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O PAPEL DA ARTE E EXPRESSAO ARTISTICA NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL
ELIANE DIAS NASCIMENTO

RESUMO

A arte é uma das fases mais importantes na
vida escolar das criancas. E além da alfabeti-
zacdo sabemos que a brincadeira também é
essencial para o desenvolvimento infantil e
através dos jogos e das brincadeiras podemos
facilitar esse processo. Nao tenho a intencao
de dizer que o processo de alfabetizacao so
acontece com a ludicidade, mas sim, que o
envolvimento do ludico desperta mais in-
teresse, enriquecendo e favorecendo esse
processo de forma mais tranquila e prazerosa.
No brincar as criancas conseguem interagir

e adquirir novos conhecimentos e experién-
Cias necessarias para o processo de alfabe-
tizacdo. Os jogos educacionais sao recursos
enriquecedores por meio dos quais se busca
0 aumento de possibilidades de aquisicdo de
aprendizagem, construcao de autoconfianca e
motivacdo em relagdo o conteudo formal a ser
aprendido. O presente trabalho teve origem
na relevancia que atribui a ludicidade no de-
senvolvimento do processo de alfabetizacao
com os alunos do 1 ano. Diante desse tema
busquei autores que me auxiliaram na defini-
¢ao dos principais conceitos envolvidos nesse
estudo, essas contribuicdes tedricas me fize-
ram refletir e compreender os conceitos em
questdo e ampliar o meu olhar para o tema
em abordado. Por essa razao trago nesse
trabalho atividades desenvolvidas em minha
pratica pedagogica utilizando a ludicidade no
processo de alfabetizacao. O ato de brincar é
tao importante para a crianga que se tornou
um direito garantido na Declaracao Universal
dos Diretos da Crianca, onde no quarto deixa
claro que crianca tera direito a alimentacdo,
recreacdo e assisténcia medica adequadas.
Estabelecendo de forma igualitaria que a
recreacdo é tao importante quanto a alimen-
tacdo e a saude para a crianca. Sendo assim,
0 brincar é muito importante no processo de
desenvolvimento da crianca.

Palavras-chave: Arte, Ludico, Brincadeira, Edu-
cacao.

INTRODUCAO

Na longa jornada de trabalho notei o qudo
importante é para as criangas 0 momento da
arte, do brincar e o quanto isso era prazeroso,
contudo, era muitas vezes deixado de lado pe-
los professores, pois trabalhar o ludico requer
tempo e muita dedicacao para que seja um
trabalho proveitoso.

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

Quando a crianca tem a oportunidade de
escolha, que inicia com o brincar, ela exercita
a sua liberdade e assim se torna uma crianga
mais observadora e critica. As participacdes e
as transformacdes introduzidas pela crianca
na brincadeira devem ser valorizadas, tendo
em vista o estimulo ao desenvolvimento de
seu conhecimento.

O vivenciar da ludicidade no contexto escolar
seja atraves de jogos, brincadeiras ou outra
atividade ludica direcionada, é importante
para a formacdo do sujeito e contribui para
tornar o processo ensino e aprendizagem
mais agradavel. A palavra “ludico” vem do latim
ludus e significa brincar.

Segundo Piaget, o desenvolvimento da crian-
ca acontece através do ludico, que nao re-
presenta somente o jogar, mas sim pode ser
encontrado em varias manifesta¢cdes como

na danca, teatro, brincadeiras, construcao de
materiais concretos e nas historias.

Na busca de um novo conceito de alfabeti-
zacao, o ludico surge como um recurso di-
datico dinamico que proporciona resultados
positivos na educacao, envolvendo o aluno no
processo de aprendizagem e também exigin-
do do professor maior engajamento e planeja-
mento das atividades executadas em aula.

A BNCC (2017), estabeleceu também os cam-
pos de experiéncia, fundamentais para que a
crianga possa aprender e se desenvolver:

O eu, o outro e 0 nos;

Corpo, gestos e movimentos;

Tracos, sons, cores e formas;

Escuta, fala, pensamento e imaginacdo;
Espacos, tempos, quantidades, relacdes e



transformacoes.

O objetivo é reconhecer a importancia e
significancia do lddico na vida da crianga e
principalmente no processo de alfabetizacao
estimulando através dos jogos a curiosidade, a
criatividade e o raciocinio aluno.

