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A IMPORTANCIA DA ALFABETIZACAO COM BRINCADEIRAS
SHEYLA BARRETO

RESUMO- Este trabalho tem por finalidade
demonstrar a importancia de alfabetizar
com brincadeiras e como nos dias de hoje
ela se torna essencial, ja que existe um in-
teresse cada vez menor dos alunos com re-
lacdo a escola, pois estes tém atualmente
muitas op¢des como computadores, celula-
res, ou seja, uso de tecnologias de informa-
¢Oes, fora da escola, desestimulando o alu-
no nas participa¢ées no ambiente escolar. A
alfabetizacdao tem sua importancia ampliada
por seu aspecto formador e social. Trata-se
de uma tarefa complexa que exige da es-
cola um movimento que ultrapasse temas,
conteudos e programas. Nessa realizagao,
perceberemos o verdadeiro sentido das ati-
vidades alfabetizadoras com uso de brinca-
deiras. Nesta perspectiva alfabetizacdo é um
tema antigo, mas atual e relevante a partir
do momento em que a “escola” desenvolve
um ensino que procura atender a necessi-
dade basica para um aprendizado signifi-
cativo. Um aluno que nao esta alfabetizado
tem seus direitos extirpados, pois, ficam as
margens da sociedade e pode passar por
situacdes de constrangimento e angustia.
A alfabetizacdo esta presente diariamen-
te no contexto escolar, todas as atividades
sequencialmente estdo ligadas e esperam
gue o aluno tenha atingido as metas de en-
tendimento do alfabetizar. Proponho um
trabalho educativo que seja interdisciplinar
gue permita ao aluno diversas brincadeiras,
tentando tornar a aprendizagem interessan-
te e simples, com o intuito de oferecer uma
pratica pedagégica voltada a compreensao
da realidade social dos saberes para com os
educandos; e é essa soma de esforcos que
promove o pleno desenvolvimento do indivi-
duo para alfabetizar.

Palavras-chave: Educacdo; Alfabetizar; Brin-
car.

ABSTRACT - This paper aims to demonstrate
the importance of teaching literacy throu-
gh games and how it has become essential
nowadays, since there is a decreasing inte-

rest of students in relation to school, since
they currently have many options such as
computers, cell phones, that is, the use of
information technologies, outside of school,
discouraging students from participating in
the school environment. Literacy has its im-
portance increased by its formative and so-
cial aspect. It is a complex task that requires
the school to move beyond themes, content
and programs. In this realization, we will per-
ceive the true meaning of literacy activities
using games. From this perspective, literacy
is an old theme, but current and relevant
from the moment in which the "school" de-
velops a teaching that seeks to meet the ba-
sic need for meaningful learning. A student
who is not literate has his rights stripped
away, since he is on the margins of society
and may go through situations of embar-
rassment and anguish. Literacy is present
daily in the school context, all activities are
sequentially linked and expect the student
to have achieved the goals of understanding
literacy. | propose an educational work that
is interdisciplinary and allows the student
to play different games, trying to make lear-
ning interesting and simple, with the aim of
offering a pedagogical practice focused on
understanding the social reality of knowled-
ge for students; and it is this sum of efforts
that promotes the full development of the
individual to learn to read and write.

Keywords: Education; Literacy; Play.
1. INTRODUCAO

Tornar a alfabetizacdo interessante e pra-
zerosa tendo em vista que seriam inumeras
possibilidades, resolvi tratar da importancia
de garantir este saber, mesmo entenden-
do que esse emerge de grandes esforcos, e
muito planejamento dado a sua grandeza,
trago a tona seu papel transformador, pois
através da educagao as criangas tém um
amplo mundo que se abre, emergindo trans-
formacao que sai dos muros da escola e se
amplia com outros contextos como familia,



vizinhos, igreja, amigos em fim na sociedade
como um todo.

