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O USO DOS JOGOS COMO AUXILIARES NO PROCESSO DE ALFA BETIZACAO

RESUMO

O presente artigo tem por objetivo refletir, segundo alguns conceitos tedricos, sobre a
importancia do uso do jogo como auxiliar no processo de alfabetizacdo. Neste contexto,
buscou-se compreender ndo somente a funcdo e valor dos jogos para formacgéo do
individuo, como também, entender a cerca do processo de alfabetizacdo, como as
criancas se apropriam do nosso sistema de escrita e passam a ser alfabetizados. Por
fim, foi feita uma analise de como eles podem auxiliar professores e educadores nas
salas de aula, trazendo uma melhor compreensdo e assimilacdo dos conteudos, de
forma ludica e prazerosa.

Palavras-chave : Jogos. Alfabetizag&o. Escrita.

ABSTRACT

This article aims to reflect, according to some theoretical concepts about the importance
of using the game as an aid in the literacy process. In this context, we sought to
understand not only the function and value of games for training of the individual, but also
understand about the literacy process, as children take ownership of our writing system
and become literate. Finally, an analysis of how they can help teachers and educators in
the classroom, bringing a better understanding and assimilation of content in a playful
and enjoyable.

Keywords: Games. Literacy. Writing.

1 INTRODUCAO

A busca por uma melhor compreensdo de como a crianga aprende, nos levou
ao seguinte estudo a partir das observacdes realizadas em sala de aula no periodo de
estagio supervisionado nas seéries iniciais do ensino fundamental, onde as criancas
utilizavam jogos pedagdlgicos apOs a apresentacdo dos conteidos dados pela
professora, foi notéria a fixacdo desses conteudos e a faciidade com que eles
reproduziram e responderam questdes apresentadas posteriormente a utilizacdo dos
jogos, apresentando resultados satisfatorios a série. Buscamos entdo compreender essa
relacdo conteudo-jogo e através do levantamento bibliografico, analisar os dados
encontrados e fomular nossas hip6teses acerca do tema estudado.



Desde o nascimento, a crianca esta envolta por jogos. Em torno dos quatro
meses inicia-se a atividade Iudica, nessa fase os objetos funcionam como simbolos, seu
corpo comeca a ser capaz de controlar movimentos como aproximar a mao de objetos.
“Assim como se constituem, nesses primeiros anos de vida, os fundamentos de sua vida
mental, também seu mundo ludico se origina dos primeiros jogos de perda e

recuperacao, de encontro e separacdo” (ABERASTURY, 1992, p.33).

Para Vigotsky (1999) a brincadeira pode ter papel fundamental no
desenwvolvimento da crianca, onde se & por interacdes, o jogo ludico e 0 jogo de papéis,
pemitindo que haja uma atuacgdo na zona de desenvolvimento proximal do individuo, ou
seja, criam-se condi¢cdes para que determinados conhecimentos e/ou valores sejam
consolidados. Piaget (1978) afima que a origem das manifestagdes ludicas acompanha
o0 desenvolvimento cognitivo. Segundo Winnicontt (1975) é através das brincadeiras que
as criancas estabelecem relagcdes com 0 meio e interagem com 0S outros para construir

a propria identidade e desenvolver a autonomia.

Os jogos podem assumir diferentes imagens e sentidos de acordo com o0 que
cada sociedade I|he atribuir. Entendemos o jogo como uma atividade ladica em que
criancas e/ou adultos participam de uma situacdo de envolvimento social, com tempo

deteminado e caracteristicas proprias de regras e situacdes “imaginarias”.

Alguns estudos revelam que além de propiciar a construcdo de um espaco no
imaginario infantil, o jogo, “por ser uma atividade dindmica é capaz de transformar-se
com o contexto” (Diva Maranhdo, 2004), dando-se assim, o0 estimulo ao
desenwolvimento da capacidade de abstracdo da crianca. Referindo-se ao processo
educacional, Maranhédo (2004), acrescenta que a utilizacdo do jogo como um recurso

pedagdgico é sugerida como facilitadora da aprendizagem e do desenvolvimento.

Para as criancas, ao ingressarem na escola o conhecimento € um conceito
abstrato, entdo esse deve ser construido pelo proprio individuo através do crescimento,
construcao e acomodacdo de seus esquemas de raciocinio, resultantes de experiéncias

de suamente, quando em tentativa de resolver desafios.

Em nenhuma outra fase da vida de crianca a educacédo € de tdo grande
importancia quanto a dos primeiros anos de escolaridade. E neste periodo que ela forma



conceitos, atitudes, valores e esquemas de raciocinio que vao tracar as linhas de sua

personalidade.

No processo de alfabetizacdo os jogos se apresentam como poderosos
aliados para que as criancas aprendam e compreendam sobre o sistema de escrita sem
serem obrigados a realizar treinos enfadonhos e sem sentido. Durante o jogo, elas
mobilizam saberes acerca da l6gica de funcionamento da escrita, consolidado saberes ja
adquirido ou acomodando novos conhecimentos. Brincando elas passam a compreender

como funciona o sistema alfabético e socializam saberes com os colegas.

E nesse contexto, afirma (Antunes, 2002, p. 36) que o jogo ganha espaco
como ferramenta ideal da aprendizagem na medida em que proplde estimulo ao
interesse do aluno, que adora jogar e joga sempre principalmente sozinho e desenvolve
niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir novas
descobertas, desenwvolve e enriquece sua personalidade, simboliza o instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da

aprendizagem.

