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RESUMO

Este estudo tem por objetivo geral avaliar a contribuicdo das atividades ludicas no processo de
ensino-aprendizagem da alfabetizacdo. Apresenta como objetivos especificos: compreender o
processo de aquisicdo da linguagem escrita; identificar as abordagens pedagdgicas de
alfabetizacdo; verificar as potencialidades e dificuldades com relacdo a aplicacdo das
abordagens pedagdgicas no processo de alfabetizacdo; refletir sobre funcGes e beneficios do
ludico na educacdo de criangas; descrever como os contetdos podem ser desenvolvidos por
meio de atividades ludicas e, analisar as abordagens pedagdgicas relacionadas ao ludico em sala
de aula no processo de alfabetizacdo. Ao desenvolver esse trabalho utilizou-se uma pesquisa
descritiva, no formato de relato de experiéncia, onde foi abordado como os jogos sao utilizados
na educagdo fundamental como elementos facilitadores da alfabetizagdo, para isso essa pesquisa
vivenciou a aplicacdo de 4 jogos (Jogo troca letras; Jogo bingo da letra inicial; Jogo palavra
dentro de palavra; e, jogo quem escreve sou eu). Esse jogos foram aplicados no periodo de maio
a dezembro de 2016, no cotidiano de uma sala de aula do 1° ano do ensino fundamental I, com
uma amostra de 10 alunos, em uma escola municipal do municipio de Caucaia — Ceara. Foi
possivel verificar que quando os professores utilizam jogos como recursos didaticos, conseguem
perceber claramente que processo ensino-aprendizagem é mais eficaz, j& que as criangas se
dedicam mais por se sentirem estimuladas. Portanto, acreditamos que essa pesquisa abre
caminho para um importante debate entre aprendizagem e ludicidade no espago de sala de aula
de alfabetizacéo.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem como eixo central o estudo da ludicidade como
perspectiva de alfabetizacdo utilizada no ensino municipal de Caucaia — Ceara.

E necessario que a crianca encontre na escola um espaco favoravel as suas

brincadeiras, uma vez que brincar a leva a combater seus medos, experimentar novas

1 Mestranda em Ciéncias da Linguagem, pela Universidade Catdlica de Pernambuco — UNICAP,
saletelopesdacunhaciompi@gmail.com;

2 Mestre em Salde Coletiva, pela Universidade de Fortaleza ~  UNIFOR,
georgiamedeirospaiva@gmail.com;

3 Doutorando em Ciéncias da Linguagem, pela Universidade Catdlica de Pernambuco — UNICAP,
ewertondantasdesousa@gmail.com;



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

sensacOes, assumir varios papeis, fazer descobertas sobre si e o0 outro. Sendo assim, €
fundamental que se compreenda a importancia da inser¢do e utilizacdo de jogos e
brincadeiras na pratica pedagdgica (ALMEIDA, 1998).

A aprendizagem ludica é assunto que tem conquistado espaco no panorama
educacional, ja que os jogos e as brincadeiras sdo a esséncia da crianga, e utiliza-los
como ferramentas no cotidiano escolar possibilita a producdo do conhecimento, da
aprendizagem e do desenvolvimento da crianca. Portanto, é preciso perceber a escola
como um espaco para 0s alunos vivenciarem a ludicidade como meio para
desenvolverem a atengdo, o raciocinio, a criatividade e a aprendizagem significativa,
aspectos observados na presente pesquisa, que teve como foco uma turma de

alfabetizacéo.

O interesse de realizar esse estudo teve origem a partir do desejo da autora e da
sua vivéncia no periodo da infancia com os pais quando foi alfabetizada, de forma
ludica e prazerosa, assim como da sua experiéncia como Professora de Atividades
Interdisciplinares (PAI) e atualmente, sendo professora regente do 1° ano do ensino
fundamental I, no qual aprendeu a lidar com a alfabetizagdo. Como professora PAI foi
possivel trabalhar alguns contetdos por meio do brincar, pois com o ludico a crianga
aprende de forma mais prazerosa, exercita suas habilidades, percebe coisas novas,
repete sem parar o que gosta, explora e pesquisa 0 que ha de novo ao seu redor. E
brincando que se descobre como enfrentar situacdes de medo, dor, angustia, alegria ou
ansiedade. Durante o referido exercicio da profissdo, como professora, foram utilizadas
varias metodologias de ensino, dentre elas as atividades cantadas e ludicas, para
explorar o conhecimento de mundo. Apds dois anos e meio, passando a ser professora
regente da educacdo infantil, foi percebido que se poderia alfabetizar de forma ludica
através da aplicacdo de jogos nos quais podem ser trabalhadas areas como, por exemplo:
linguagens e cadigos. Partindo desse principio, surgiu o seguinte questionamento: Que

tipo de contribuigéo os jogos e brincadeiras conferem ao processo de alfabetiza¢do?