Desenvolver praticas de atividades que se-
jam acolhedoras e prazerosa no processo de
aprendizado.

Através do ludico, o professor tem a chance
de tornar sua pratica pedagdgica inovadora,
pois além de desenvolver atividades diverti-
das, o professor pode proporcionar situacoes
de interacao entre os alunos melhorando a
forma de relacionamentos entre 0os mesmos.
Segundo Vygotsky (1984), o brincar relacio-
na-se ainda com a aprendizagem. Brincar é
aprender; na brincadeira, reside a base daqui-
lo que, mais tarde, permitirad a crianca apren-
dizagens mais elaboradas. “O lddico torna-se,
assim, uma proposta educacional para o
enfrentamento das dificuldades no processo
ensino-aprendizagem.” Nesse sentido, o pro-
fessor deve procurar proporcionar situacoes
de aprendizagem motivadoras, de acordo com
0 nivel de desenvolvimento cognitivo do aluno,
em atividades que possam desafia-lo, des-
pertando assim seu interesse pelo que esta
sendo ensinado em sala de aula.

O jogo tem relacao direta com a diversao. Uti-
liza-lo como recurso pedagogico pode tornar
0 processo de ensino e aprendizagem em um
momento divertido e prazeroso, tanto para o
aluno quanto para o professor. Nesse sentido,
0 jogo passa a desempenhar um papel dife-
rente no contexto escolar, quando planejados
e bem aplicados, com objetivos definidos.

De acordo com Vygotsky (1984), é na intera-
¢ao com as atividades que envolvem simbolo-
gia e brinquedos que o0 educando aprende a
agir numa esfera cognitiva.

Na visdo do autor a crianca comporta-se de
forma mais avancada do que nas atividades
da vida real, tanto pela vivéncia de uma situ-
acao imaginaria, quanto pela capacidade de
subordinacdo as regras. E muito importante
que os educadores mudem os padrdes de
conduta em relacao aos educandos, deixando
de lado 0os métodos e técnicas tradicionais

e passem a acreditar que o ludico é eficaz
como estratégia do desenvolvimento em sala
de aula. E muito provével que os professores

alfabetizadores prefiram utilizar o método
tradicional pois o ludico requer tempo, o
ludico € um importante aliado no processo da
alfabetizacdo, pois as criancas devem se sentir
confortaveis e seguras, pois ao brincar elas
aprendem sem perceber. Os jogos educati-
VOS, em Sua esséncia, levam ao aprendizado a
partir do lazer e diversao, sendo que o tama-
nho da motivacdo da crianca esta interligado
a forma e a abordagem dada pelo foco edu-
cacional apresentada. A vida da crianga € uma
sucessao de experiéncias de aprendizagem
adquirida por ela mesma, quando tem a opor-
tunidade de interacao.

Ao chegar a escola, ela traz consigo infinitas
experiéncias e conhecimentos acumulados,
conquistados por meio de explorac¢ao visual,
auditiva, jogos, brincadeiras, conversas, pas-
seios, contatos, brinquedos, que influenciarao
no processo de aprendizagem. Os renomados
autores ndo indicam que o ludico é a formula
magica que ird sanar todos os problemas de
aprendizagem, nem muito menos que se deve
substituir a educacao tradicional pelo ludico.
Mas veem no ludico uma alternativa importan-
tissima para a melhoria no intercambio ensino
aprendizagem e uma ponte que certamente
auxiliara na melhoria dos resultados por par-
tes dos educadores interessados em promo-
ver mudancas.

JOGOS E BRINCADEIRAS

Os jogos, em sua esséncia, podem ser vistos
como manifestacdes complexas de sistemas
linguisticos que operam dentro de contextos
sociais especificos. Esses sistemas linguisticos
nao se restringem apenas a linguagem verbal,
mas abrangem uma linguagem simbadlica mais
ampla, que inclui regras explicitas e implicitas,
convencoes culturais e interacdes entre os
participantes.