O uso dos jogos na alfabetizacédo visa, portanto garantir que os alunos de forma
lidica tenham a oportunidade de aprenderem a linguagem numa dimensdo mais
reflexiva, ndo excluindo a sistematizacdo e o uso pragmatico, mas que através da
exploracao da leitura de palawras, textos, valorizacdo de sua bagagem cultural e sua
disposicao para brincar com as palavras.

Através dos jogos os alunos ndo apenas aprendem a légica da nossa escrita,
mas também a lidar com regras e a participar de atividades grupais, conduzindo assim
bons momentos de diverséo e aprendizagem.

Considerando os objetivos da pesquisa, esse estudo foi caracterizado
contemplando a andlise exploratdria e desciitiva, recaindo sobre a forma de abordagem
gualitativa, onde os mesmos sdo analisados através do método dedutivo, utilizando
assim referéncias bibliogréaficas.



2 ACRIANCA EOJOGO

O jogo e as atividades ludicas sdo uma peca fundamental para enfrentarmos
diversas situagdes e varios problemas. A crianca através do jogo pode liberar as suas
energias, ela também consegue transformar uma realidade complicada, liberar uma

fantasia e também da prazer parasi préprio e também para quem a ensina.

No jogo os desafios sempre existem, ele tem que integrar sempre a crianca
para que eles se interajam com os adultos tornando-0s espontaneos e compreendam a

realidade que os cercam.

Toda a infantilidade da crianca esta no jogo, ela desenvolve a autoconfianca a
sua personalidade, comparacéo, habilidade, ela tem que ser lire para brincar, correr,

construir, modificar.

A crianca ja foi considerada um adulto em miniatura, sendo que o ambiente é

um influenciador para as caracteristicas infantis.

Quando um bebé tenta pegar um brinquedo ou um objeto ele se movimenta,
isso quer dizer que ele esta jogando, ja esta comecando a se desenvolver de forma
sensdrio-motora e de forma cognitiva através do jogo com o proprio compo. A mesma
coisa acontece quando uma crianca em idade escolar empilha objetos, derruba, junta,
ela esta se desenwlvendo potencialmente, ela esta se descobrindo. Os educadores
devem acreditar no potencial de cada crianca, desde a pré-escola, até as séries
seguintes, valorizando o que ela faz assim a crianca se sentira segura e confiante e com
a autoestima elevada. Cada crianca € um mundo diferente de destaques, cada uma se
desenwolve de forma diferente, e cada uma vai galgar horizontes altos se tiverem
incentivos e apoio do sua professora, a outras, basta s6 um sorriso de apreco do mestre
para superar dificuldades que lhes estdo em wvolta. Para se integrarem, as criancas,
necessitam da continuacdo, das atividades, da valorizagdo do educador, das vivencias
gue elas trazem de casa e de tudo que elas adquirem do conhecimento na escola.

Sempre que vem a palawvra jogo em nossa mente, lembramos logo da fase da

infancia, é muito comum essa atividade a todo o ser humano, mas porque as criancas



guerem passar a maioria do tempo nessa atividade? E que sentido tem o jogo no

desenvolvimento da crianga?

O jogo é um tema tratado por diferentes pesquisadores a mais de um século
(Spencer 1855; Gross, 1898) despertou o maior interesse cientifico (Pellegrini e Smith,
1998) nos ultimos 30 anos. De todas as formas que se pode adotar a do jogo simbdlico é

a que gerou maior numero de pesquisas (Mc Cune, 1995).

O jogo acompanha o individuo ao longo da sua vida desenvolvendo seu lado
afetivo e cognitivo. Duas atividades que trazem sentimentos e motivacdes diferentes
para o ser humano é a brincadeira e o trabalho, que gera certo prazer a forma ludica
para o individuo.

O que faz o jogo diferente de qualquer outra atividade é o seu carater
voluntario. Levando a crianca a comecar novas brincadeiras sem precisar da ajuda dos
familiares e de seus educadores. Através do jogo a crianga podera resolver diversos
conflitos pessoais, a brincadeira € uma maneira de aliviar as tensées que geram na
crianga os acontecimentos da vida real (Freud, 1981 citado em Beltran, 1991). As

atividades ludicas com certeza produzem ao ser humano prazer e diversao.

Existem quatro tipos de categoria de jogos, a saber: Os jogos de exercicio, 0s
jogos de construcdo, os jogos simbdlicos e os jogos de regras. Os jogos de exercicios
sdo usados e adequados nos dois primeiros anos de vida em que o bebe |he ocupa a
maior parte do tempo. Ja na faixa dos dois aos seis anos, 0 jogo ganha certo espaco

simbalico.

No decorrer dos primeiros anos de vida da crianca antes dela ter o
pensamento simbdlico, se envolve em atividades que se engajam na categoria de jogo
de exercicio, dentro dessas atividades se encontram as acdes que ela realiza sobre o
Seu corpo quanto aos objetos. Com caracteristicas por auséncia de simbolismo sdo
essas acgdes que necessitam de nomas internas e se realizam pelo prazer que produz a
acao em si mesma, sem que exista outro objetivo diferente do da prépria acdo. Durante
0s primeiros nove meses de vida, a crianga passa parte de seu tempo explorando o seu
corpo com prazer, olha as maos e as leva a boca, sorri guando move bracos e pernas, e
também quando toca o corpo da mée, olhando e tocando o rosto, o cabelo, olhando os

olhos e o nariz. E com aproximadamente nove meses incorpora em sua atividade de



brincadeira, diferentes acdes com o0s objetos, como a de arremessar, bater com eles,

manusear, encaixar, procurar, etc.