Destaca-se que o presente estudo ressalta alguns beneficios para o profissional
da &rea da Educacdo, em especial para o professor, para o qual oportuniza uma melhor
compreensdo da importancia dos jogos e das brincadeiras, pois implica uma reflexdo
sobre o real valor dessas ferramentas como mediadoras da aprendizagem ludica. Além

disso, os jogos e as brincadeiras contribuem em muito para a formagdo do eu critico,
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pensante, solidario, cooperativo, com iniciativa, participativo e responsavel pela

iniciativa pessoal e grupal.

Sabe-se que o brincar é importante para o desenvolvimento cognitivo, para o

desenvolvimento da linguagem e para a socializac¢do entre a sociedade (CUNHA, 2004).

Esse estudo tem como objetivo geral avaliar a contribuicdo das atividades
ludicas no processo de ensino-aprendizagem da alfabetizacdo e apresenta como
objetivos especificos: 1) Compreender o processo de aquisi¢do da linguagem escrita; I1)
Identificar as abordagens pedagdgicas de alfabetizacdo; I1l)Verificar as potencialidades
e dificuldades com relacdo a aplicacdo das abordagens pedagodgicas no processo de
alfabetizacdo; 1V)Refletir sobre funcdes e beneficios do ladico na educacéo de criangas;
V)Descrever como 0s contedos podem ser desenvolvidos por meio de atividades
ludicas; VI)Analisar as abordagens pedagogicas relacionadas ao ludico em sala de aula

no processo de alfabetizacéo.

METODOLOGIA

Ao desenvolver esse trabalho, utilizou-se uma pesquisa descritiva, no formato de
relato de experiéncia, em que foram abordados como 0s jogos sdo utilizados na
educacdo fundamental como elementos facilitadores da alfabetizacdo, sendo
mecanismos eficazes de se criar um ambiente motivador e criando, assim, indmeras

possibilidades de desenvolver suas habilidades e potencialidades.

O jogo precisa ser visto como elemento facilitador do processo educativo. Para
iSs0, essa pesquisa vivenciou a aplicacdo de 4 jogos (jogo Troca letras; jogo Bingo da
letra inicial; jogo Palavra dentro de palavra; e, jogo Quem escreve sou eu). Esses jogos
foram aplicados no cotidiano de uma sala de aula do ensino fundamental da Rede
Municipal de Educacdo de Caucaia — Ceara (BRASIL, 2009).

O eixo central dessa pesquisa foram os alunos do 1° ano do Ensino Fundamental
I, que estdo no processo de alfabetizacdo em uma escola municipal do municipio de

Caucaia — Ceara.

A escola na qual foi realizado o estudo funciona nos periodos matutinos com

750 alunos matriculados, vespertino com 700 alunos matriculados e noturno com 60



ISSN: 2358-8829

~,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

alunos matriculados, sendo que no periodo matutino e vespertino funciona o Ensino
Fundamental 1 e 1l (1° ao 9° ano) e no periodo noturno funciona o Projeto de Educacao
de Jovens e Adultos (EJA). Esta escola apresenta como quadro de professores 10 do

Ensino Fundamental I (1 ao 5° ano) e 6 professores do fundamental Il (6° ao 9° ano).

A amostra utilizada para aplicagdo dos jogos foram 10 alunos que estéo
matriculados no 1° ano de ensino fundamental I, sendo 05 alunos do periodo da manha e
05 alunos do periodo da tarde, com critério de selecdo dos participantes foi a

assiduidade.