Um aspecto fundamental dos jogos é o seu
carater estruturado por regras. As regras
definem o espaco de possibilidades dentro do
qual os jogadores podem interagir e competir.
Essas regras podem ser formais, como as re-
gras de um jogo de tabuleiro ou esportivo, ou
informais, como as normas nao escritas que
regem jogos de rua ou jogos de criancas.
Aléem das regras formais, os jogos frequente-
mente envolvem um conjunto de convencoes
sociais que guiam o comportamento dos
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participantes. Por exemplo, em jogos com-
petitivos, pode haver expectativas sobre fair
play, respeito aos adversarios e cumprimento
das regras estabelecidas. Essas convencdes
sociais ndo sao necessariamente codificadas,
mas sao entendidas e compartilhadas pelos
jogadores dentro de uma comunidade especi-
fica.

Outro aspecto crucial dos jogos € o seu pa-
pel como objetos culturais. Os jogos ndo sao
apenas atividades de lazer ou entretenimen-
to; eles refletem e influenciam as dinamicas
sociais, valores e crencas de uma sociedade.
Por exemplo, certos jogos tradicionais podem
transmitir valores morais ou historicos im-
portantes, enquanto jogos modernos podem
refletir tendéncias tecnoldgicas ou sociais
contemporaneas.

Alem disso, 0s jogos podem ser analisados
como sistemas semioticos, ou seja, Como Sis-
temas de signos e simbolos que comunicam
significados. Cada elemento de um jogo - des-
de seus componentes fisicos até suas regras e
estratégias - pode ser interpretado como um
signo que contribui para a experiéncia global
do jogo.

Ainteracao entre os jogadores também de-
sempenha um papel crucial na dinamica dos
jOogos. A comunicacao entre os participantes
pode ocorrer de varias formas: verbalmente,
através de estratégias de jogo e mesmo por
meio de linguagens corporais. Essas intera-
cOes nao apenas facilitam o jogo em si, mas
também contribuem para a construcdo de
relacdes sociais, formacao de grupos e desen-
volvimento de habilidades interpessoais.

Os jogos, portanto, sao muito mais do que
simples diversdes; sao sistemas complexos
que encapsulam elementos linguisticos, so-
Ciais, culturais e simbdlicos. Eles oferecem
nao apenas entretenimento, mas também
oportunidades para a aprendizagem, desen-
volvimento pessoal e expressdo criativa. Ao
entender 0s jogos dessa maneira, podemos
apreciar melhor sua importancia dentro das
sociedades humanas e como eles continuam
a evoluir e se adaptar as mudancas no mundo
a0 Nosso redor.

O jogo pode ser visto como o resultado 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 utilizacdes
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 o0 jogo era inutil, ndo sério. Nos
tempos do Romantismo, aparece como algo
sério e para educar as criancas.

Ja o brinquedo ndao possui um sistema de
regras que determinam sua utilizacdo. O
brinquedo incentiva a reproducdo de imagens
da realidade, Kishimoto (2002), diz que um
dos objetivos é ser um substituto dos objetos
reais para a crianca.

Os jogos mesmo que tenham a mesma deno-
minagdo, mas tem as suas especificidades O
jogo pode ser visto como o resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, um sistema de regras e um
objeto.

O jogo esta presente na escola, o professor
permitindo ou nao. Porém é um jogo em que
as regras sao predeterminadas e a Unica acao
que é permitida as criancas € obedecer, seguir
as regras. (Kishimoto, 2002).

O ato de jogar e de brincar exige da crianca
movimentacao fisica e provoca desafio men-
tal. O mundo da fantasia, da imaginacao e da
brincadeira € um mundo onde a crianca 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 apren-
dizagem, pois é um dos meios mais estimula-
dores da construcdo do conhecimento. O jogo
promove a aprendizagem informal e formal,
pois ele auxilia no processo ensino-aprendi-
zagem, tanto no desenvolvimento psicomotor
como também no desenvolvimento de habili-
dades do pensamento, como a imaginacao, a
interpretacdo e a criatividade.

De acordo com o pensamento de Cagliari
acredito que a utilizacdo do ludico torna a
aprendizagem produtiva tanto para o aluno
quanto para o professor, fazendo com que o
processo de alfabetizacao tenha sentido para
0 aluno. A alfabetizacdo poderia ser um pro-
cesso de construcdo de conhecimentos que
se faz com facilidade, porém tornou-se um
pesadelo nas escolas. Nas séries iniciais as
criangas tém uma resisténcia maior a atitude
autoritaria porque ainda ndo aprenderam a se



submeter ao que veem e ouvem. A individuali-
dade é uma forte marca da personalidade das
criancas.

