0 JOGO, O BRINCAR E O LUDICO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
KEILA PAULINO PALITOT DIA

Resumo

A fase artistica é representada por um com-
ponente significativo na trajetdria educacional
das criancas. Além de enfoque na alfabetiza-
¢ao, reconhecemos a importancia fundamen-
tal do brincar no desenvolvimento infantil,
proporcionando um ambiente ludico que
facilita esse processo. Nao se busca afirmar
que a alfabetizacdoocorre exclusivamente por
meio da ludicidade, mas sim ressaltar que a
incorporacao de elementos Iudicos despertos
maiores interesse, enriquecendo e favorecen-
do o processo de maneira mais suave e praze-
rosa

A brincadeira permite que as criancas inte-
rajam e adquiram novos conhecimentos e
experiéncias essenciais para a alfabetizacdo.
Os jogos educacionais, Como recursos enri-
quecedores, visam ampliar as possibilidades
de aprendizagem, construir a autoconfianca e
motivar em relacao ao conteudo formal e assi-
milado. Este artigo originou-se da importancia
atribuida a ludicidade no desenvolvimento do
processo de alfabetizacao. Ao abordar esse
tema, busquei referéncias tedricas que auxi-
liaram na definicdo dos principais conceitos
envolvidos.

Essas contribuicdes tedricas incentivam minha
reflexao e compreensao dos conceitos em
questdo, ampliando o seu atendimento sobre
o tema. O ato de brincaré tdo crucial para as
criancas que foram reconhecidas como um
direito na Declaracdo Universaldos Direitos
da Crianca, onde o quarto ponto assegura a
crianca o direito a alimentacado, recreacao e
assisténcia médica adequadas. Isso estabele-
ce de maneira justa que a recreacdo € tao es-
sencial quanto a alimentacao e a saude para
0 desenvolvimento infantil. Assim, o brincar
desempenha um papel vital no processo de
crescimento edesenvolvimento da crianca.
palavras chaves: ALFABETIZAC;AO; BRINCAR,;
LUDICIDADE; DIREITOS.

Introducao

Durante minha extensa jornada de trabalho,

pude observar o qudo crucial é para as crian-
cas o envolvimento em atividades artisticas e
ludicas, percebendo o quanto esses momen-

tos sdo prazerosos. No entanto, frequente-
mente, essas experiéncias sao negligenciadas
por alguns educadores, pois a abordagem do
ludico demanda tempo e dedicacdo para se
tornar verdadeiramente benéfica.

Na contemporaneidade, parece que a socie-
dade ndo reconhece a brincadeira como um
método de aprendizado, mas a encara como
uma perda de tempo, em que 0s professores
deveria estar transmitindo conteldo ao invés
de proporcionar momentos ludicos.

A educacao infantil € uma das etapas mais
importantes na vida de uma crianca, pois
desde os primeiros anos de vida, ela comeca a
construir sua identidade. Nesta fase, o edu-
cador deve criar condicdes de aprendizagens
necessarias ao desenvolvimento psicossocial
motor e afetivo da crianca. Durante a ativi-
dade Iudica, a tarefa do professor é sugerir
situacdes em que as criancas possam fazer
descobertas.

De acordo com Malaquias, Ribeiro (2003), o
ludico é parte integrante do mundo infantil da
vida de todo ser humano. Os jogos e os brin-
quedos fazem parte da infancia das criancas,
onde a realidade e o faz de conta intercalam-
-se. O olhar sobre o ludico ndo deve ser visto
apenas com diversas, mas sim, de grande
importancia no processo de ensino-aprendi-
zagem na fase da infancia.

A vivéncia do Iudico no ambiente escolar
sejam por meio dos jogos, brincadeiras ou
outras atividades Iudicas direcionadas, de-
sempenha um papel crucial na formacdo do
individuo e contribui para tornar o processo
de ensino e aprendizagem mais agradavel. A
palavra “ltdica” origina do latim ludus, significa
brincar.

De acordo com Piaget (1971), o desenvolvi-
mento infantil da crianca ocorre por meio do
ludico, ela precisa brincar para crescer. Diante
do tal pensamento compreende-se a impor-
tancia do universo ludico na infancia, pois por
meio do mesmo, a crianca se satisfaz, realiza
seus desejos e explora o mundo ao seu redor.
Na busca por um novo paradigma na alfabeti-
zacao, o ludico emerge como recurso didatico
dinamicoque proporciona resultados positivos
na educagao, envolvendo o aluno no processo
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de aprendizagem e exigindo maior engaja-
mento e planejamentopor parte do professor
nas atividades em sala de aula.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de
2017 também estabeleceu os campos de ex-
periéncias fundamentais para o aprendizado
e desenvolvimento da crianca: O eu, o outro

e 0 nos; Corpo, gestos e movimentos; Tracos,
sons, cores e formas; Escuta, fala, pensamento
e imaginacao e Espacos, tempos, quantidades,
relacdes e transformacoes.