O presente trabalho objetiva mostrar a his-
téria e o conceito da alfabetizacdao no con-
texto educacional. Desta forma farei um pa-
rametro e a discussao de porque a insercao
da brincadeira € um caminho para incenti-
var o processo de alfabetizacdao atualmen-
te. Tomo como base a fundamentacao bi-
bliografica para assim esclarecer e ampliar
guestdes como a propria dificuldade que o
professor passa com o interesse e sua apli-
cabilidade.

Partindo desse pressuposto senti a necessi-
dade de discutir sobre a histéria da alfabe-
tizacdo ao longo do contexto educacional,
também no Brasil. Assim apresento em li-
nhas gerais questdes referentes a alfabeti-
zacao, propiciando uma nova reflexdao so-
bre esse tema e o uso da brincadeira. Num
primeiro momento apresento a histéria da
alfabetizacdo, no segundo momento o seu
conceito social e seguir abordamos a brin-
cadeira neste contexto e sua aplicabilidade
e finalizo com as possibilidades e considera-
¢oes finais.

1 . DESENVOLVIMENTO

O primeiro contexto que a crianga se insere
esta ligado a signos e aos sons aprendendo
assim o mundo que ela esta inserida. Essa
informacdo ndo deve ser descartada porque
pode ajuda-lo a associar a leitura e escrita
como uma forma de decifrar. “Dependendo
da cultura considerada, essa aprendizagem
estrutura-se em torno de dois polos de co-
nhecimento: de um lado, o saber "esponta-
neo"; de outro, o saber "rigoroso", ou cien-
tifico. Existe, alids, em cada um de nds, um
conflito entre os dois. A exigéncia do rigor
jamais é limpida, jamais esta livre da ideo-
logia: restam sempre tracos de ideologia,
mesmo no rigor com que denunciamos nos-
sa propria ideologia.” Paulo Freire (2002).

Para Emilia Ferreiro as concepc¢des das crian-
cas a respeito do sistema de escrita, onde
deixa clara a importancia das producgdes es-
pontaneas, nas quais podem ser chamadas
de garatujas. Segundo a autora a crianca nao
aprende submetida a um ensino sistemati-
co, mas sim a toda producdo desenvolvida

por ela, que pode representar um valiosissi-
mo documento que necessita ser interpre-
tado para poder ser avaliado, dando énfase
nao s6 nos aspectos graficos, mas sim nos
aspectos construtivos.

Percebe-se ainda que a distin¢do entre de-
senhar e escrever e de fundamental impor-
tancia, pois ao desenhar se esta no dominio
de icénico; sendo importante por reproduzi-
rem a forma do objeto. Ao escrever se esta
fora do iconico, sendo assim as formas dos
grafismos nao reproduzem as formas dos
objetos. As criancas de um certo momento
dedicam um grande esforco intelectual na
construcdo de formas diferenciadas entre
as escritas, essas diferencas sao inicialmen-
te interfigurais e consiste em atribuir uma
significacdo a um texto escrito. Tais critérios
se expressao pelo eixo quantitativo onde se
atribui o minimo de trés letras para que a
escrita diga algo. E sobre o eixo qualitativo,
como a variacao interna possa ser interpre-
tada, ou seja, se o escrito tem o tempo todo
a escrita nao pode ser interpretado.

Depois disso se caracteriza pela busca de
diferencia¢des entre escritas para dizer “coi-
sas diferentes”, comeca assim a busca dificil
e muito elaborada de modo de diferencia-
¢do, que resultam ser interfigurais. Neste
sentido as criancas exploram critérios que
Ihes permitem, as vezes, varia¢des sobre o
eixo quantitativo, variando apara outra, e as
vezes o eixo qualitativo, variando o reperté-
rio de letras e até mesmo o posicionamento
destas sem modificar a quantidade.