Segundo Cagliari (1998) o Brasil precisa mo-
dificar profundamente a educacao, especial-
mente, a alfabetizacdo. Para que isso aconteca
€ preciso professores com melhor formacao
técnica. Enquanto as escolas continuarem
formando mal os professores, a alfabetizacao
e todo o processo escolar no geral irdo conti-
nuar seriamente comprometidos.

Com a divulgacao dos Parametros Curricula-
res Nacionais do Ensino

Fundamental na area de Lingua Portuguesa,
pode-se destacar no ambito educacional uma
preocupacdo com as dificuldades de leitura

e escrita nas séries inicias pelo fato de um
trabalho que ndo é adequado com a alfabeti-
Zacao.

A linguagem passou a ser vista como uma
ferramenta de comunicacao. Nao é mais valo-
rizada apenas uma linguagem padrao ou culta
como elemento de producao escrita e oral.
Jogar em sala de aula proporciona momentos
de interacao e aprendizagem, pois € um dos
meios mais estimuladores da construcao do
conhecimento. Os jogos em sala de aula tém
0 potencial de engajar os alunos de maneira
Unica. Ao contrario de métodos tradicionais
de ensino, que podem ser mais passivos, 0s
jogos incentivam a participacao ativa e cola-
borativa dos estudantes. Eles criam um am-
biente onde os alunos se sentem motivados a
resolver problemas, tomar decisdes e explorar
conceitos de forma pratica.

Um dos aspectos mais importantes dos jogos
em sala de aula é sua capacidade de contex-
tualizar o conhecimento. Ao inves de apenas
aprender teoricamente sobre um assunto, 0s
alunos podem experimenta-lo diretamente
através de simulacdes, jogos de papel (role-
-playing games), jogos de tabuleiro educativos,
entre outros formatos. Isso permite que eles
vejam a aplicacdo pratica dos conceitos estu-
dados e entendam sua relevancia no mundo
real.

Os jogos podem ser adaptados para atender
a diferentes estilos de aprendizagem e niveis
de habilidade dos alunos. Por exemplo, jogos
que envolvem competicao podem motivar
estudantes mais competitivos, enquanto jogos
cooperativos podem promover o trabalho em

equipe e a colaboracao entre os alunos.

A interacao social também desempenha um
papel fundamental nos jogos em sala de aula.
Ao jogar, 0s alunos tém a oportunidade de
interagir uns com os outros de maneiras que
podem nao ocorrer naturalmente durante
uma aula tradicional. Eles precisam comunicar
ideias, negociar estratégias e resolver conflitos
de forma construtiva, desenvolvendo habilida-
des interpessoais importantes.

Os jogos podem ser utilizados para explorar
uma ampla gama de habilidades e competén-
cias. Por exemplo, jogos de estratégia podem
ajudar os alunos a desenvolver habilidades

de pensamento critico e tomada de decisao,
enquanto jogos de simulacao podem ensinar
conceitos complexos de uma maneira acessi-
vel e pratica.

Outro beneficio dos jogos em sala de aula é
sua capacidade de aumentar a motivacao dos
alunos. Quando os estudantes estdo envol-
vidos em um jogo, eles frequentemente se
sentem mais motivados a aprender e a partici-
par ativamente das atividades propostas. 1sso
pode resultar em um aumento no interesse
pelo assunto estudado e, consequentemente,
em melhores resultados académicos.

Os jogos podem ajudar a reduzir a ansiedade
relacionada ao aprendizado, proporcionando
um ambiente descontraido e divertido onde
0S erros sao vistos como oportunidades de
aprendizagem. Os alunos podem experimen-
tar novas abordagens e testar hipoteses sem
medo de serem julgados, o que pode contri-
buir para um clima positivo e inclusivo na sala
de aula.

Os jogos também sdo eficazes para promover
a resolucdo de problemas complexos. Mui-
tos jogos desafiam os jogadores a encontrar
solucdes criativas para problemas dificeis
dentro de um conjunto de regras especificas.
Esse tipo de desafio pode ajudar os alunos a
desenvolver habilidades de resolucao de pro-
blemas que sdao fundamentais nao apenas na
educagao, mas também na vida profissional e
pessoal.