O proposito € reconhecer a importancia e
significado do ludico na vida da crianca, espe-
cialmente no processo de alfabetizacao, ao es-
timular a curiosidade, a criatividade e o racio-
cinio por meio de jogos. Busca-se desenvolver
praticas de atividades que sejam acolhedoras
e prazerosas no processo de aprendizado.
Por meio do Iudico, o professor tem oportu-
nidade de tornar a sua pratica pedagogica
inovadora. Além de criar atividades divertidas,
0 professor pode proporcionar situacoes de
interacao entre os alunos. De acordo com Vy-
gotsky (1984), o ato de brincar esta intrinseca-
mente ligado a aprendizagem. Brincar na brin-
cadeira reside a base para as aprendizagens
mais elaboradas no futuro. Assim, o Iudico se
torna uma proposta educacional para superar
as dificuldades no processo de ensino-apren-
dizagem. Nesse contexto o professor deve
buscar e criar situacdes de aprendizagens
motivadoras, adaptadas ao nivel de desenvol-
vimento cognitivo do aluno. Essas atividades
desafiadoras despertam o interesse do aluno
pelo conteddo ministrado em sala de aula.

O jogo esta intrinsecamente ligada a diver-
sao. Utilizar o jogo como recurso pedagogico
pode transformar o processo de ensino e
aprendizagem em um momento agradavel e
prazeroso, tanto para o aluno quanto para o
professor. Nesse contexto, 0 jogo assume um
papel distinto Np ambiente escolar quando é
devidamente planejado e aplicado com objeti-
vos definidos.

Segundo Duprat (2015), professores men-
cionaram que muitas criancas brincavam de
maneira agradavel e imaginativa apenas com
objetos simples como caixa de papeldo se
transforma em skate, carrinho, casinhas e
diversos brincar com uma simples caixa de
papeldo, ao imaginarem um carro, por exem-
plo, as criancas se relacionam com o significa-
do atribuido a brincadeira, e nao com a rea-

lidade concreta da caixa. A ludicidade surge
como uma grande o desenvolvimento integral
da crianca, merecendo atencdo tanto dos pais
quanto dos professores.

A brincadeira exerce uma influencia significati-
va no desenvolvimento infantil, contribuindo
Desenvolvimento

De acordo com Vygotsky (1984), é na intera-
¢ao com as atividades que envolva a simbolo-
gia e brinquedos que o educando desenvolve
suas habilidades cognitivas. O autor destaca
que a crianga demonstra comportamento
mais avancado nesse contexto, seja pelas
vivéncias de situacdes imaginarias ou pela
capacidade de subordinacgao as regras.

E crucial que os educadores reavaliem seus
padroes de conduta em relacdo aos educan-
dos, abandonado em métodos e técnicas
tradicionais em favor da crenca na eficacia do
ludico como estratégia de desenvolvimento
em salas e aula. Embora muitos professores
alfabetizadores prefiram o método tradicional,
é importante reconhecer que o ludico, apesar
de demandar tempo, ¢é aliado essencial no
processo de alfabetizacao. As criancas devem
sentir-se confortaveis e seguras, e € por meio
do brincar que elas aprendem de maneira
imperceptivel.

Os jogos educativos, em sua esséncia, promo-
vem a aprendizagem por meio do lazer e da
diversao, sendo a motivacdo da crianca intrin-
secamente vinculada a abordagem do foco
educacional apresentado.A vida da crianca é
permeada por uma série de experiéncias e
aprendizado adquiridos por meio de explora-
cao visual, auditiva,jogos,brincadeiras, con-
Versas, passeios e contatos com brinquedos,
influenciados significativamente o processo de
aprendizagem.

Autores renomados nao afirmam que o ludi-
co é uma formula magica para resolver todos
0s problemas de aprendizagem, tampouco
sugerem a substituicdo completa da educacao
tradicional pelo ludico. No entanto, enxergam
no ludico uma alternativa crucial para apri-
morar a troca de conhecimento no processo
ensino-aprendizagem, servindo como uma
ponte que, sem duvida, auxiliara na melho-
ria dos resultados por parte dos educadores
comprometidos com as mudancas.

Definir jogo, conforme Kishimoto (2003) é
uma tarefa complexa, pois cada pessoa pode
interpreta-lo de maneira unica, mesmo que