Ao passar por todo esse processo a crian-
¢a comeca por descobrir que as partes da
escrita (suas letras) podem corresponder a
outras tantas partes da palavra escrita (sila-
bas). Inicia-se entdo o periodo silabico, onde
permite obter um critério geral para regular
as varia¢bes na quantidade de letras que
devem ser escritas, chegando até o periodo
silabico-alfabético, que marca a transcricao
entre os esquemas futuros em via der serem
construidos.

Neste periodo a crianca descobre que uma
letra ndo basta para representar uma sila-
ba e que a identidade do som ndo garante a
identidade de letras e nem a identidade de
letras a dos sons. Uma polémica em relacao
aos métodos utilizados no processo de alfa-
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betizacdo: analitico, sintético, fénico versus
global, deixando claro que nenhuma dessas
discussbes levou em conta as concepc¢odes
das criangas sobre o sistema de escrita. Des-
te modo para ela os métodos nao oferecem
nada maias do que sugestdes, incitacdes.

O método ndo pode criar conhecimento, e
gue nenhuma pratica pedagégica e neutra,
todas estdo apoiadas em certo modo de
conceber o processo de aprendizagem e o
objeto dessa aprendizagem. Existem trés
dificuldades principais que precisam ser co-
locadas: a visdao que um adulto ja alfabeti-
zado tem do sistema da escrita, a confusdo
entre desenhar e escrever letras e a redugao
do conhecimento do leitor ao conhecimento
das letras e seu valor convencional.

Pois, uma vez estabelecidas estas dificulda-
des conceituais iniciais, é possivel analisar a
pratica docente em termos diferentes meto-
dolégicos. Conclui apds dar énfase em cada
assunto acima citado, que um novo método
nao resolve os problemas, mas sim que é
preciso reanalisar as praticas de introducdo
da lingua escrita, tratando de ver os pressu-
postos subjacentes a ela.

A compreensdo do sistema de escrita onde
afirma que a leitura e a escrita tém sido tra-
dicionalmente consideradas como objeto de
uma instrucdo sistematica, todavia através
de pesquisas a autora possui outra visao. As
atividades de interpretacdo e de producao
da escrita comecam antes da escolarizacao,
a aprendizagem se insere em um sistema de
concepgdes previamente elaboradas, e nao
pode ser reduzida a um conjunto de técnicas
perceptivo-motora. A escrita ndao é um pro-
duto escolar, mas sim um objeto cultural, re-
sultado do esforco coletivo da humanidade
e que existe um processo de aquisicao da
linguagem escrita que precede e excede os
limites escolares.

Através de dados colhidos em pesquisas a
autora menciona alguns dados que determi-
na aspectos de toda esta evolucdo como a
construcgao original da crianca e onde estas
elaboram ideias préprias a respeito dos si-
nais de escrita, ideias estas que nao podem
ser atribuidas a influéncia do meio ambien-
te. A crianga passa pelo conflito que a dis-
tincdo em o que é uma figura e o que nao
é uma figura. Apds esta fase comeca um

trabalho cognitivo em relacdo a um segun-
do conjunto, que é a quantidade minima de
caracteres, critério este que tem uma influ-
éncia decisiva em toda evolucao.

A escola pode cumprir um papel importante
no que se refere a aprendizagem, no entan-
to, este papel ndo deveria ser de dar inicial-
mente todas as chaves do sistema alfabético,
mas sim criar condi¢des para que a crianga
as descubra por si mesmas. Sendo assim o
professor devera adaptar seu ponto de vista
ao da crianca, estando sempre alerta sobre
0 que deve ser levado em conta, como, por
exemplo, menosprezar os conhecimentos
das criancas ao trabalhar somente com base
na escrita, copia e sonorizacao dos grafemas
gue considerar elegivel a produgao da escri-
ta.