Através da aplicacdo dos jogos no decorrer das aulas, foram também colhidos
depoimentos de pais sobre a importancia de aprender brincando e dando um significado
e fungéo educativa para o jogo, alcangando assim o conhecimento efetivo. Como afirma
Kishimoto (1998), o jogo educativo apresenta duas funcbes: a lidica, que implica na
escolha voluntaria do jogo, e a educativa, sendo que o jogo é colocado como algo que
auxilia na aprendizagem e na compreensdo do mundo. O jogo educativo ocorre pela
unido das caracteristicas da educacgdo e do jogo, sendo necessario o equilibrio entre a
liberdade caracteristica do jogo e o objetivo de ensinar contetidos da educacdo. Quando
ocorre o desequilibrio entre essas caracteristicas, o brinquedo utilizado no jogo deixa de
ser brinquedo para se tornar um material pedagdgico ou didatico e isso acaba

interferindo na aprendizagem, uma vez que as caracteristicas principais se perdem.

O periodo de realizacdo desta pesquisa aconteceu nos meses de maio a dezembro
de 2016.

REFERENCIAL TEORICO

A educacdo é uma das maiores preocupacGes dos nossos governantes, pois,
atraves deste setor, sdo desencadeadas diversas politicas publicas que proporcionam o
desenvolvimento integral do ser humano como cidaddo de forma intelectual, social e
cognitiva. Na educacgédo escolar existem as leis e diretrizes que norteiam a Educagéo
Basica, denominada de Lei de Diretrizes e Base da Educagéo (BRASIL, 1996).

Observa-se que, com decorrer do tempo, houve algumas mudangas na legislacao

educacional brasileira referente ao ensino fundamental de nove anos, que gerou diversas
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discussbes entre educadores, estudiosos e pesquisadores sobre a antecipacdo do

processo e alfabetizagdo, agora aos seis anos.

A mudanca do ensino fundamental de nove anos, [...] faz com
que se repense o trabalho a ser realizado, considerando-se as
suas caracteristicas. Ou seja, a proposta pedagogica precisa ter
como ponto de referéncia as peculiaridades infantis, as
caracteristicas de desenvolvimento e aprendizagem e a
realidade do contexto socioecondémico e cultural no qual os
educandos encontram-se inseridos (RAPOPORT et al, 2009, p.
32).

Tradicionalmente, a alfabetizacdo da-se pela relacdo entre dois polos do
processo de aprendizagem (quem ensina e quem aprende) e entre eles existe o objeto de
conhecimento que é o contetdo que sera abordado, sendo transversal a esses dois eixos
(FERREIRO, 2010).

Muitas vezes existem alguns questionamentos e reflexdes sobre a forma de
ensinar e qual melhor método a ser utilizado para se ter um resultado mais rapido e

satisfatorio.

De acordo com Mortatti (2009, p. 40):

Esses questionamentos sdo antigos e ainda se encontram
presentes no meio educacional, com as seguintes indagacdes:
Quando alfabetizar? Como alfabetizar? Por onde comegar?
Pelos nomes das letras, pelos sons das letras, pelas silabas, por
palavras-chaves, por sentencas ou por histdrias? Essas sdo
algumas das preocupacdes em debate entre educadores.

De acordo com Rosa (2013), sdo varios os autores que abordam a forma de
alfabetizar, entre eles destaca-se Fernando Capovilla (2005), com sua teoria sobre o
método fbnico; Telma Weisz (WEISZ, 2013) defende sua concepgdo construtivista e
ndo se pode deixar de discutir também sobre outro conceito de alfabetizacdo
(FERREIRO, 2010) e o letramento (SOARES, 2006).

Muitas vezes, essas teorias que abordam o processo de alfabetizagdo se
encaixam dentro de um mesmo referencial, podendo ser denominadas como linhas
pedagdgicas ou abordagens do processo, sendo que esse referencial comum trabalha o

objeto e o sujeito, ou melhor faz a interagdo de ambos (MIZUKAMI, 1986).
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Segundo Mizukami (1986), iremos apresentar as cinco linhas pedagogicas que

abordam o método de alfabetizar:

- Tradicional — Onde o conhecimento € restrito ao professor, o qual tem o dever de
transmitir, e o0 aluno o dever de decorar. Tem como metodologia a aula expositiva,
onde o professor apresenta o contetdo e ndo considera as diferencas no ritmo de
aprendizagem dos alunos.

- Comportamentalista — Tem o conhecimento como base da experiéncia. A educacgéo
tem como finalidade nessa abordagem a transmissdo cultural, baseada no
condicionamento, o qual refor¢a determinado conteido, assim como o método de
Skinner associado ao Behaviorismo, que responde de maneira previsivel a certos
estimulos.