compartilhem a mesma denominacao, dada
as suas especificidades. O jogo pode ser com-
preendido como o resultado de um sistema
linglistico que opera em um contexto social,
fundamentado em um objetivo.
E notavel que o jogo pode ter aplicacdes di-
versas, uma vez cada comunidade possui sua
propria maneira de jogar ou brincar, moldada
por sua cultura e identidade.Cada individuo
aprende de acordo com suas proprias ex-
periéncias.Em tempos passados, 0 jogo era
visto como algo sem utilidades, ndo sério, mas
durante a era do Romantismo, passou a ser
encarado como uma atividade série e educati-
va para as criangas.
Por outro lado, o brinquedo ndo esta vincula-
do a um sistema de regras que determinam
sua utilizacdo. Ela incentiva a reproducdo de
imagens da realidade, como afirmado por
Kishimoto (2003), sendo um substituto simbo-
lico para objetos reais na experiéncia infantil.
Os jogos, mesmo compartilhando a mesma
denominacdo, possuem suas proprias espe-
cificidades, uma vez que sdo resultados de
sistemas linguisticos que operam em contex-
tos sociais especificos, envolvendo regras e
objetos. No ambito escolar, 0 jogo esta pre-
sente, com ou sem permissao do professor.
Contudo, muitas vezes, é um jogo em que as
regras sao predeterminadas, e a Unica acao
permitida as criancas é obedecer e seguir as
regras (Kishimoto, 2003).
Engajar-se no ato de jogar e brincar deman-
da da crianca movimentacao fisica e imp0de
desafios mentais. O mundo da fantasia, da
imaginacao e da brincadeira € um espaco no
qual a crianga se encontra constantemente
ativa, explorando nao apenas 0s aspectos
fisicos e emocionais, mas principalmente os
aspectos intelectuais. A insercao de atividades
ludicas na sala d aula proporciona momentos
de interacao e aprendizagem, sendo um dos
meios mais estimulantes para a construcdo de
conhecimentos. O jogo promove a aprendiza-
gem tanto na forma informal quanto formal,
contribuindo para o processo ensino-aprendi-
zagem, Nnao apenas no desenvolvimento psico-
motor, mas também nas habilidades do pen-
samento, como a imaginacdo e criatividade.
E imperativo que o Brasil promova uma trans-
formacdo profunda na educacao, especial-
mente No que diz respeito a alfabetizacdo.
Essa mudanca requer um aprimoramento

substancial na formacao técnica dos profes-
sores. Enquanto as instituicdes de ensino
continuar a oferecer uma formacao inadequa-
da aos educadores, a alfabetizacao e todo o
processo educacional de maneira geral per-
manecerao seriamente comprometidos.
Integrar jogos na sala de aula proporciona
momentos enriquecedores de interacdo e
aprendizagem, sendo um dos meios mais es-
timulantes para a construcao do conhecimen-
to. Os jogos promovem a aprendizagem de
maneira informal e formal, contribuindo para
0 processo ensino-aprendizagem, tanto no
desenvolvimento psicomotor quanto nas ha-
bilidades do pensamento, como a imaginacao,
interpretacdo e criatividade. A medida que a
crianca participa das atividades, ela aprimora
suas habilidades, conhece suas capacidades e
desenvolve progressivamente a autoconfian-
ca.

Dessa forma, observamos que 0s jogos sao
fundamentais para o desenvolvimento inte-
lectual e social da crianca, estimulando sua
criticidade, criatividade e habilidades sociais.
Quando o professor introduz atividades lu-
dicas, possibilita que o aluno interaja dina-
micamente por meio da Lingua Portuguesa,
expressando ideias, interpretando textos e
expandido seus conhecimentos para outras
areas. Destaca-se que o papel do professor

€ crucial no processo de alfabetizacdo das
criancas, sendo um desafio ensinar os conteu-
dos de forma criativa no contexto educacional
atual.

A abordagem historica da escrita serve para
demonstrar aos alunos que ela envolve pa-
lavras, nao apenas letras, facilitando futura-
mente a segmentacdo da fala para a escrita da
palavra. Cagliari (1998) sugere que, ao apre-
sentar o alfabeto, € mais eficaz mostra-lo inte-
gralmente desde o inicio, utilizando uma faixa
na sala com as letras em maiuscula. Ensinar
0S nomes das letras proporciona aos alunos
um referencial sonoro para cada letra.

O ludico, o jogo oferece as criancas diversao,
prazer e até desfio quando escolhido volun-
tariamente, enquanto na funcao educativa,

0 jogo ensina qualquer coisa que enriqueca

o individuo em seu saber, conhecimento e
compreensao do mundo. O equilibrio entre
essas duas funcdes é o objetivo principal do
jogo educativo.Um equilibrio pode resulta-
rem duas situagdes: quando a fun¢ao ludica
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predomina, nao ha mais ensino, apenas jogo;
ou inversamente, quando a fun¢ao educativa
elimina todo o prazer, resta apenas o ensi-
no. O foco da educacdo deve ser buscar um
modo mais saudavel de aprendizado, permi-
tindo as criancas uma interacao ludica que
garanta felicidade, prazer, satisfacdo e vonta-
de de aprender, desempenhando um papel
essencial no desenvolvimento fisico, cognitivo,
motor psicoldgico infantil.

Com frequéncia, as brincadeiras das criancas
refletem o que observam e ouvem dos adul-
tos, mas esses elementos das experiéncias
alheiam nao sao simples reproducdes na
realidade dos jogos infantis. As crian¢as nao
apenas recordam experiéncias vividas, mas as
reelaboram de maneira criativa, combinando-
-as e construindo novas realidades de acordo
com seus desejos e necessidades. Com base
nessas perspectivas, cresce a defesa da in-
corporacao das brincadeiras nos conteudos
diarios, proporcionando um ambiente onde as
criancas possam aprender de forma prazero-
sa.