Além dos beneficios cognitivos e sociais, 0s jo-
gos em sala de aula também podem ajudar os
alunos a desenvolver habilidades emocionais
e comportamentais. Por exemplo, jogos que
envolvem cooperacao podem ensinar empatia
e compreensao mutua, enquanto jogos com-
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petitivos podem ensinar resiliéncia e fair play.
Jogar em sala de aula nao é apenas uma
forma de entretenimento educativo, mas uma
ferramenta poderosa para promover intera-
¢ao, aprendizagem ativa e desenvolvimento
holistico dos alunos. Ao integrar jogos de
maneira eficaz no curriculo, os educadores
podem criar experiéncias de aprendizagem
enriguecedoras que nao so ensinam concei-
tos académicos, mas também preparam 0s
alunos para enfrentar os desafios do mundo
real com confianga e competéncia.

O jogo promove a aprendizagem informal e
formal, pois ele auxilia no processo ensino-
-aprendizagem, tanto no desenvolvimento
psicomotor como também no desenvolvimen-
to de habilidades do pensamento, como a
imaginacdo, a interpretacao e a criatividade.
Conforme a atividade, ela passa a desenvol-
ver as suas habilidades, vai conhecendo a sua
capacidade e desenvolvendo cada vez mais a
autoconfianca.

Com isso, podemos ver que 0 jogo é im-
portante para desenvolvimento intelectual

e social da crianca, podendo estimular sua
criticidade, criatividade e habilidade sociais.

O professor quando oferece atividades ludi-
cas ao aluno, permite que ele interaja atraves
a Lingua Portuguesa de maneira dinamica,
expondo ideias, interpretando texto e ultra-
passando seus conhecimentos para outras
areas. Observa-se que o professor exerce um
papel muito importante no processo de alfa-
betizacdo das criancas O grande desafio para
0 educador, no contexto atual, é ensinar os
conteudos propostos pelos programas curri-
culares de uma forma criativa.

A historia da escrita ird servir para mostrar aos
alunos que ela gira em torno de palavras, e
nao 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
apresentacao do alfabeto, é melhor falar dele
logo e mostrar todas as letras de uma vez.
Para isso, seria melhor que houvesse uma fai-
xa com o alfabeto das letras de forma maius-
cula na sala. Ensina-se o nome das letras para
que 0s alunos tenham um referencial dos
sons das letras.

Sabendo os nomes das letras pode-se decifrar
a escrita de uma palavra sem dificuldades.

O ludico no processo de alfabetizacao é um
grande parceiro do aluno e o professor. Deve
estar constantemente nesse processo, ele é
quem facilita a aquisicdo da escrita e da leitu-
ra.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo da pesquisa foi reconhecer a im-
portancia e significancia do ludico na vida

da crianca e principalmente no processo de
alfabetizacdo estimulando através dos jogos a
curiosidade, a criatividade e o raciocinio aluno,
e por isso foi reconhecido que o trabalho na
area de ludicidade € um campo em desenvol-
vimento que possibilita ndo somente o apren-
dizado do aluno, mas também a profissiona-
lizacao do docente em busca de aulas com
rendimento positivo e satisfatoria o aluno tem
que ter o desejo pelo aprendizado, e essas
novas técnicas possibilita uma insercdo satis-
fatoria, fazendo com que uma simples aula
torne-se menos exaustiva e mais apreciada.

A ludicidade desempenha um papel funda-
mental no desenvolvimento infantil, especial-
mente durante o processo de alfabetizacao.
Ao introduzir jogos e atividades ludicas, os
educadores podem estimular a curiosidade
natural das criancas, encorajar a criatividade e
promover o raciocinio légico. Esses elementos
Sao essenciais para um aprendizado significa-
tivo, pois permitem que 0s alunos explorem
conceitos de maneira mais profunda e enga-
jada.

Os jogos tornam o processo de aprendizagem
mais atraente e envolvente para as criangas.
Em vez de simplesmente memorizar infor-
macoes, 0s alunos podem aprender de for-
ma ativa, experimentando e aplicando o que
aprendem em situacdes praticas. 1sso ndo so
aumenta a motivacao dos alunos, mas tam-
bém melhora sua capacidade de retencao e
compreensao dos conteudos ensinados.