Apesar de a escola ser uma instituicao social
para controlar o processo de aprendizagem
e sendo assim a aprendizagem deve reali-
zar-se na escola, a crian¢a desde que nasce
é construtora de conhecimento. No entanto
para ela deve-se abandonar a ideia de que
nosso modo de pensar é o unico, fazendo-
-nos adotar o ponto de vista do sujeito em
desenvolvimento. No caso da leitura e escri-
ta a dificuldade de adotar o ponto de vista
da crianca foi tdo grande a ponto de ignorar
as suas producdes escritas, que ha pouco
tempo eram consideradas meras garatujas.
A escrita e considerada tradicionalmente
como omissao de letras, olhando pelo ponto
de vista da escrita adulta, mas vista do sujei-
to em desenvolvimento, esse tipo de escri-
ta é considerado “acréscimo de letras”. No
entanto ao final do ano a crianga ja escreve
alfabeticamente. A partir da lei 11.274/2006,
a mudanca no tempo de ensino de oito para
nove anos, a entrada da crianga com seis
anos no ensino fundamental, isso tem cau-
sado estranheza e incertezas, pois acham
que pulariam o tempo da infancia, anteci-
pando o ler e escrever. Para BAPTISTA, 2009
essa transicao possibilita um melhor resul-
tado nas etapas da educacao basica benefi-
ciando o aluno.

Menciona o fato de que oitenta por cento
das criancas com trés anos de idade seriam
capazes dominar uma combinac¢do arbitra-
ria de sinais e significados, enquanto aos
seis anos, quase todas as criancas seriam



capazes de realizar esta operac¢ao. Conclui,
ainda, com base nas observacdes feitas a
essas investigacdes, que o desenvolvimento
entre trés e seis anos envolve ndo sé o do-
minio de signos arbitrarios, como também
0 progresso na atencdo e na memaria (BAP-
TISTA, 2009, p.19).

Na infancia a crianca comeca a se relacionar
com o mundo e as diversas culturas, periodo
em que passa a atribuir significados diferen-
tes, ela passa a se esforcar para e se fazer
presente no mundo adulto. O nosso siste-
ma de escrita fica sendo parte deste mundo,
influenciando a cultura infantil e sendo in-
fluenciado por ela.

As possibilidades de trabalhar a escrita com
criancas de seis anos com atividades diver-
sificadas, tendo o cuidado de respeitar o in-
dividual de cada uma e nao pulando etapas
deste periodo de sua vida. Os professores
devem ter sensibilidade e respeitar a capa-
cidade, e principalmente o interesse da proé-
pria crianca em aprender.

Existem trés exigéncias que precisam ser le-
vadas em conta quando falamos de aprendi-
zagem da leitura e da escrita, fazer com que
o aluno se aproprie da técnica da escrita, se
aperfeicoando e utilizando, e com um tra-
balho integrador. Com o advento de muitas
possibilidades outra exigéncia é que a escola
precisa ser essencial para que esse processo
aconteca. A crianga faz parte do processo,
ela precisa se sentir parte dele e ser o cons-
trutor de bases de um sistema escrito. A sala
de aula deve ser estimuladora, desafiadora
e instigadora para que o aluno tenha moti-
vagao para aprender.

A Ultima exigéncia tem a ver com o direito,
qguando a crianca é protagonista de seu pro-
prio aprendizado, desenvolvendo-se através
dele. A crianga é vista como um ser compe-
tente, capaz de formular hipéteses, interage
com o seu meio, assim a linguagem escrita
deve ser vista como bem cultural, com o qual
a crianga deve interagir, mas é importante
gue a crianga se aproprie para se sentir in-
cluida na sociedade (BAPTISTA 2009).

A crianca conseguira se desenvolver median-
te os expostos no seu dia a dia, a escola ne-
cessita fornecer meios para que isso acon-
teca. Com o aprendizado da escrita e leitura
as possibilidades sdao imensas, as brincadei-

ras acabam sendo um elo facilitador, pois, a
crianca ainda utiliza a brincadeira em todo
seu cotidiano e € uma forma menos brus-
ca de envolvé-las nesta responsabilidade. A
apropriacdao do aprendizado da leitura e da
escrita faz com que a crianca interaja mais
com o mundo e com sigo mesma, pois ela
deixa de ver as letras apenas como simbolos
e passa a compreendé-las.