A Educacao Infantil € o ambiente mais propi-
Cio para que essa abordagem ocorra de ma-
neira planejada, organizada e com objetivos
concretos, mantendo a presenca do educador
de forma sutil para quea crianca nao perca o
prazer do brinca. O controle que deve perten-
cer ao professor é apenas 0 necessario para
garantir a transmissao do conteudo didatico,
enquanto o interesse despertado na crian-

ca pela brincadeira esta sempre alinhado a
um objetivo escolar. Cabe ao educador criar
situacdes que permitam uma variedade de
brincadeiras, proporcionando as criancas a
oportunidade de escolher temas, objetos,
companheiros, jogos de regras e de constru-
cao, permitindo que elas elaborem pessoal e
independentemente suas emocdes, sentimen-
tos, conhecimentos e regras sociais.

O educador nao deve exigir descricoes ante-
Cipadas ou posteriores das brincadeiras das
criangas, por isso nao respeitaria a natureza
incerta e improdutiva ao brincar. No entanto,
0 professor esta disponivel para conversar
sobre o brincar antes, durante e depois da
atividade. Brincar junto fortalece os lacos afe-
tivos e é uma expressdo de amor as criancas.
Portanto, é essencial que o professor compre-
enda que, durante as brincadeiras, as criancas
recriam e consolidam seus conhecimentos

sobre diversas esferas do aprendizado, em
uma atividade espontanea e imaginativa. Nes-
sa perspectiva, € crucial distinguir situacoes
em que se buscam aprendizagens especificas,
Ccomo conceitos, procedimentos ou atitudes
explicitas, daquelas em que 0s conhecimentos
Sao experimentados de maneira espontanea
e desprovidos de objetivos imediatos pelas
criancas.

Segundo Duprat (2015), professores men-
cionaram que muitas criancas brincavam de
maneira agradavel e imaginativa apenas com
0s objetos simples como caixa de papeldo

se transforma em skate, casinhas e diversos
outros outros brinquedos eram construidos
unicamente por meio da imaginacao.Ao brin-
car com uma simples caixa de papeldo, ao
imaginarem um carro, por exemplo, as crian-
cas se relacionam com o significado atribuido
a brincadeira, e ndo com a realidade concreta
da caixa. A ludicidade surge como uma gran-
de aliada para o desenvolvimento integral da
crianca, merecendo atencao tanto dos pais
quanto dos educadores.

A crianc¢a atua em um mundo imaginario,
onde o significado é estabelecido pela brin-
cadeira, nao pelo objeto real presente. O ato
de conhecer é deextrema importancia, pois a
educacdo se constroi a partir do conhecimen-
to, o qual deriva da atividade humana. Para
renovar, é necessario conhecer. A atividade
humana é propositada e ndo esta dissociada
de um projeto. Conhecer ndo é apenas adap-
tar-se ao mundo, mas também uma condicdo
vital para a sobrevivéncia do ser humano e da
espécie. A atividade ludica integra os aspectos
afetivos, cognitivos, motores e sociais. E fun-
damental destacar como a ludica influéncia no
a processo de ensino-aprendizagem.

A brincadeira exerce uma influéncia significa-
tiva no desenvolvimento infantil, contribuindo
para interacao social, onde a crianca age e
expressa seus desejos e imaginacao. Nesse
contexto, a educacdo desempenha um papel
crucial na sobrevivéncia do ser humano, per-
mitindo que ele se aproprie da cultura e do
conhecimento acumulado pela humanidade.
Educar significa aproximar o ser humano do
que a sociedade ja produziu o que se torna
ainda mais decisivo numa sociedade baseada
em conhecimento. E imperativo que todos os
professores compreendas Ndo apenas como
se constroi o conhecimento, mas também o



que é ensinar, aprender e como aprender.
Por meio da brincadeira, a crianca utiliza
simbolismos e também incorpora regras de
comportamento condizentes com que esta
sendo representado, contribuindo para a
internalizardo de normas e conduta, valores e
modos de agir e pensar do seu grupo social.
O brincar representa o apice do desenvolvi-
mento infantil durante esse periodo, sendo
uma manifestacao espontanea, imediata-
mente provocada por necessidades internas.
Além disso, as brincadeiras servem de modelo
e reproducao da vida total, da vida intima e
misteriosa da natureza no homem e em todas
as coisas. Assim, emanam fontes positivas,
proporcionando alegrias, liberdade, satisfacao
e paz promovendo harmonia com o mundo.
Por meio do jogo, as criancas socializam-se e
aprendem umas com as outras, experimen-
tando a fantasia, o faz de conta, o sonhar e a
descoberta. As brincadeiras auxiliam gradual-
mente a crianc¢a a se adaptar ao mundo.
Conforme Duprat (2015), a crianca que brinca
e joga com tranquilidade, envolvida em ativi-
dades espontanea e resistindo a fadiga, cer-
tamente se torna um cidadao ativo, resistente
e capaz de se sacrificar pelo bem proéprio e
pelos demais. Nesse periodo, testemunhamos
infantil, a mais bela expressao da vida a crian-
¢a brinca e entrega completamente ao jogo,
socializando-se e aprendendo simultanea-
mente. Ao brincar, a crianca revela seu estado
cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, enfim,
seu modo de aprender e se relacionar cogni-
tivamente com o mundo, envolvendo eventos,
pessoas, coisas e simbolos.