A possibilidade de procurar objetos que ficaram escondidos aparece através
da recém-descoberta permanéncia do objeto. A partir dessa idade e até os 24 meses, as
formas de jogos de exercicios tomam-se variadas devido a possibilidade de se deslocar
de modo independente do espaco, engatinhando e correndo. A criangca pode passar
longos periodos se divertindo enquanto vai explorando a casa andando de um lado para

0 outro na ponta dos pés.

A maior parte dessas atividades € produzida sozinha ou com adultos, que se
interagem nessa etapa como 0s principais companheiros de brincadeiras das criancas,

propondo atividades em que ela comeca a intervir, contribuindo adequadamente.

Existem também os jogos de construcao, jogos estes que tém como finalidade
fazer com que os objetos sejam manipulados sempre com a intencao de criar algo, como

construir um castelo de areia, fazer uma torre com blocos etc.

Na idade dos sete aos onze anos 0 que mais prevalece sao os jogos de
regras, eles comecam a se fazer presente a partir dos sete anos onde a crianga inicia
formas de jogar dividindo as tarefas com os outros como brincar de esconde-esconde,

policia e ladréo.

Para que a crianca seja capaz de se enwvolver em jogos dessa complexidade,
deve se superar 0 egocentrismo, caracteristica do pensamento pré-operatério, ou seja,
deve ser capaz de se colocar no lugar de outra pessoa, assim a crianga a desenvolver

atividades de regras tomam como desafio controlar seus desejos e motivacdes pessoais.

E facil imaginar que as peculiaridades observadas dos diferentes tipos de
jogos, ndo aparecem em todas as etapas do ciclo vital. O motivo sdo as propras
limitacBes geradas pelo ritmo que a crianca evolui. As formas de jogos mais frequentes

nos dois primeiros anos de vida s&o as solitarias.

A partir dos dois anos, a crianga mostra mais interesses por outras criancas
da mesma idade diminuindo a quantidade de brincadeiras com os adultos, isso porque
as criancas da mesma idade trazem novidades e porque falam a mesma lingua. Tudo

isso leva a elas se distanciarem dos adultos melhorando a capacidade linguistica das



mesmas, comecando a superar 0 egocentrismo sendo capaz de adotar a perspectiva

dos outros observando umamelhora importante no conhecimento de regras e nomas.

Pellegrini e Smith (1998) dividem o jogo de atividade fisica em trés categorias

conforme o vigor exigido: “estereotipias ritmicas, jogo de exercicio e jogo de pegar .”

Estereotipias ritmicas, nessa categoria incluem-se todas as atividades
repetitivas em que ha movimentos motores globais centrados no corpo da crianca, com
auséncia de objetivos, entre eles estdo os ‘tapas’, balancos e movimentos de bracos.
Esse tipo de atividade pode ser incluido como jogo funcional, e alcancar sua maxima
manifestacéo por volta dos seis meses de idade. A partir dos 12 meses, esse tipo de
atividade se reduz de forma importante (Thelen, 1980). Esse tipo de jogo € comum entre
meninos e meninas e ndo se notam diferencas importantes em funcdo de variavel

género.

Na idade adulta podemos encontrar exemplos de todas as formas de jogo,
onde o mesmo pode ser desenvolvido tanto através do convivio social, como sozinho, ou
seja, através de regras ou auséncia de nomas, simbdlico, funcional, ou de exercicio.
Podemos jogar cartas (sozinho) assistir a um jogo de futebol (espectador), fazer uma
peca de teatro (simbdlico), caminhar em um parque com alguém (jogo de exercicio ou
paralelo) passear pela rua ou andar de bicicletas sem pretender chegar a nenhum lugar
(jogo de exercicio). Todos esses exemplos nos revelam a existéncia e a persisténcia do
jogo durante o ciclo vital.

Diversos pesquisadores destacaram, em diferentes momentos, a grande

influencia do jogo sobre o desenvolvimento da criancga.

Delval (1994) € um dos muitos autores que evidencia a funcéo educativa do
jogo indicando; Ja Ortega (1995) afirma que “brincar ndo € estudar nem trabalhar, mas,
gue brincando, a crianga aprende (...) *' Isso mostra o interesse educativo que despertou
a brincadeira entre os diferentes psicélogos do desenvolvimento que abordaram direta
ou indiretamente o tema. Autores como Pellegrini e Smith (1998) destacam esse valor

ao descreverem a brincadeira do ponto de vista da atividade fisica envolvida.

Destacamos ainda, o valor da aprendizagem espontanea que tem a
brincadeira, ou seja, considerala como instrumento com poder suficiente para provocar
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a aquisicdo de novas habilidades e conhecimentos, sem perder de vista o fato de que o

tipo de jogo é limitado pelas possibilidades cognitivas, fisicas e sociais do individuo.
Fica faal, pois, concuir o porqué da enome atragéo
gue 0s jogos exercem sobre as criangas, em especial
aqueles que estdo em fases importantes do
desenvolvimento. Todas estas brincadeiras propiciam
prazer, mas a sua finalidade ndo termina ai: 0s jogos
contibuem para o desenvolvimento integral do sistema
nervoso em seus aspectos psicomotores e cognitivos,

sendo que isto justifica a compulsdo com que as
criancas a eles se dedicam. (ANTUNHA, 2008, p. 62)

3 O PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Para entendermos como o0s jogos podem auxiliar no processo de
alfabetizacdo, faz-se necessario compreender como este processo ocorre. Como as

criancas passam a compreender nosso sistema de escrita e utiliza-lo?