1.1 BRINCAR NO AMBIENTE ESCOLAR
Vamos neste capitulo entender melhor por-
gue a brincadeira se encaixou tdao bem no
contexto escolar e como atualmente ela
vem sendo utilizada como aliada para alfa-
betizar. Para Santos, (1999, p. 49) brincar: E
uma experiéncia vivenciada que nos da pra-
zer ao executa-la. Por meio da ludicidade a
crianga se relaciona com o outro e aprende
a ganhar e perder, a respeitar a ordem na
fila, a aceitar as frustra¢bes, e a expressar
as suas emocodes. Qualquer atividade que
cause uma experiéncia positiva, divertida e
prazerosa pode-se chamar de ludica. Per-
cebemos a importancia de oportunizar ao
educando momentos de prazer e de experi-
éncias ludicas, experiéncias que sao capazes
de contribuir para o convivio social na escola
e na sociedade.

E através da brincadeira que na mais tenra
idade as criancas interagem com o mundo
atraveés dela. Por isso as escolas necessitam
cultivar a espontaneidade, didlogo, convi-
véncia em grupo, pois as crianc¢as geralmen-
te ndo brincam sozinhas, sendo que o jogo
proporciona oportunidades para ela pensar
e falar, saber combinar momentos de brin-
cadeiras livres (lazer) e atividades orienta-
das (escola) (KISHIMOTO, 1998).

Conforme Almeida (2000), a ludicidade con-
tribui e influéncia na formacdo do aluno,
possibilitando uma evolugdo constante no
conhecimento. Contudo o mesmo sé sera
garantido se o educador estiver preparado
para realiza-lo. Santos (2001, p.14) confirma
gue “a aceitacdo da ludicidade, por parte
dos professores, ndao garante uma postura
lddico-pedagdgica na sua atuacgao”.

Rizzo (1996) cita alguns procedimentos que
auxiliam ao educador na realizacdo de jogos,
sendo que alguns destes itens sdo comuns a
qualquer disciplina:

* Incentivar a acao do aluno;

864



865

* Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que
os resultados, no momento, ndo parecam
bons;

* Incentivar a decisdao em grupo no estabele-
cimento das regras;

* Apoiar os critérios escolhidos e aceitos
pelo grupo para decisdes, evitando interferir
ou introduzir a escolha destes critérios;

* Limitar-se a perguntar, frente ao erro ou
acerto, se concordam com os resultados ou
se alguém pensa diferente e porque, evitan-
do apontar ou corrigir o erro;

* Estimular a comparacdo, termo a termo,
entre grandezas lineares;

* Estimular a tomada de decisdes que envol-
vam sempre que possivel avaliacao de gran-
deza;

* Estimular a discussao de ideias entre os jo-
gadores e a criagdo de argumentos para de-
fesa de seus pontos de vista;

* Estimular a criacdo de estratégias eficien-
tes, discutindo os possiveis resultados;

* Estimular a antecipagdo dos resultados, no
encaminhamento que se quer dar a partida;
* Incentivar a criacdo e uso de sistemas pro-
prios de operar (acao mental).

Segundo Vygotsky (1991), durante a pré-
-escola ou em idade escolar, as habilidades
conceituais da crianca sao ampliadas a par-
tir do brinquedo, do jogo, e, portanto, do uso
da imaginacdao. Segundo ele, ao brincar, a
crianga esta sempre acima da propria idade,
acima de seu comportamento diario, maior
do que é na realidade. Assim sendo, quan-
do a crian¢a imita os mais velhos em suas
atividades culturalmente e/ou socialmente
padronizadas, ela gera oportunidades para
0 seu proprio desenvolvimento intelectual.
Sendo assim o jogo ludico é uma atividade
que tem valor educacional intrinseco. Leif
(1978), diz que "jogar educa, assim como vi-
ver educa: sempre sobra alguma coisa". A
utilizacdo de jogos educativos no ambiente
escolar traz muitas vantagens para o proces-
so de ensino e aprendizagem, entre elas:

* O jogo é um impulso natural da crianca
funcionando assim como um grande moti-
vador;

* A crianga através do jogo obtém prazer e
realiza um esfor¢o espontaneo e voluntario
para atingir o objetivo do jogo;

* O jogo mobiliza esquemas mentais: esti-

mula o pensamento, a ordenacgao de tempo
e espaco;

* O jogo integra varias dimensdes da perso-
nalidade: afetiva, social, motora e cognitiva;
* O jogo favorece a aquisicdo de condutas
cognitivas e desenvolvimento de habilida-
des como coordenacdo, destreza, rapidez,
forca, concentracao etc.

O brincar nao visa somente a busca do pra-
zer, ele estd ligado também aos aspectos
do desenvolvimento fisico e da atividade
simbdlica. O aspecto fisico abrange as ha-
bilidades motoras e sensoriais que a crian-
ca necessita desenvolver para sobreviver e
adaptar-se, enquanto o desenvolvimento
das habilidades linguisticas, cognitivas e so-
ciais pode ser observado pelo brincar simbé-
lico. Pelo faz-de-conta, as criangas testam e
experimentam os diferentes papéis existen-
tes na sociedade e, com isso, desenvolvem
suas habilidades. Com o avancar da idade
o faz-de-conta declina e comecam a apare-
cer brincadeiras que imitam cada vez mais o
real e os jogos de regras (CORDAZZO, VIEIRA,
2008).

Freire (2004), nos diz que a atividade mais ti-
pica de uma crianca € a atividade ludica. Pois
é dificil flagrar uma crianca bem pequena,
um, dois, trés anos, fora de situa¢des ludicas.
Vygotsky dedicou a sua vida ao desenvolvi-
mento de uma teoria, que contemplasse a
aprendizagem significativa, surgindo, assim,
o sécio interacionismo. Esta teoria concebe
o individuo em interacdo com o meio. Para
ele, a escola tem a tarefa de transformar o
atual estado de desenvolvimento do edu-
cando, conduzindo-o a uma elaboracao mais
aprimorada dos seus conceitos.

O avanco das teorias educacionais, em espe-
cial, as que defendem o aluno como agente
do seu processo de conhecimento e que o
ensino é despertado pelo interesse do alu-
no, passaram a ser um desafio ao desempe-
nho do professor, exigindo dele novas com-
peténcias. E nesse contexto, que o ludico
ganha espaco.

Segundo Leif (apud RIZZI; HAYDT, 1986), o
jogo apresenta quatro motivos que levam
os educadores a utilizarem-nos com frequ-
éncia:

1- O jogo corresponde ao impulso natural da
crianga, e neste sentido satisfaz uma neces-



sidade interior, pois o ser humano apresen-
ta uma tendéncia ludica.

2- A atitude do jogo apresenta dois elemen-
tos que o caracterizam: o fazer e o esforco
espontaneo, como o jogo leva o prazer sua
principal caracteristica é a capacidade de
absorver o jogador de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo.

3- A situacdo do jogo mobiliza os esquemas
mentais, e sendo uma atividade fisica e men-
tal, aciona as funcdes psicoldgicas e as ope-
racdes mentais, estimulando pensamento.
4- O quarto motivo é decorrente de anterio-
res, o jogo integra as varias dimensdes da
personalidade: afetiva, motora e cognitiva, e
a medida que gera envolvimento emocional,
apela para a esfera afetiva. A ideia de aplicar
o0 jogo a educacao difundiu-se principalmen-
te a partir do movimento da escola nova e
da adog¢do dos chamados “métodos ativos”.
A realizacdo de um trabalho eficiente tendo
a ludicidade como fator-chave, é necessario
gue o educador possua a capacidade de con-
duzir o trabalho em uma perspectiva que
desperte e mantenha o interesse pela ativi-
dade que esta sendo desenvolvida. A forma-
cao de professores para uma plena e integra
reintroducao do jogo na escola pede, antes
de tudo, que eles sejam iniciados em um
novo tipo de observacdo, que ocorre mais
para compreender do que para transformar.
Convém, em seguida, torna-los capazes de
abordar o jogo como uma disciplina em si
(OLIVEIRA, 1996, p. 80-1).

