
também desvira uma ficha do montinho
dele; o jogador que desvirar a ficha cuja
palavra contiver maior quantidade de
silabas ganha a sua ficha e a ficha desvi-
rada por seu adversario; se duas palavras
coincidirem quanto ao numero de silabas,
cada jogador deve desvirar mais uma fi-

cha do seu montinho até que haja uma
diferenca quanto ao numero de silabas,
nesse caso, o jogador que desvirar a ficha
cuja palavra tiver maior numero de silabas
leva todas as fichas desviradas na jogada;
o vencedor sera quem, ao final do jogo,
conseguir ficar com o maior niumero de
fichas.

. Bingo dos Sons Iniciais -tem
como objetivos didaticos, compreender
que as palavras sdo compostas por uni-
dades sonoras que podemos pronunciar
separadamente; comparar palavras quan-
to as semelhancas sonoras (nas silabas
iniciais); perceber que palavras diferentes
possuem partes sonoras iguais; identificar
a silaba como unidade fonoldgica; desen-
volver a consciéncia fonoldgica, por meio
da exploracdo dos sons das silabas iniciais
das palavras (alteracao). SGo componentes
do jogo, quinze cartelas com seis figuras
(cada cartela) e as palavras escritas corres-
pondentes as figuras, trinta fichas com pa-
lavras escritas e um saco para guardar as
fichas de palavras, e o jogo tem o minimo
de 2 e 15 jogadores ou dupla. As regras
deste jogo consistem que cada jogador ou
dupla de jogadores recebe uma cartela,

a professora sorteia uma ficha do saco e
|é a palavra em voz alta, os jogadores que
tiverem em sua cartela uma figura cujo
nome comeca com a silaba da palavra
chamada, deverao marca-la. E por fim, o
jogo termina quando um jogador ou uma
dupla conseguir marca todas as palavras
de sua cartela.

Bom, como podemos perceber os
jogos possuem propositos e variados ob-
jetivos a serem alcancados, aplica-los em
sala vai além da diversdo, € interessante
que o professor procure conhecer a fundo
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cada jogo, cada brincadeira e, que esteja
disposto a ampliar sua didatica, experi-
mentando métodos novos em prol de um
ensino e de uma aprendizagem de qua-
lidade e de grande significado. Em base
nesse estudo, nos fazem enxergar sobre

a importancia do ludico estar inserido

no processo de alfabetizacao. O ludico é
de suma importancia para o processo de
desenvolvimento cognitivo do educando,
facilitando a interacdo no seu meio de
convivéncia com os outros e atendendo
os diferentes aspectos do desenvolvimen-
to humano como: fisico, mental, social,
emocional e espiritual. E considerado um
processo educacional. Nesse sentido se
faz necessario que educador se sensibilize
para despertar a conscientizacdo do ludico
favorecendo o bem-estar e o crescimento
das potencialidades de seus alunos, pois
esta diretamente ligada ao corpo, a mente
e a emocdo. A aprendizagem requer esti-
mulo, ambiente propicio, orientacdo, mas
requer também disposicao para aprender,
incentivo, compreensao, autocritica e mo-
tivos.

O brincar ajuda o educando a
organizar suas acdes e realinhar o real.
Cabe as escolas ndo apenas tolerar, mais
do que isso, considerar as brincadeiras
como espacos essenciais de aprendizado.
E preciso que as escolas compreendam a
importancia do ludico na formacdo, nao
apenas da crianca, mas também do edu-
cador. (Jogos Pedagdgicos - MEC 2° ver-
sao).

UMA EXPERIENCIA REAL COM JO-
GOS NA ALFABETIZACAO

Diante desse estudo amplo sobre
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0 processo de alfabetizacao por meio da
ludicidade, realizamos uma pesquisa de
campo que se resume a uma experiéncia
real com jogos com uma turma do primei-
ro ano do ensino fundamental do Colégio
Nova Era. Essa atividade foi realizada em
abril de 2019 e teve a duracdo de uma
aula (50min).

A turma que participou desta pes-
quisa, era composta por 11 alunos em
sua maioria por alunos que estavam no
processo de alfabetizacdo e que ainda nao
compreendiam alguns principios do sis-
tema de escrita alfabética, tal como o de
que ha unidades sonoras menores que as
silabas. Aos alunos que ja possuiam esta
compreensao era necessario consolidar as
correspondéncias grafo fonicas.

O jogo selecionado para esta expe-
riéncia foi: Bingo letra inicial. De acordo
com o arquivo Jogos Pedagdgicos - MEC,
segunda versao, este jogo tem como ob-
jetivos didaticos conhecer os nomes das
letras do alfabeto; compreender que as
silabas sao formadas por unidades meno-
res, compreender que via de regra, a cada
fonema corresponde uma letra ou um
conjunto de letras (digrafos); identificar o
fonema inicial das palavras; estabelecer
correspondéncia grafo fonica (letra inicial
e fonema inicial); comparar palavras que
possuem unidades sonoras semelhantes
e perceber que palavras que possuem
uma mesma sequéncia de sons tendem
a ser escritas com a mesma sequéncia de
letras.