- Humanista — Dispar do tradicional, em que o centro do conhecimento esta no
professor, sendo o aluno considerado uma tabua rasa. Nessa teoria, liberdade é
palavra chave. Assim o aluno desenvolve sua personalidade de acordo com suas
capacidades, e o professor ndo age como transmissor, mas como facilitador da
aprendizagem. N&o segue uma metodologia especifica, ou seja, cada professor deve
analisar a necessidade de cada aluno para desenvolver seu trabalho.

- Cognitivista — Tem Jean Piaget como um dos grandes pensadores dessa linha. O
conhecimento € tratado como uma constru¢do continua, trabalhado a partir do meio,
0 social, “Tudo o que se aprende ¢ assimilado por uma estrutura ja existente e
provoca uma restruturacao.” (MIZUKAMI, 1986, p. 10).

- Sdcio-cultural — Essa linha tem como principais tedricos Lev Vygotsky e Paulo
Freire (MIZUKAMI, 1986). O conhecimento € desenvolvido a partir de
problematizacdo e do dialogo para inserir o aluno em sua realidade. A escola é vista
como espaco cultural, a aprendizagem acontece com a inter-relagdo, em debates,
analisa-se sua prépria existéncia e vivencia-se em grupos.

Segundo Soares (2009), letrar significa ensinar a ler e escrever dentro de um

contexto onde a escrita e a leitura tenham sentido e fagam parte da vida cotidiana do

aluno. Para alfabetizar ndo basta apenas saber ler e escrever, é necessario mais que isso

para ir aléem da alfabetizacdo funcional (denominacdo dada as pessoas que foram

alfabetizadas, mas ndo sabem fazer uso da leitura e da escrita).

O Letramento designa préaticas de leitura e escrita. A entrada da pessoa no

mundo da escrita se da pela aprendizagem de toda a complexa tecnologia envolvida no
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aprendizado do ato de ler e escrever. Além disso, 0 aluno precisa saber fazer uso e
envolver-se nas atividades de leitura e escrita, ou seja, para entrar nesse universo do
letramento, ele precisa apropriar-se do habito de buscar um jornal para ler, de frequentar
revistarias, livrarias e inserir-se nesse universo para que, com esse convivio efetivo, o

aluno possa apropriar-se do sistema de escrita (SOARES, 2006).

Aprender a ler e escrever é um processo natural, no qual cada individuo tem o

seu tempo e espaco para desenvolver.

Geralmente, na infancia, dominam-se essas habilidades importantes para a
autonomia do individuo numa sociedade letrada. Documentos Legais como metas do
Compromisso todos pela Educacdo-MEC que consiste na alfabetizacdo de todos os
alunos até os oito anos de idade e de acordo com a Resolucao n° 07, de 14 de dezembro
de 2010 coloca a alfabetizacdo e letramento nos trés primeiros anos de escolarizacdo
(BRASIL, 2010).

Estudo das obras de Ferreiro e Teberosky (1999), que tiveram como base Piaget,
comprovam que a escrita € uma producdo social e, como tal, sofreu vérias

transformac6es ao longo da historia da humanidade.

As criangas demonstram que, por meio de suas experiéncias e da troca delas, sdo
capazes de desenvolverem ideias proprias sobre como se escreve 0 que Se pensa,
formulando assim suas hipoOteses de como isso acontece, expressando-se por meio da
escrita. Desta forma, por meio de atividades envolvendo a leitura e a escrita, essas
hipoteses vao sendo testadas pelas criangas, até se tornarem alfabetizadas, ou seja, saber
quais e com quantas letras se escreve determinada palavra de modo que outras pessoas

possam compreendé-la ao ler.

Emilia Ferreiro (2001) afirma que existe um processo de aquisi¢do da linguagem
escrita que antecede e vai além dos limites escolares. Numa sociedade alfabética,
ninguém ensina as criangas como escrever silabicamente, no entanto elas inventam esse

tipo de escrita através da interpretacdo dos sons e das imagens.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Percebe-se, durante esta pesquisa, uma grande preocupacdo por parte da
pesquisadora de selecionar os jogos do mais simples para o mais complexo, onde o
conhecimento é construido de forma gradual, tendo como meta trabalhar nos jogos o
conhecimento das letras do alfabeto; compreender os niveis de escrita, em que no nivel
pré-silabico o aluno precisa saber que escrever é diferente de desenhar; neste nivel, o
texto é constituido por letras e cada letra tem seu valor sonoro. Ja no nivel silabico, o
aluno precisa perceber que a letra é a menor unidade da palavra e com isso estabilizar
uma vinculacao sonora das palavras. No nivel silabico alfabético, o aluno precisa saber
a relacdo entre fonema x grafema e perceber que a silaba pode possuir uma, duas, trés
ou mais letras. E, por fim, no nivel alfabético, percebe que ndo se escreve do jeito que
se fala, pois é o nivel no qual o aluno aperfeicoa a grafia das palavras, 0s aspectos

ortograficos e morfossintaticos e a segmentacdo da escrita.