Ferreiro & Teberosky, (1999, pp.29) definem segundo a teoria de Piaget, que
0 sujeito é aquele que procura compreender o mundo a sua volta e trata de resolver
questdes que as provocam. E um sujeito que aprende com suas agdes, interagdes e
experiéncias, que nao espera a transmissdo de conhecimento de alguém. Partindo
desse principio encontramos um conflito com as “formas de alfabetizar”, se somos seres
gue pensam e aprendem a todo o momento com o mundo a nossa volta, porque se tem
a ideia de que a crianca s6 aprendera a ler e escrever através de um método de ensino,

sendo esse mais valorizado do que o sujeito?

Na teoria de Piaget, um mesmo estimulo ndo € o0 mesmo, a menos gque 0s
esquemas assimiladores a disposicdo também o sejam, assim entendemos que o sujeito

da aprendizagem esta no centro da acéao.

A concepcao de aprendizagem, sendo um processo de obtencdo de
conhecimento, inerente a psicologia genética supde que existam procedimentos de
aprendizagem que nédo dependem de métodos, cuja obtencdo de conhecimento é um
resultado da propria atividade do sujeito.

Ferreiro (2001), um dos grandes nomes no campo de estudos da
alfabetizacdo no Brasil, apresenta como resultado de suas pesquisas juntamente com
outros autores, as maneiras para aquisi¢cao da leitura e escrita sob trés pontos de vista:
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Apresenta no primeiro ponto a concepc¢ao de que a lingua é um sistema de
normas pronto e acabado, que precisaser aprendido pelas criancas, sendo elas um ser
passivo, a aprendizagem ocorre por meio da memorizacdo, repeticdo e coépia de

modelos, sendo elas incapazes de elaborar hipéteses.

Ha praticas que levam a crianga a convicgdo de que o
conhecdmento é algo que 0s outros possuem e que sO se
pode obterda boca dos outros, sesmnunca ser participante
da construgdo do conhecimento. H4 praticas que levam a
pensar que “0 que existe para se conhecer’ ja foi
estabelecido, como um conjunto de coisas fechado,
sagrado, imutavel e ndo modificavel. (FERREIRO, 2001,
pp. 30-31)

No segundo ponto apresentado por Smolka (1989, pp. 62), a aquisicédo da
escrita trata-se de uma construcao individual do conhecimento considerando “a escrita
como um objeto de conhecimento, que analisa o conflito cognitivo no processo de
aprendizagem e v& o erro como fundamentalmente construtivo no processo”. Dessa
forma mostra que esse ponto de vista pemeia pelas ideias de que o processo de
aprendizagem da leitura e escrita tem uma histéria na crianca, a nocdo de
desenvolvimento estd presente ao longo da acdo, as criancas constroem hipoteses

sobre nosso sistema de escrita.

O terceiro ponto de vista apresenta dois focos em aspectos essenciais, inclui
0 aspecto fundamental social das fung¢des, das condi¢des e do funcionamento da escrita,

focalizando também o carater simbdlico damesma.

Sendo assim, o referido artigo, esta voltado para a unido de alguns aspectos
relacionados ao segundo e terceiro pontos de vista sobre o processo de aquisicao da

lingua escrita para melhor compreenséo da alfabetizacao.

Em uma definicdo de sentido amplo Gontijo, (2002, pp. 2) apresenta que a
alfabetizacdo “é o processo de insercdo no mundo da linguagem escrita”, transmitindo
assim a ideia de que a alfabetizacdo esta presente na vida da crianca muito antes dela
entrar na escola, pois estdo cercadas por pessoas que fazem o uso da escrita e leitura
em diversas situacdes do cotidiano, situagdes essas que proporcionam as criangas a
oportunidade de compreender as funcdes e 0s usos da escrita mesmo antes de serem

matriculadas.
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Entretanto as criancas aprendizes da leitura e escrita precisam compreender
as relagdes entre grafemas e fonemas, o desenvolvimento dessa relagdo deve integrar a
alfabetizacao, pois esta ndo implica obviamente, apenas a aprendizagem da escrita das
letras, palawas e oracdes, a alfabetizacdo implica a construcdo de sentido. Assim a
alfabetizacdo ndo se trata de um processo isolado, enwolve o discurso oral, a
compreensao das relagdes entre grafema e fonema e a producéo de sentido pormeio do
trabalho de leitura e escrita. Nesse sentido entendemos a alfabetizacdo como pratica
social e cultural em gque se desenvolvem as capacidades de producéo de textos orais e

escritos, de leitura e compreensé&o das relacdes entre sons e letras.

De acordo com Vigotsky (2000) o dominio de uma lingua € um processo
revolucionario com interrupcdes, metamorfoses e involugbes, uma linguagem téo
complexa ndo pode ser dominada de forma mecéanica, por meio da aprendizagem

apenas das associacdes letra-som.

A concepcao de linguagem escrita de Vigotsky se aproxima das ideias de
Bakhetin (1992), onde a lingua (oral e escrita) é definida ndo apenas como um sistema
de nomas fixas, acabadas que sédo simplesmente adquiridas pelo individuo, ela surge
na histéria humana das necessidades de comunicagéo, se constitui nas relacfes sociais

€ ao mesmo tempo as pessoas se formam nessas relacoes.