Este jogo € composto por nove car-
telas com figuras e palavras faltando as
letras iniciais, contem fichas com as letras
gue completam todas as palavras de to-
das as cartelas e um saco escuro para co-



locar as fichas das letras, o jogo tem limite
de 4 e 9 jogadores ou dupla. A finalidade
€ que o jogador que completar primeiro a
cartela com as letras que formam as pala-
vras representadas pelas figuras, é o ven-
cedor. A regra consiste em que cada joga-
dor ou dupla recebe uma cartela, um dos
jogadores (ou outra pessoa) retira uma
letra do saco e diz o nome da letra; os jo-
gadores verificam se estdo precisando da
letra para completar algumas palavras e,
caso alguns deles precise, grita o nome da
letra; o jogador recebe o nome da ficha
com a letra sorteada e coloca na célula
correspondente a palavra; nova letra é
sorteada e 0 jogo prossegue até que uns
dos jogadores completem sua cartela.

O repertério de palavras do jogo
pode ser: gato, pato e rato; cola, bola e
mola; tela, vela e sela; cdo, mao e pao;
meia, veia e teia; panela, janela e canelga;
faca, jaca e maca; rolha, folha e bolha; e
por fim, carro, jarro e barro.

No dia em que aplicamos esta expe-
riéncia em sala de aula, tivemos que fazer
uma sondagem para obter uma ideia de
como os alunos se encontravam nas hip6-
teses de escrita, analisando cada detalhe
e usufruindo de cada informacao que nos
foi dada pela professora da turma. Como
0 jogo tem um limite de jogadores até
mesmo pela quantidade de cartelas ofere-
cidas, temos em vista que a maneira pela
qual a turma foi organizada foi bem su-
cedida. Como a sala é composta por onze
estudantes, separamos entdo nove alunos
para que cada um completasse a cartela
qgue Ihe foi entregue individualmente, sen-
do que um aluno ficaria responsavel pelo
saco escuro sorteando as letras e o outro
atribuiu outra func¢do a qual explicaremos

mais adiante.

Ao conversar com a turma, per-
cebemos o entusiasmo de cada crianga
quando souberam que por um instante
iriam “brincar”, mas que na verdade esta-
riam aprendendo brincando. Inicialmente
com delicadeza fomos lendo em voz alta
as regras do jogo e discutindo com os
alunos como ele funciona, na medida em
que fomos lendo. Mas mesmo ao decorrer
do jogo, alguns alunos se apresentaram
com duvidas referente as regras e sutil-
mente lemos novamente o texto que as
explicitava, mostrando aos alunos que é
necessario compreendermos e aceitarmos
as regras. E importante destacar que esse
procedimento contribui para uma melhor
interacdo entre os alunos e para que elas
se familiarizem com este género textual.

Além disso, durante o jogo foi ne-
cessario a mediacdo para que os estudan-
tes conseguissem estabelecer as corres-
pondéncias grafo fonicas, essa mediacao
foi essencial principalmente com aqueles
alunos que ndao dominavam os principios
do sistema de escrita alfabética. Esse au-
xilio foi proporcionado por meio de dicas
e de referéncias explicitas a outras pala-
Vras que se iniciavam com o mesmo som,
utilizamos como exemplo os nomes dos
alunos.

Quando um dos alunos se manifes-
tava, pois havia terminado e que no caso
seria o vencedor, teve sua cartela confe-
rida por um outro aluno que foi escalado
para esta funcao, pois ele ja se encontrava
em um nivel de escrita mais avancado e a
medida em que o aluno conferia, se hou-
vesse necessidade ele nos acionava e nos
auxiliadvamos para conferir. Houve dois
momentos em que dois alunos se preci-
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pitaram dizendo que haviam terminado,
mas ao terem suas tabelas conferidas algo
estava incorreto e precisava ser ajustado,
partir disso fomos alertando as alunos
sobre a importancia de elas mesmas ana-
lisarem suas cartelas antes mesmo de di-
zerem que terminaram, desta forma elas
mesmas com um olhar atento conseguem
observar e identificar se a algo errado,
para entdo arrumar o que deve ser arru-
mado e dizer que terminaram para que o
outro aluno confira.

Enfim, ao aplicarmos este jogo
como atividade ludica no processo de
alfabetizacdo, adquirimos a percepc¢ao
de que além de proporcionar o prazer,
houve também um aumento gradativo no
interesse dos alunos, o que consequente-
mente contribuiu de maneira eficaz para a
assimilacdo do conteudo.

Apesar da maioria dos alunos nao
dominarem os principios do sistema de
escrita alfabética e os mesmos terem
apresentado uma dificuldade maior, te-
mos em vista que trabalhar este jogo fa-
voreceu muito para uma aprendizagem
significativa promovendo a compreensao
dos respectivos principios do SEA, atraveés
do estimulo a qual o jogo em si proporcio-
nou.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante desta experiéncia realizada
com a turma do primeiro ano, podemos
afirmar que por meio das diversas brin-
cadeiras e jogos que se englobam no
pedagogico, faz com que a aula se torne
mais atrativa, mais divertida e prazerosa e
aprender desta maneira é muito melhor,
os resultados sao gerados com mais faci-
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lidade além de mais rapidos, entdo, € ex-
tremamente importante levar o ludico em
considerac¢ao quando o professor estiver
desenvolvendo seu planejamento, prin-
cipalmente quando o conteudo a ser tra-
balhado seja a respeito da alfabetizacao.
Pois o ludico ndo se resume somente ao
ato de brincar, ele ndo se limita sé a isso,
isto é, a ludicidade também esta envolvida
ao ato de ler e apropriar-se da literatura
como forma natural de descobrimento e
compreensdao do mundo.
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