O nivel silabico é uma etapa introdutdria do ensino fundamental |. E o periodo de
descoberta quanto a quantidade de letras com que se vai escrever uma palavra. Pode ter
correspondéncia com a quantidade de partes que se reconhece na emissdo oral (pedacos
sonoros). (BRASIL, 2012).

Através do jogo, observou-se certa compreensdo do ladico como instrumento
motivador para a aprendizagem, ja que foi possivel perceber que nos diversos tipos de
brincadeiras, como: brincadeiras livres e resgate de brincadeiras populares (casinha,
balanca caixdo, passa anel, esconde-esconde, jogos, musicas histérias e dramatizacdes),
houve um maior interesse dos alunos com relacdo ao conteldo, tornando-se assim o

ensino mais prazeroso e eficaz.

Pela observacdo das aulas, foi possivel perceber que, na maioria das vezes, ha
uma relacdo direta e significativa entre atividades com jogos e o aprender. Sobre a
importancia dos jogos, destaca-se um entendimento, mesmo que intuitivo, mas com

uma vinculacgdo direta das atividades pedagdgicas desenvolvidas com os alunos.

Os jogos, quando vinculados ao contetdo, criam uma estratégia educacional
capaz de potencializar o aprendizado. Na escola em questéo, existe uma sala com jogos
e materiais para confeccdo de jogos. Os professores também confeccionam jogos e
materiais adaptando-os aos alunos com necessidades especiais onde um aluno

apresentava dificuldades na coordenag&o motora e outro tinha baixa visao.
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Através da aplicacdo dos jogos no decorrer das aulas, foram também colhidos
depoimentos de pais sobre a importancia de aprender brincando e dando um significado
e fungéo educativa para o jogo, alcangando assim o conhecimento efetivo. Como afirma
Kishimoto (1998), o jogo educativo apresenta duas fungdes: a ludica, que implica na
escolha voluntaria do jogo, e a educativa, sendo que o jogo é colocado como algo que
auxilia na aprendizagem e na compreensdo do mundo. O jogo educativo ocorre pela
unido das caracteristicas da educacdo e do jogo, sendo necessario o equilibrio entre a
liberdade caracteristica do jogo e o objetivo de ensinar contetdos da educacdo. Quando
ocorre o desequilibrio entre essas caracteristicas, 0 brinquedo utilizado no jogo deixa de
ser brinquedo para se tornar um material pedagdgico ou didatico e isso acaba

interferindo na aprendizagem, uma vez que as caracteristicas principais se perdem.

No decorrer do trabalho procuramos integrar a familia no processo de
alfabetizacdo, convidando-os a participar dos jogos e brincadeiras; para tanto,
explicamos aos pais as regras, 0s procedimentos, 0s objetivos e as metas de cada jogo e
em seguida sugerimos que cada um, levasse para casa um tipo de jogo e tirasse uma
hora do seu dia para “brincar” com seu filho. Essa idéia foi muito bem recebida pelos
pais, que executaram com eficiéncia e prazer tudo que combinamos. As criancas
adoraram a experiéncia e deste entdo tornamos esse método uma pratica comum em

nossa escola.

De acordo com o0s conteudos ministrados, ratifico a aplicacdo do jogo da
maneira que é possivel fazer relacdo entre teoria e pratica, ou seja, fazer a mediacdo da
construcdo do conhecimento das letras, silabas e palavras através da associacdo de

imagens e do ludico.