A aprendizagem nao se resume a simples
acumulacao de conhecimentos; todos nos
aprendemos por meias experiéncias vivencia-
das. A aprendizagem ocorre quando ha um
projeto de vida, desenrolando-se ao longo

de toda a existéncia, sem um tempo especi-
fico para aprender. E crucial ter consciéncia
de que o aprendizado demanda tempo para
sedimentar informacao. Ndo € possivel injetar
dados e informacdes no cérebro de alguém,;
€ necessario ter vontade propria, disciplina e
dedicacao.

Infelizmente, o l4dico infantil muitas vezes é
desconsiderado como algo de pouca impor-
tancia e sem interesse. Educadores e pais
devem intervir nos passatempos, observan-
do e supervisionando as atividades. Para

um observador que compreendendo verda-
deiramente o coracao humano, toda a vida
interior do homem do futuro ja esta presente
no ludico espontaneo e livre dessa fase da
infancia, que € a mais crucial na vida de cada
crianca. Por meio do brincar, é notavel que o
desenvolvimento seja tanto qualitativo quanto
guantitativo.

O ludico tras mudanca no vocabulario, de-
senvolvimento de novas habilidades sdo
evidéncias dessa evolucdo e conhecimento
adquirido. Brincado, a crianca trabalha a coor-
denacdo motora grossa, evoluindo assim sua
capacidade de realizar com sucesso atividades
motoras finas.

Raul (2011), afirma que o ludico e o brincar
nessa idade sdo as sementes de toda vida fu-
tura, manifestando-se e desenvolvendo-se por
completo seus variados e delicados aspectos.
A vida futura, até os ultimos passos sobre a
terra, tem suas raizes nesse periodo denomi-
nado primeira infancia. Muitas vezes, os edu-
cadores nao conseguem atribuir sentido ao
que estao ensinando, e, conseguintemente,
0s alunos também ndo véem sentido no que
estdo aprendendo. Em tempos duvidas e per-
plexidade, é incumbéncia desse ensino-apren-
dizagem deve ter significado para o projeto de
vida de ambos, para que seja verdadeiramen-
te educativo.

A vida invisivel, comum ou superior a todos,
desenvolve-se também, especialmente, na
natureza, a qual a crianca atribui uma vida
analoga a sua. Esse contato com a natureza,

0 repouso e a claridade dos objetos naturais
devem ser cultivado pela familia e pela socie-
dade como elementos importantes na forma-
c30 geral. E interessante observar seus jogos,
pOIS 0 passatempo, inicialmente, nao é outra
coisa sendo a vida natural, e o contato com

a natureza e objeto proporcionam a crianca
uma aprendizagem muito gratificante.

O uso dos jogos pode despertar nas criancas
a motivacado, a expressividade, a imaginacao, a
linguagem comunicativa, a atencdo, o racioci-
nio logico, e podem englobar diferentes areas
do conhecimento, por isso constitui-se em re-
curso de ponta no processo de alfabetizacdo.
Diante disso, 0s jogos e as brincadeiras po-
dem ser ferramentas didaticas propulsoras
do conhecimento, de cunho prazeroso e que
instiga significante a interacado e socializacao
das criancas.
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Por meio dos jogos e brincadeiras a crianca
desenvolve a personalidade, processa infor-
macoes, trabalha o desenvolvimento cognitivo
e motor organiza suas emocoes, entre outros
beneficios que iriam contribuir para o seu de-
senvolvimento. Conforme KISHIMOTO (2007)
hoje a imagem da infancia € enriquecedora,
com o auxilio de concepc¢des psicoldgicas e
pedagogicas, que reconhecem o papel do
brinquedo da brincadeira, com o fator que
contribui para o desenvolvimento e para a
construcao do conhecimento infantil.
Quando as criancas estdo brincando elas es-
tao aprendendo a lidar com suas limitacdes e
a respeitar o outro. Brincando a crianca pode
despertar seus pensamentos para resolucao
de problemas que lhes sdo importantes, € o
modo como ela brinca revela o seu mundo
interior.
Na teoria piagetiana:

A brincadeira nao apa-
rece em si, mas serve para revelar

mecanismos cognitivos
E uma forma de
expressdo da conduta

que nao parte de um conceito

especifico, mas em-
presta caracteristicas metaforicas

espontaneo, prazeroso,
provenientes do Romantismo e

da biologia. (KISHIMO-

da crianca.