Os educadores, enquanto mediadores da
aquisi¢cdao de conhecimento devem resgatar
através da reformulagdo da cultura pré-exis-
tente, o lado “"humano” do aluno, respeitan-
do o mesmo, sem rotula-lo, buscando infor-
macodes sobre o “eu” desse sujeito, tentando
entendé-lo a partir do seu cotidiano.

Para CHARTIER (1994, p. 16): “E também pér
em jogo o corpo é inscricdo num espaco,
relacdo consigo e com o outro”, numa inte-
racao entre leitor e os varios mundos possi-
veis, pois o ato de ler é generosamente um
ato de compreensdo onde se € tomado pelo
dito, que numa reinvencdo pode alcangar o
nao dito.

A interacdo entre a criancga e o jogo faz com
que ela interaja com outras criancas tam-
bém, tornando isso um beneficio mutuo.

Para CARVALHO, é preciso levar em conside-
racdo diversos fatores como individualidade,
identidade, ideais democraticos, a remocao
de barreiras para a aprendizagem e para a
participacao de todos

A individualidade - o que significa ndo per-
der no todo, a satisfacdo das necessidades e
interesses de cada um;

* A identidade - o que significa reconhecer-
-se, aceitando as proéprias caracteristicas dis-
tintas das demais pessoas.

E, no caso de pessoas com deficiéncia, signi-
fica ndo as negar ou mascara-las, possibili-
tando o desenvolvimento da personalidade
dos alunos, conferindo-lhes autonomia e au-
toestima positiva.

* Os ideais democraticos - o que significam
a busca da equidade, isto é, da equiparacao
de oportunidades, oferecendo-se, de direito
e de fato o que todos e cada um necessitam
para o exercicio da cidadania;

* A remocdo de barreiras para a aprendiza-
gem e para a participacdo de todos - o que
significa pensar nas barreiras enfrentadas
pelos alunos e naquelas experimentadas pe-
los educadores e pelas familias, interferindo
no processo de constru¢ao dos conhecimen-
tos, pelos alunos. (CARVALHO,2006, p.155)
Neste contexto de aprendizado e convivio
social o uso de atividades ludicas pode for-
talecer o processo de inclusdao e os lagos
sociais que virdo apos a insercdo desta. As
atividades ludicas fazem parte do desenvol-
vimento constante do ser humano, facili-
tando o processo de aprendizado. Diversas
sdao as possibilidades de atividades ludicas
no ambiente escolar, sendo assim também
podem facilitar neste processo para aborda-
gens diferenciadas.

Kishimoto (2008, p.30) afirma que: “O uso
de atividades ludicas com fins pedagégicos
remete-nos a relevancia deste instrumento
para situa¢bes de ensino aprendizagem e
de desenvolvimento infantil, pois se consi-
derarmos que a crian¢a aprende de modo
intuitivo, adquire nocdes espontaneas em
processos interativos, envolvendo o ser hu-
mano inteiro com suas cogni¢des, afetivida-
de, corpo e interacdes sociais, o brinquedo
desempenha um papel de grande relevancia
para desenvolvé-lo”. A palavra ludica vem do
latim ludus e significa brincar. Neste brincar
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estdo incluidos os jogos, brinquedos e diver-
timentos e é relativa também a conduta da-
guele que joga que brinca e que se diverte.
Por sua vez, a funcdo educativa do jogo
oportuniza a aprendizagem do individuo,
seu saber, seu conhecimento e sua compre-
ensao de mundo. Partindo da concepc¢ao de
gue a brincadeira e os jogos sao atividades
imprescindiveis para o desenvolvimento glo-
bal do aluno, favorecendo sua autoestima e
auxiliando na aquisicdo e aprendizagem de
novos conceitos, a escola deve valorizar e in-
centivar o trabalho pedagégico pautado em
atividades ludicas.