Muitos estudiosos no Brasil ttm defendido que a unidade de ensino da lingua
€ 0 texto e investigado sobre o processo de apropriacdo da linguagem escrita e leitura
partindo do principio de como as crancas aprendem a escrever e ler textos. Diferente
dos métodos convencionais de alfabetizacdo que vao da parte (letra) para o todo
(palavra), podemos incorporar a teoria de aprendizagem de Piaget a aprendizagem da
leitura e escrita, compreendendo que a cranca estd imersa em um mundo de
informacéo e que de certa forma conhece as palavras, ainda que nao saiba interpretar e
formula hipéteses. Em linhas tedricas de estudos Teberosky e Colomer, evidenciam em
seus trabalhos que a crianca antes de saber ler e escrever convencionalmente formulam
uma série de ideias proprias ou hipoteses, atribuindo aos simbolos da escrita alfabética
significados diferentes do que os adultos ensinam, as provas mais claras dessas ideias
de exploracdo das criancas sdo as suas produgdes espontaneas, as “garatujas” sao a
representacao grafica das suas interpretacdes. Essas hipéteses seguem uma ordem de

evolucao, onde a principio ndo estabelecem sentido ou ligacdo entre forma grafica e
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significado das palawras (hip6tese pré-silabica). Em sequencia elas passam a relacionar
as letras, as silabas orais das palawas (hipo6tese silabica) e finalmente compreendem
gue as letras representam unidades menores que as silabas: os fonemas da lingua
(hipotese alfabética). Essa evolugdo conceitual se da em criangas de diferentes classes
sociais, seu ntmo estara relacionado ao maiorimenor contato que os aprendizes tém

com a lingua escrita na escola e em seu meio.

No nivel pré-silabico as criancas comecam a formular suas hipéteses, elas
consideram que escrever € igual desenhar, ou seja, em muitas situacbes se for
solicitado ao aluno que ele escreva determinada palavra, sera muito provavel que ele
desenhe, acreditando ter escrito essa palawa. Também nessa fase a crianca tem
dificuldade em diferenciar letras e numeros e muitas vezes escrevem usando desenhos,
rabiscos, garatujas, pseudoletras ou todos esses elementos misturados. Também se
acredita que s é possivel escrever nomes de objetos, pois para elas a escrita serve
para nomear as coisas, as agdbes como pular, correr, dancar, ou sentimentos como dor,
tristeza, ndo podem ser escritos. Nessa etapa a crianca considera que a palavra guarda
as caracteristicas do objeto a ser escrito, por exemplo, se for solicitado que ela escreva
a palawra BOI, provavelmente ela fara com muitas letras, pois o0 boi € um animal grande
e na concepc¢do do aluno essa caracteristica precisa ser representada. O principal
desafio dessa fase € fazer a crianca compreender que a escrita representa 0s sons e

nao o objeto em si nem suas caracteristicas.

No nivel sildbico os alunos comecam a perceber que a escrita esta
relacionada com o som das palawras. No entanto elas desenvolvem a hipotese de que a
guantidade de letras a ser escrita esta ligada a quantidade de silabas pronunciadas.
Sendo assim quando desejam escrever, os alunos utilizam uma letra para cada silaba
da palawra, inicialmente preocupando se com 0 aspecto quantitativo, marcando uma
letra qualquer para representar cada silaba isso corresponde ao estagio silabico de
guantidade, a medida que comecam a utilizar letras correspondentes com 0 som
representado elas passam a fase sildbica de qualidade. A medida que passam a
escrever um grafema para cada silaba os alunos comecam a vivenciar um conflito e vao
criando novas hipbteses, como a de que existe uma quantidade minima de letras para
escrever, além de acreditarem na necessidade do uso minimo de duas, trés ou até

qguatro letras, os alunos passam a desenwvolver uma hipétese relacionada com a
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variedade de letras, acreditando que uma palawa ndo pode ser escrita com a mesma

letra em sequencia.

No nivel alfabético a crianca ja é capaz de fazer todas as relagbes entre
grafemas e fonemas, embora ainda possua problemas de transcricdo de fala e cometa
erros ortograficos. O trabalho ortografico deve ser percebido como um trabalho de
reflexdo, e ndo como trabalho de memorizacao, reflexdo essa que deve levar os alunos
a perceberem que embora a escrita represente a fala, esta ndo é a transcrigcéo direta.

Compreender a psicogénese da lingua escrita traz o conhecimento das fases
vivenciadas pela crianca, nos pemitindo em melhor desenwolvimento no trabalho
pedagdgico de alfabetizar. Ap6s entendermos como a crianca cria suas hipoteses e
chega a atingir a compreensdo da lingua escrita, passamos entdo a continuidade do
processo de alfabetizacéo, que néo se trata apenas do ensino das letras e palawras para
formar frases e textos. A crianca precisa ndo so6 se apropriar do sistema de escrita, mas
também desenwvolver as habilidades de leitura e producdo de textos orais e escritos.
Sendo assim o ato de ensinar a ler e escrever — a alfabetizacdo — deve relacionar-se ao
uso da leitura e escrita de maneira a alcancar os objetivos em diferentes contextos em
gue essas praticas sdo desenvolvidas.

Entramos assim na nova concepcdo de alfabetizar, a alfabetizacdo e
letramento. Diferente das antigas formas, onde a memorizagdo e repeticdo eram a
principal forma de transmitir o conhecimento, nesse novo contexto a valorizagdo esta na
construcao de sentido do que estd sendo ensinado. Atividades como leitura de roétulos,
exercicios com o0 nome, sdo praticas que exemplificam a contextualizacdo da
alfabetizacdo, pois a crianca mesmo sem saber ler conhece as marcas por cores e
desenhos e conhece seus nomes. Entdo além de atividades de leitura e producédo de
texto o processo de alfabetizacdo se consolidara com a reflexdo por parte do aluno

sobre as propriedades do sistema notacional de escrita.