T0;2017, p.122)
Os jogos infantis sao uns dos principais artefa-
tos que constituem a cultura lddica, de modo
que podem ser utilizados com os mais distin-
tos objetivos. A partir do jogo é possivel re-
criar o meio circundante, incorporando acdes
e valores. E comum ouvirmos o discurso de
que 0 jogo ndo se trata de uma atividade que
apresenta seriedade e que se trata apenas de
um ato recreativo contrapondo esse discurso.
Rizzi e Haydat (1987, p.9)

Sendo parte inte-
grante da vida em geral, 0 jogo tem

uma fungao vital
para o individuo, nao so6 para

distensao e descar-
ga de energia, mas principalmente

como forma de assi-
milagdo da realidade, além de ser

culturalmente util
para a sociedade como expressao

de ideais comunita-

rios.

Para a realizacdo do resgate da infancia e a
possibilidade de um processo de formacado
humanistico se faz necessario a criacao at-
mosfera que faca com que o aluno se sinta
motivado, que o envolva, tornando-o integran-
te de todo o seu processo educativo. De acor-
do com Rizzi e Haydt (1987, p.6),” Ao brincar e
jogar, a crianca faca na acao seu sentimento e
emocao”.

Sao varios os atores que trabalham com o
ludico a partir de uma perspectiva de apren-
dizagem significativa e desenvolvimento social
e cognitivo, afetivo e psicologico. Froebelfoi

O primeiro pedagogo a incluir o jogo no pro-
cesso educativo, pois acreditava que a crianca
aprende por meio do ato de brincar, assim
com a sua personalidade pode ser aprimora-
da e enriquecedora pelo brinquedo.
VYGOTSKY (1998) também exerce uma forte
influéncia sobre o0 uso de jogos e brincadeiras
com ferramentas de desenvolvimento das
capacidades humanas e com fontes de cons-
trucao de conhecimento. O lddico pode apre-
sentar-se de varias formas, seja por meio de
jogos, brincadeiras, musicas e dancas, formas
estas, que podem ajudar o individuo a desen-
volver habilidades tanto no ambito educacio-
nal como no social.

No processo de alfabetizacao o ludico é utili-
zado para expor novos conteudos, desenvol-
ver habilidades de leitura e escrita, raciocinio,
coordenacdo e distrair o aluno.

Ainda existe a necessidade de utilizar o ludico
para aplicar e reforcar os conteddos a serem
transmitidos. O ludico pode ser utilizado de
maneira interdisciplinar, envolvendo diferen-
tes conteudos e assim apreender a atenc¢do
dos alunos e produzir melhores resultados no
processo ensino-aprendizagem. Jogos, brinca-
deiras e dinamicas pedagogicas sdo ferramen-
tas importantes para trabalhar com alunos
que apresentam dificuldades de aprendiza-
gem.

O ludico é o ato de brincar, ensinar através
das brincadeiras e assim mostrar para o aluno
que aprender também pode ser algo diverti-
do, € um método importante para 0 processo
de aprendizagem, serve como suporte para
auxiliar o professor principalmente nos anos
iniciais quando o aluno sera alfabetizado. “as
atividades ludicas possibilitam o desenvolvi-



mento cultural a assimilacdo de novos conhe-
cimentos e desenvolvimento da sociabilidade
e da criatividade”. (MACEDQO, 2010, p.07). F
uma forma de ensinar e ajudar os alunos a se
socializar e desenvolver valores para serem
inseridos na sociedade.

O Iudico deve ser adotado com métodos
pelos professores, porque contribui para a
formacdo do aluno nesse processo de apren-
dizagem, no desenvolvimento social, e na sua
formacdo geral, segundo Macedo (2010) a
falta da ludicidade pode prejudicar muito o
aluno.

Além, de contribuir para o desenvolvimento
social, motor, psiquico e cidadao do ser huma-
no que contribui também no trabalho com as
dificuldades de aprendizagem, um fator que
preocupa os educadores Nos anos iniciais.

A contribuicao de jogos e brincadeiras na
educacdo infantil no processo de ensino e
aprendizagem proporciona a crianca o desen-
volvimento motor, cognitivo, afetivo, social e
da linguagem a partir da insercao de ativida-
des ludicas nos ambientes educacionais.
Conforme, Tolero (2017), Aimeida (2017) e
Maluf(2012), que discorrem sobre 0s jogos e
brincadeiras no ambiente educacional, mais
especificamente nos anos iniciais. A metodolo-
gia aplicada € de abordagem qualitativa, e tra-
ta-se de um estudo descritivo e exploratorio.
Para os autores 0s jogos, brincadeiras usadas
de maneira ludicas sdo importantes ferra-
mentas pedagdgicas nas praticas docentes e
necessarias no processo de alfabetizacdo e
letramento. Assim pode-se considerar que a
crianca necessita de atividades ludicas, e que
incluidas e desenvolvidas junto com as pra-
ticas pedagogicas, proporcionara aos alunos
uma aprendizagem significativa. O professor
assume uma postura positiva em relacdo aos
jogos e brincadeiras de uma maneira ludica
nas quais usam como estratégias mediado-
ras, tem resultados favoraveis no processo de
aprendizagem dos alunos.