De acordo com KISHIMOTO (2008), ao aten-
der as necessidades, o jogo torna-se forma
adequada para a aprendizagem dos conteu-
dos escolares. Os jogos e brincadeiras ao se-
rem utilizados na pratica pedagdgica trans-
formam conteddos macantes em atividades
interessantes e prazerosas, pois com eles ha
motivacdo, disciplina e interesse pelo que
esta sendo ensinado.

Porém, o professor deve estar consciente de
gue os jogos ou brincadeiras pedagdgicas
devem ser desenvolvidos como provocacgao
a uma aprendizagem significativa e estimulo
a constru¢ao de um novo conhecimento com
o desenvolvimento de novas habilidades.
Pensar na atividade ludica enquanto um
meio educacional significa pensar nao ape-
nas no jogo pelo jogo, mas no jogo como
instrumento de trabalho, com o meio para
atingir objetivos pré-estabelecidos. O jogo
pode ser util tanto para estimular o desen-
volvimento integral da crianca como para
trabalhar conteudos curriculares. Os jogos e
as brincadeiras podem e devem fazer parte
das atividades.

3. CONCLUSAO

Ainda que existam dificuldades para alfabe-
tizar, como impedimentos diversos, como
por exemplo a quantidade de alunos em
sala de aula, alunos dispersos por muitos
motivos, desde a falta de atencdo no lar, a
multiplas oportunidades das tecnologias da
informacao, a alfabetizacdo é uma etapa uni-
ca e importante, muitos ndo acompanham o
ritmo e o processo de alfabetizar se estende
por longos anos, sendo assim a brincadeira

pode ser uma aliada na introdug¢do com le-
veza e objetividade imperceptivel.

O desenvolvimento do ser humano desde
os aspectos bioldgicos, até os cuidados com
alimentacdo e com a saude, bem como o de-
senvolvimento do intelecto com o cognitivo
é importante para cada individuo. As escolas
precisam incentivar os professores a enten-
derem melhor o processo de aprendizagem
para alfabetizar, pois esse processo pode ser
confundido e o professor acabar perdendo
alunos por falta de criatividade, é necessa-
rio que o professor perceba as dificuldades
individuais e faca com que os alunos se aju-
dem mutuamente a descobrir este mundo
da alfabetizacao.

O docente em seu trabalho docente necessi-
ta utilizar de artificios para aproximar o alu-
no, e entender melhor os processos que po-
dem influenciar no aprendizado. O uso das
brincadeiras pode ser um grande trunfo, a
brincadeira faz parte do cotidiano do aluno e
isso pode aproxima-lo ainda mais desse pro-
cesso. O professor precisa levar em conside-
racdo que os alunos passam por situacgoes e
gue estas podem influenciar no processo de
aprendizado esperado no ambiente escolar.
O educador pode potencializar o aprendiza-
do dos alunos, motivando-os, desafiando a
pensar, pesquisar, e se comunicar. Utilizar
as brincadeiras no trabalho docente ajuda
a transpor algumas barreiras e a perceber
alunos que tem bloqueios para aprender.
No processo de escolarizacdo é necessario
gue o professor consiga construir situagdes
de aprendizagens, para desenvolver as dife-
rentes habilidades. E através deste proces-
so que surge a relacao professor-aluno. As
brincadeiras estdo nesta época da idade, em
gue eles serao alfabetizados, elas sdo muito
presentes no dia a dia das criancas, € uma
das formas mais espontaneas do desenvol-
vimento humano, brincar pode ser interes-
sante, informativo e envolvente. Nesta pers-
pectiva brincar e alfabetizar resulta em éxito
no ambiente escolar.
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