Para os professores, o uso de técnicas ludicas
na sala de aula representa uma oportunidade
de inovacgao e desenvolvimento profissional.
Ao incorporar jogos no curriculo, os educa-
dores podem explorar novas abordagens
pedagodgicas e adaptar suas praticas de en-
Sino as necessidades individuais dos alunos.
Isso pode resultar em aulas mais dinamicas e
interativas, onde tanto os educadores quanto
0s alunos se sentem mais engajados e motiva-



dos.

O trabalho com ludicidade nao se limita ape-
nas a alfabetizacao inicial. Ele pode ser apli-
cado em diversas areas do curriculo escolar,
desde o ensino de matematica e ciéncias até
disciplinas de humanidades e artes. Os jogos
oferecem uma plataforma flexivel para explo-
rar uma variedade de conceitos e habilidades
de maneira acessivel e estimulante.

Um aspecto crucial da ludicidade é sua ca-
pacidade de promover uma aprendizagem
holistica. Os jogos frequentemente incentivam
o desenvolvimento de habilidades sociais,
como trabalho em equipe, comunicacdo eficaz
e resolucao de conflitos. Essas habilidades
sao fundamentais Ndo apenas para 0 sucesso
académico, mas também para o crescimento
pessoal e 0 bem-estar emocional das criancas.
O uso de jogos na educacao pode ajudar a
combater o desinteresse e a evasao escolar,
oferecendo uma alternativa positiva e estimu-
lante ao ambiente tradicional de sala de aula.
Quando os alunos se sentem motivados e
engajados no processo de aprendizagem, eles
estao mais propensos a participar ativamente
das atividades escolares e a buscar conheci-
mento de forma autdbnoma.

Para os docentes, investir em estratégias

de ensino baseadas na ludicidade também
pode abrir novas oportunidades de carrei-

ra e desenvolvimento profissional. Cursos e
capacitacdes voltados para o uso de jogos na
educacdo podem ndo apenas enriquecer o
repertério pedagodgico dos professores, mas
também prepara-los para enfrentar os desa-
flos contemporaneos da sala de aula de ma-
neira eficaz e inovadora.

Além de sua relevancia educacional, a ludici-
dade na sala de aula também contribui para a
formacdo de cidadaos mais criativos, criticos e
colaborativos. Ao cultivar um ambiente onde
0 aprendizado é uma experiéncia dinamica e
prazerosa, os educadores estao ndo apenas
preparando os alunos para os desafios acadé-
micos, mas também para os desafios e opor-
tunidades que enfrentarao ao longo de suas
vidas.

Reconhecer e valorizar o papel do lddico na
educacdo é essencial para promover um en-
sino de qualidade e significativo. Ao integrar
jogos e atividades Iudicas no curriculo escolar,
podemos criar ambientes de aprendizagem

mais inclusivos, motivadores e eficazes, onde
cada aluno tem a oportunidade de explorar
seu potencial maximo e desenvolver habilida-
des essenciais para o século XXI.

A partir do momento que € inserido uma
brincadeira seja ela individual ou em grupo,

€ construida uma série de conhecimentos e
varias habilidades sao desenvolvidas, além de
serem criadas diversas estratégias para solu-
cionar os conflitos emocionais. Considerando
importante essa constru¢do da crianga e privi-
legiando o brincar, mesmo assim é necessaria
uma atencao especial. O objetivo dessa pes-
quisa foi analisar a importancia do ludico no
processo de alfabetizacao nas series iniciais.
A partir do primeiro momento que foi apre-
sentado 0s jogos para os alunos, pude obser-
var o entusiasmo e interesse em aprender,
até mesmo os alunos com mais dificuldades
mostraram um prazer e uma tranquilidade
dando um retorno satisfatorio.

Sendo assim concluo que existem possibilida-
de de tornar as aulas mais prazerosas, tra-
zendo para sala de aulas jogos e brincadeiras
para atrair os alunos dessa idade, o professor
pode aliar seus objetivos pedagogicos aos de-
sejos dos alunos criando em suas atividades
didrias um ambiente mais agradavel e diverti-
do.
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