Os jogos e brincadeiras na alfabetizacao em
Seu processo tem como objetivo de entender
a importancia de compreender que a alfabe-
tizacdo tem diversos conhecimentos para que
haja de fato a aquisicdo de saberes sistema-
tizados na vidada crianca, envolve concen-
tracdo da atencao em operacdes cognitivas,
ordenacao, sintese, composicao etc.

A crianca na fase de alfabetizacao € ativa e ser

ativo implica uma relacdo com ambiente que
depende do desenvolvimento da memoria,
da atencao, do raciocinio, da percepcao da
linguagem e do pensamento, da emogdo e
do sentimento, do movimento. No interesse
de conhecer o mundo que a cerca, a crianca
muitas vezes fala alto para se regular o anda-
mento da atividade que esta desenvolvendo,
desencadeando aspectos do ludico em favor
da aprendizagem.
Nesse contexto, segundo Ferreiro (2004,
p.16)," deve-se iniciar o processo de alfabeti-
zagdo valorizando o conhecimento da lingua
que o aluno traz consigo do seu convivio com
familiares e amigos”.
Conforme, Freire (1989, p.72) alfabetizar é
mais que o simples dominio mecanico de
técnicas para escrever e ler. Com efeito, ela é
0 dominio dessas técnicas em termos cons-
cientes. E entender o que se 1& e escrever o
que se entende. E comunicar-se graficamen-
te. E uma incorporacdo. Implica ndo em uma
memoriza¢do mecanica das sentencas, das
palavras, das silabas, desvinculadas de um
universo existencial, coisas mortas ou semi-
mortas, mas uma atitude de criacao e recria-
cao. Implica uma autoformarao da qual pode
resultar uma postura atuante do homem
sobre seu contexto.
O jogo é produto da cultura e seu uso permite
a insercao da crianca na sociedade; brincar
ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico,
afetivo, intelectual e social, pois por meio das
atividades ludicas as criancas formam concei-
tos, relacionam ideia estabelecem relactes
l6gicas, desenvolvem a expressao oral e cor-
poral e constroem seu proprio conhecimento.
Para Piaget (1971) "o jogo envolve ndo somen-
te uma forma de entretenimento para gastar
energia das crian¢as, mas um meio que con-
tribui e enriquece o desenvolvimento intelec-
tual”. Nesse sentido, 0 jogo pode ser compre-
endido como:

Um meio de expressao e
comunicacdo de primeira ordem, de

desenvolvimento motor,
cognitivo, afetivo e socializador por

exceléncia da personalida-
de da crianca em todas as suas

facetas, pode ter fim em si
mesmo, bem como ser aquisicdo

de aprendizagens. (MUR-
CIA, 2005, p.74).



O jogo utilizado na escola deve servir como
uUm recurso para realizacao das finalidades
educativas com o objetivo o desenvolvimento
integral da crianca. Nesse sentido torna-se
relevante conhecer a histoérias dos jogos e
brincadeiras no processo educativa.

As brincadeiras sempre fizeram parte da

vida dos seres humano, pois se analisarmos
todas as civilizacdes iremos perceber que
cada uma delas apresenta uma brincadeira
que faz parte de sua cultura. Nas sociedades
antigas todos participavam de festas de ma-
neira igualitaria e os jogos eram uma forma de
reforcar os grupos sociais. Observa-se que na
antiguidade muitos jogos e brincadeiras que
eram resultados de tradicoes as quais faziam
parte da cultura do povo.Os jogos ensinam 0s
conteudos através de regras, pois possibilita a
exploracao do ambiente a sua volta, 0s jogos
proporcionam aprendizagem significativa
assim agrega conhecimentos 0s jogos na vida
real da crianca sao de fundamental importan-
Cia, pois quando brinca, explora e manuseia
tudo aquilo que esta a sua volta, por meio de
esforcos fisicos e mentais e sem sentir coagi-
da pelo adulto, comeca a ter sentimento de
liberdade.

Assim como 0s jogos as brincadeiras sdo de
suma importancia para o desenvolvimento

da crianca nos anos iniciais, pois através da
mesma a crianca aprende a respeitar regras
e favorece a autonomia da crianca. O brincar
se torna importante no desenvolvimento da
crianca de maneira que as brincadeiras e jo-
g0s que vao surgindo gradativamente na vida
da crianca desde os mais funcionais até os de
regras. Os mesmos sao fontes inesgotaveis de
interacao ludica e afetiva. Para uma aprendi-
zagem eficaz € preciso que a crianca construa
0 conhecimento, assimile os conteudos. E

0 jogo € um excelente recurso para facilitar

a aprendizagem, as brincadeiras e 0s jogos
sao imprescindiveis no desenvolvimento da
crianca, tornando-se atividades adequadas no
processo de ensino e na aprendizagem signifi-
cativa dos conteudos curriculares. Pois, possi-
bilita 0 exercicio da concentracao, da atencao
e da producdo do conhecimento.