O desenwolvimento de atividades de leitura e escrita deve considerar as
especificidades do processo de alfabetizacdo e letramento, se quisermos formar
comunidades de leitores e motivar as criangas e aprender como se escreve, precisamos
nao perder de vista a necessidade de garantir a leitura de textos literarios, diversos

géneros textuais e situagdes de interagdo com outros individuos atraves da escrita.



15

4 0S JOGOS E A ALFABETIZACAO

ApbGs a compreensdo de como 0 jogo € a crianga interagem, e como acontece
0 processo de alfabetizacdo, buscamos agora aliar os jogos a aquisi¢do da lingua como
um auxiliar nesse processo, mostrando como 0s jogos podem atuar para se tornarem

facilitadores da aprendizagem.

Falamos que o jogo tem poder socializador, onde a crianca se expressa
lirvemente, se desenvolve afetiva e cognitivamente, prepara para a vida adulta, pois a
crianca imita o real nas suas brincadeiras de faz de conta. “Jogos e seus contextos sao
simbdlicos, imaginarios, simulagées combinadas ou consentidas que criam desafios e

pedem boa argumentacédo” (Macedo, 2011).

Batllori (1998), afima que “para o desenvolvimento de todas as
potencialidades das criancas, 0 contexto mais estimulante e natural € a brincadeira”, os

jogos transformam a crianca em seres criativos, com autonomia, imaginacao e fantasia.

De acordo com Conde e Viciana (1997), a aplicacdo da brincadeira na
educacao se torna complexa quando nao se aceita que a aprendizagem deve ser fonte
de prazer e que a brincadeira é um 6Otimo instrumento para alcancar esse objetivo. Ao
observar as criancas brincarem € possivel notar uma dedicacdo e interesse prazeroso

no fazer.

“E nesse contexto que o jogo ganha espago como
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
propde estimulos ao interesse do aluno, que como todo
pequeno animal adora jogar e joga sempre,
principalmente sozinho e desenwolve niveis diferentes
de sua experiéncda pessoal e sodal. O jogo ajuda a
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condicio de
condutor, estimulador e avaliador’. (ANTUNES, 2002,
pp.36)

Compreendemos também como a crianca aprende a ler e escrever, que esse
processo ocorre mesmo antes das criangas entrarem na escola, e ao serem



matriculadas ira desenvolver suas potencialidades, reformular suas hipoteses e assim
como afima Piaget (1996) passara por um processo de desequilibrio entre aquilo que ja
conhece e 0s novos conhecimentos, até que assimile e acomode as novas informacoes.

Por fim entramos no campo educativo do jogo, que é nosso ponto central
deste artigo. O jogo educativo tem a mesma funcdo dos jogos desenvolvidos pela
crianca acontecendo de forma nado espontanea, pois sdo guiadas pelo professor, com
intencéo dirigida, seletiva para um ou varios fatores do terreno afetivo, cognitivo, social
ou motor, sdo importantes para o desenvolvimento do conhecimento escolar mais
elaborado como calcular, ler e escrever. Segundo Ide (2002) as criancas ficam
motivadas durante o0 jogo, pois querem mostrar que jogam bem, usando assim a
inteligéncia, se esforcam para superar os obstaculos, tornando-as mais ativas
mentalmente.

O jogo com sua funcdo ludica de propiciar diverséao,
prazer e mesmo desprazer ao ser escolhido de forma
voluntaria e o jogo com sua funcao educativa, aquele
gue ensina, completando o saber, o conhecimento e a

descoberta do mundo pela crianca. (CAMPAGNE,
1989: 112) apud Kishimoto. 1992: 28

O jogo tem funcdo mediadora da aprendizagem, trabalha a ansiedade, os
limites, aprimora a coordena¢do motora, desenvolve a organizacao espacial, aumenta a
atencdo e a concentracdo, amplia o raciocinio légico e desenwvolve a criatividade, “O
jogo, como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser considerado

nas praticas escolares como importante aliado para o ensino” (MOURA, 2003, pp.80).

Nesse novo contexto da busca pela aprendizagem, € necessario que 0s
professores transformem seu material pedagdgico, acompanhando o interesse dos
alunos, na busca por novas descobertas e experiéncias, gerando situagdes

estimuladoras e eficazes no processo de ensino-aprendizagem.

Faz-se necessario lembrar que o jogo pode e deve ser usado como auxiliar,
mas ndo como Unico método de ensino, eles séo estratégias didaticas para apropriacao
dos conhecimentos que estdo sendo transmitidos.

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a
construgdo do conhecimento, por contar com a

motivacdo interna, tipica do ladico, mas o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a
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influencia de parceiros bem como a sistematizacdo de
conceitos em outras situacfes que nao jogos.
(KISHIMOTO, 2003, pp. 37-38)

Quando cantamos, recitamos poemas, ou fazemos adivinhacdes, brincamos
com a lingua, e isso acontece de forma lidica e prazerosa. E papel do professor aplicar
atividades diversas que atinjam seus alunos mantendo o equilibrio entre a funcédo ludica
e educativa, para isso € preciso planejar e organizar situacdes onde ele seja o mediador,
aplicando jogos selecionados a alcancgar objetivos determinados, o cotidiano da sala de
aula deve ser interessante, desafiador, surpreendente, de forma que o processo de
aprendizagem se torne cativante e interessante.