As potencialidades aplicadas nas abordagens pedagodgicas do processo de
alfabetizacdo foram: a boa assimilacdo do contetdo; resgate do ludico como abordagem
transversal nas aulas; uma boa frequéncia e participacdo dos alunos nas atividades
propostas em sala de aula; o maior interesse dos alunos e prazer no processo de
aprendizagem. E, como dificuldades, obter atengéo das criangas, agrupar as criancas de
acordo com seu grau intelectual, a falta de disciplina dos alunos em sala de aula,
dificuldade na inclusdo de criangca com problema de coordenagdo motora e a falta de
consciéncia dos alunos de que 0s jogos apresentam suas regras e um objetivo
pedagdgico a ser alcancado e ndo ser interpretado apenas como uma simples

brincadeira.
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Para Piaget (1978), as atividades ludicas atingem um carater educativo, tanto na
formacdo psicomotora, como também na formacdo da personalidade das criangas.
Assim, valores morais como honestidade, fidelidade, perseveranca, hombridade,

respeito ao social e aos outros sdo adquiridos.

Uma das observagdes percebidas é que as criangas estdo perdendo o hébito de
brincar. Foram necessarias intervengdes para que os alunos se lembrassem de jogos e

brincadeiras desenvolvidas nas aulas regulares.

Com a aplicacdo dos jogos em sala de aula, perceberam-se Varios
questionamentos reflexivos por parte dos alunos, como por exemplo, com o jogo “Troca
Letras” em que oS alunos traziam algumas indagacdes como: por que é possivel uma
palavra se transformar em uma nova palavra trocando-se apenas uma letra? Outro
questionamento que surgiu foi referente ao jogo “Bingo da Letra Inicial”, onde os
alunos argumentaram: porque algumas palavras sdo formadas por apenas uma silaba
enguanto outras necessitam de duas ou mais silabas, por exemplo pé, bola, méo e
outros. E, ainda com relacdo a aplicacdo do jogo “Palavra dentro da palavra”, surgiu
mais um questionamento: como uma palavra pode estar inserida dentro de outra

palavra?

Com relagéo ao jogo “Quem Escreve Sou Eu!”, a professora pode aplicar o
treino ortogréafico e perceber a grande satisfacdo dos alunos em mostrar que sdo capazes

de construir e ler palavras e frases.

O fato é que o aluno, ao interagir com jogos e a manipulacdo de materiais
concretos, tem a possibilidade de visualizar e abstrair conceitos, desencadeando

processos reflexivos desta acdo, produzindo aprendizagens significativas.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecam a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes, estimulam o planejamento
das ag0es e possibilitam a construgdo de uma atitude positiva diante dos erros, uma vez
que as situacdes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no

decorrer da agéo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998).

Os alunos acham que aprenderiam melhor se os jogos fossem mais trabalhados

em sala de aula, porém percebe-se que se faz necessario uma conscientizacdo da
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importancia dos jogos e brincadeiras no processo educativo, para que ele ndo seja

considerado apenas um passatempo.

CONSIDERACOES FINAIS

Nessa pesquisa, foi possivel verificar que, quando os professores utilizam jogos
como recursos didaticos, conseguem perceber claramente que o processo de ensino-
aprendizagem é mais eficaz, ja que as criancas se dedicam mais e se sentem

estimuladas.

Esse desafio de inovar as aulas através da ludicidade norteou-se pela crenca de
que é possivel conjugar o aprender com jogos e brincadeiras, o dialogo com o lazer e
prazer, ou seja, construir o conhecimento de forma liadica com uma aprendizagem

significativa para os alunos.

Os jogos devem ser motivo de reflexdo entre a escola, pais e comunidade como
um todo, j& que o brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento como um todo, reduz
sua agressividade e auxilia na sua inser¢do na sociedade, bem como na construcdo de
seu conhecimento, dos niveis de linguagem. Portanto, esse mecanismo facilitador de
construcdo de conhecimento deve ser vislumbrado por todos como possibilidades de
desenvolvimento da inteligéncia, sensibilidade, habilidades e criatividade, ndo s6 como

meio de se passar o tempo.

Desse modo, acreditamos que a comunidade cientifica possa se apropriar do
processo aqui desenvolvido, levantando a bandeira pela conscientizagcdo da importancia
de jogos e brincadeiras com discussdes teodricas sobre seus objetivos para ajudar o aluno

a ser alfabetizado.

Por fim, concluimos que este estudo proporciona o debate e a reflexdo dos
agentes construtores do conhecimento, permitindo repensar o processo de ensino-
aprendizagem em nossas escolas, procurando construir um contexto educativo que seja
qualitativo, participativo, dialégico e interativo, pois sempre € tempo de aprender,
ensinando com alegria, dialogo, prazer, cooperacdo e interacdo em sala de aula de

alfabetizacéo.
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