As brincadeiras ensinadas de maneira ludicas
ensinam regras, despertam a tencdo e de-
senvolvem as caracteristicas pessoais, sociais
e culturais da crianca que colaboram para a
saude mental facilitando a socializagdo, comu-

nicacao e expressdo das criancas.

Porem para que 0s jogos e brincadeiras te-
nham sucesso na sua aplicacdo € necessaria

a mediacao do professor que precisa planejar
suas atividades com objetivos pré-estabeleci-
dos a serem alcancados. A importancia do lU-
dico nos jogos e nas brincadeiras trabalhados
de forma Iddica nos anos iniciais é pertinen-
te, porque pode-se desmistificar o trabalho
ludico dos jogos e brincadeiras nas aprendiza-
gens das criancas.

Assim se o ludico por meio de jogos e as brin-
cadeiras forem mediados pelo professor, sao
ferramentas que proporcionam a aprendiza-
gem.

Segundo Barbosa (2010, p.7), é indiscutivel
que a ludicidades esta presente em diferentes
contextos, na escola, em casa, em qualquer
lugar em que as crian¢as possam estar. Para
elas, o brincar é algo mais que natural. O es-
paco para se utilizar o ludico esta no cotidiano
da crianca, ou seja, na escola, em casa, nas
pracas, na rua e torna a aprendizagem algo
natural, pois esta inserido no seu dia-a-dia.

O espaco é entendido como algo conjugado
a0 ambiente e vice-versa. Todavia é importan-
te esclarecer que essa relacdo nao se constitui
de forma linear (HORN 2004, p.28).

Este espaco esta diretamente ligado ao am-
biente em que a crianca vive, assim é indis-
pensavel para aprendizagem, pois através
dele é possivel estabelecer relacdes entre o
ensino e a aprendizagem do aluno que se
torna significativas e de qualidades.

Ao brincar a crianca entra no mundo da ima-
ginacao e consegue realizar seus desejos e
construir uma aprendizagem sem frustracdes
e quando a crianca brinca, joga e usa a ludici-
dade ele se coloca como aprendiz do conheci-
mento na acdo do seu sentimento e emocao.
Assim o prazer que a atividade do brincar pro-
porciona é fundamental para este processo
de aprendizagem, pois sem ele o prazer pelo
brincar perde seu significado.

Brincar é fundamental para todo o desenvol-
vimento de aquisicao de conhecimento pela
crianca, pois além de contribuir para que
aprenda a se expressar e a lidar com suas
proprias emocdes, a brincadeira contribui
para o desenvolvimento e autoestima.
Portanto, o Iudico ja faz parte do cotidiano das
criancas, sendo trabalhado por meio de jogos
e brincadeiras no contexto escolar vai e esta
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contribuindo assim, para uma aprendizagem
significativa. Por meio de atividades considera-
das socioeducativas proporcionando a inte-
racao e construcdo de conhecimento atraves
de sua experiencias e realidades vivenciadas,
a crianca se torna sujeito de suas proprias
historias, chegando na fase adulta mais pen-
santes, criativos e independentes.

Consideracdes Finais

O objetivo deste artigo foi compreender e
reconhecer a importancia do brincar, do ludi-
€O no processo de alfabetizacao que pode ser
uma ferramenta pedagdgica desde 0s anos
iniciais na vida da crianca, uma vez que 0
brincar, 0s jogos e o ludico estimula a curio-
sidade, a criatividade, o raciocinio que cons-
troem 0 mundo ao seu redor, incorporando
conceitos e assimilam de modo mais pratico e
significativo os conteldos escolares.

Por meio da pesquisa da leitura constatei o
desenvolvimento, proporcionando nao ape-
nas a aprendizagem da crianca, mas também
a capacitacao do educador em busca de me-
lhorar mais o seu desempenho dentro da sala
de aula.

Os principios da educacao Iudica aliados a sua
pratica, e os utilizam a favor ndo apenas de
um processo educativo prazeroso, mas, tam-
bém em favor da superacdo de dificuldades
apresentadas pela crianca.

Quanto ao processo de alfabetizacdo a sua
relacdo com a ludicidade, foi possivel observar
durante a pesquisa as inumeras contribuicdes
que a mesma oferece. Sabemos que a alfa-
betizacdo é um processo continuo que sejam
capazes de fazer com que a crianga assimile
0S conceitos basicos dos processos de leitura
e escrita, ou seja, faz com que a crianca de-
senvolva e apropria-se do sistema de leitura e
escrita, nao de forma mecanizada, mas refle-
tindo sobre sua funcdo social.

Podemos assim confirmar que 0s jogos, 0
brincar e o ludico no processo de alfabetiza-
¢ao é realmente importante para aprendiza-
gem contribuindo para o aprendizado, desen-
volvimento mental e social do individuo.
Portanto, faz-se necessario mais incentivo aos
professores e da equipe pedagdgica, como
ofertar cursos de aperfeicoamento onde pos-
sam inovar suas praticas, a fim de promover
um ensino mais significativo.
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