Os Parametros Curiculares Naconais (PCNs) déo
destaque aos jogos, como ferramenta didatica,
evidenciando que, através de sua vivenca ha uma
intencdo do sugito com o objeto, possibilitando a
crianca, atribuir significados aos contelidos. Evidenciam
também que o educador, ao utlizar os jogos como
ferramenta, pode desenwolver sua pratica pedagégica

através de multiplicicdade de propostas. (MARINHO,
2007)

Através dos jogos ajudamos os alunos a entender a logica da escrita e a
consolidar o que elas tém aprendido, como também a aprender a lidar com as regras e a
participacdo em atividades grupais. Eles podem ser poderosos aliados para o aluno
refletir sobre o sistema de escrita, sem necessariamente, serem obrigados a realizar
treinos cansativos e repetitivos. No momento do jogo a crianca mobiliza os saberes e a

l6gica sobre o funcionamento da escrita consolidando a aprendizagem j& realizada.

Outro ponto de destague para os jogos é a motivacdo que ele provoca no
sujeito. Houzel, neurologista, traz uma explicacdo a cerca do funcionamento do cérebro
sobre a motivacdo, onde o mesmo relata que em nosso cérebro funciona um sistema
dedicado a motivacdo e a recompensa. Quando sdo desenvolvidas tarefas muito dificeis
ficamos desmotivados deixando o cérebro frustrado, sem obter prazer do sistema de
recompensa. Situacdo essa que pode ser amenizada ou até transformada com o jogo,
gue gera prazer e satisfacdo na crianca. A escola deve ser um espaco que procure
motivar os alunos, que ndo se preocupe apenas com a transmissdo de contetdos, para

iSSO é necessario propor atividades que motivem e despertem a curiosidade.



17

Aplicando o jogo educativo com a funcéo de reforcar o aprendizado da lingua
no momento da alfabetizacdo, é possivel perceber que brincando as criancas
compreendem os principios de funcionamento do sistema alfabético e podem socializar
seus saberes com os colegas. Como defendem Debyser (1991) e Vever (1991), “os
jogos de linguagem, tdo frequentes nas varias culturas, pemitem introduzir, na sala de
aula, um espaco de prazer e de ampliacédo das capacidades humanas de lidar com a
linguagem, numa dimens&o estética, grafica e sonora”. Os jogos com palavras tornam os
signos palpaveis, fazendo compreender que as palawas sdo compostas de grafemas e

fonemas, mas, além disso, de sons e letras que dialogam com outras palavras.

Para se apropriarem do sistema de escrita, as criancas precisam entender a
l6gica desse sistema. Eles precisam entender que as unidades sonoras — silabas e

fonemas — correspondem a uma unidade grafica.

Para que haja a apropriacdo desse principio varias atividades podem ser
desenwolvidas como as que levam a composicdo e decomposicdo de palavras, a
comparacio das palawras escritas entre outras. E preciso levar os alunos a pensar na
|6gica da escrita, apresentar palawas com mesma terminacdo — Janela/Panela, por
exemplo —ir4 leva-las a refletir sobre o som e a escrita fazendo a comparacao do que é

igual e qual a parte que as faz diferente, mudando seu significado.

Leal, Albuquerque e Rios (2005) classificam os jogos utilizados no processo
de alfabetizacdo em trés blocos: Os de analise fonolégica, sem correspondéncia com a
escrita; Os que levam a refletir sobre o sistema alfabético, ajudando os alunos a pensar
na correspondéncia grafofénica; e os que ajudam a sistematizar a correspondéncia

grafofbnica.

Os jogos de andlise fonolégica fardo os alunos compreenderem que para
escrever é preciso refletir sobre 0 som e ndo apenas o significado da palavra, entender
gue elas sao formadas por unidades sonoras menores, desenvolvendo sua consciéncia
fonolégica, por meio da exploracdo dos sons, comparando as palawas quanto as suas
semelhancas e diferencas, percebendo suas partes, comparando tamanho e nimero de
silabas. Um jogo muito conhecido € o Bingo dos sons iniciais, ele faz com que a crianca

conheca a letra e familiarize-se com o som e a grafia.
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Apl6s a aplicacdo de jogos que levem ao conhecimento da letra e som, o
professor pode passar a estimular os alunos com jogos de formacado de palavras, a partir
das letras que eles ja conhecem e de pequenas silabas partindo, por exemplo, de seus

nomes, porserem palawras que eles estdo familiarizados.

Passamos entdo aos jogos de reflexdo sobre os principios do sistema
alfabético, eles levam a compreensdo das letras do alfabeto e seus nomes, e que as

palavras sdo compostas por silabas sendo necessario o registro de cada uma.

Entendem que cada fonema corresponde a uma letra ou um conjunto de
letras que podem variar quanto a composicdo e numero de letras. Observam que em
cada silaba ha ao menos uma vogal e que os fonemas sdo pronunciados na ordem que
sédo escritos. O jogo “palavra dentro da palawa” € um exemplo, tem como objetivo levar
a crianca a perceber que as palawas sdo compostas de unidades sonoras menores,
perceberem que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais, compreender que
uma palawra pode estar contida em outra palawra e segmentar palavras identificando

partes que constituem outras palawras.

Os jogos para consolidacéo das correspondéncias grafofénicas consolidam o
conhecimento de todas as letras e suas comrespondéncias sonoras. Levam a leitura e
escrita com fluéncia, mobilizando com o jogo a rapidez, o repertério de correspondéncias
grafofébnicas ja construidos. Um jogo que exemplifica esse grupo de jogos € o jogo
“Quem escreve sou eu” ameta é escrever o maior nimero de palavras corretamente, ele
fara com que as criancas tenham fluéncia e rapidez, ampliando seu repertério das

correspondéncias grafofonicas.

E importante a aplicacdo de jogos em grupo, pois ajudam 0s outros, os que
sabem mais ensinam o0s que estdo em desenwvolvimento e a troca de experiéncias

fortalece a aprendizagem.

N&o € necessario que haja sempre competicdo entre os alunos, eles também
podem se beneficiar com jogos que gostem. O professor ainda pode variar as regras
para que o aluno enfrente novas situagdes de conflito e crie novas estratégias para
finalizar o jogo, trabalhando com os esquemas mentais da crianca e tornando o jogo
mais atraente, inventando novos desafios motivando os alunos a jogarem mais, criando

alternativas usando o mesmo material.
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Os jogos podem ampliar a percepcdo dos alunos, ao observarem que as
palawras sdo compostas de sons equivalentes as silabas e que esses sons podem se
repetir em palawras diferentes. Eles pemitem que o aluno descubra que as palavras
diferentes podem ter o mesmo pedacgo sonoro, como nas rimas que acontecem ao fim
da palawra, e aprendem a contar o nimero de silabas e comparar o tamanho das
palavras, que é uma atividade fundamental para os alunos em processo inicial de
alfabetizacéo, eles passam a compreender que existe certa regularidade na composicao
das palavras, no momento que sao levadas a focar a atencdo em cada unidade da

palavra e refletirsobre qual € maior dentro da quantidade de silabas.

Como verificamos as hipoteses criadas pelas criancas no processo de
alfabetizacdo, nessa fase inicial elas podem acreditar que as silabas devem ser escritas

com uma unica letra, os jogos ajudam a compreender que temos mais letras nas silabas.

Os alunos observam que a palawa € composta por segmentos sonoros que
podem se repetir em palawras diferentes. Essa descoberta € essencial no percurso de
apropriacdo do sistema alfabético, pois para escrever é necessario centrar a atencao
nos segmentos sonoros das palavras. Enquanto o aluno reflete sobre o segmento
sonoro da palawa também é estimulado a refletir sobre a forma de escrita, o jogo
possibilita um significativo trabalho com os alunos, o professor pode sistematizar uma

reflexdo comparando palavras de forma coletiva no quadro apés a aplica¢do do jogo.

Comparar palawas é um tipo de atividade importante no processo de
alfabetizacao, a partir da andlise de duas ou mais palawras o aluno busca semelhancas,

diferencgas, consolidando assim as correspondéncias.

Quando os alunos percebem que usam letras para escrever as palawras e que
e que existem letras especificas que correspondem com fonemas especificos, eles
comecam a tentar estabelecer as correspondéncias grafofénicas corretas. O uso dos
jogos que explorem e gerem conflitos irdo fortalecer e consolidar esses conhecimentos,
0 jogo com as palavras pemite analisar as partes que compdem, onde o importante ndo

€ que o aluno decore palavras, mas que perceba como s&o constituidas.

Portanto, defendemos o0 uso dos jogos no processo de alfabetizacdo por ser
algo inato ao individuo, desde seu nascimento as criangas estdo enwvoltas em seus

jogos. Atividades que |lhes dao prazer desenvolvem sua criatividade e as preparam para
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o mundo real. Aliar essa ferramenta a pratica pedagdgica pode tomar a aprendizagem
mais efetiva, pois traz motivacdo a crianga, por se tratar de atividades que envolvem seu

mundo.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos sé@o mediadores da aprendizagem para promover o desenvolvimento
de forma mais prazerosa. Eles sdo instrumentos para o professor desenvolver uma
pratica diferenciada, de modo a atingir seus alunos de forma mais ampla e eficaz.

Ao trabalhar com jogos as criangas sentem-se em seu mundo, tomam-se menos
frustradas diante dos novos contetdos apresentados. Os jogos estimulam a curiosidade,
a criatividade e autoconfianga, proporcionando aprendizagem e desenvolvimento da
linguagem. O jogo, o0 brinquedo e os materiais pedagdgicos nao sdo objetos que trazem
0 saber pronto e acabado, eles sao instrumento que vao auxiliar na pratica, facilitando o
aprendizado, tornando-o prazeroso. Eles ndo sdo Unica estratégia didatica, mas por
fazerem parte da formacdo da crianca podem ser utilizados para potencializar o que é

aprendido em sala de aula de forma criativa e ludica.

O professor em sua pratica € responsavel por ativar o saber potencial dos
recursos, criando situacdes de aprendizagem onde ele conhece o que o aluno ja sabe
acerca do que se quer ensinar, para promover novos desafios que estimulem o
crescimento e avanco cognitivo. E preciso estar atento ao equilibrio entre a funcéo ludica
e a funcdo educativa quando se tem objetivos didaticos a alcancar, o equilibrio dessas

duas funcdes € o objetivo do jogo educativo.

No processo de alfabetizacdo os jogos sédo poderosos aliados para levar as
criancas a aprenderem e compreenderem sobre o sistema de escrita sem serem
obrigados a fazer repeticbes e copias sem sentido. No jogo, elas trabalham saberes
acerca da légica de funcionamento da escrita, passando a compreender como funciona

o0 sistema alfabético, socializando seus saberes com os colegas.
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