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RESUMO

Ao tratar do processo de alfabetizagdo e letramento, muitas vezes depara-se com praticas educativas
que acabam por limitar a autonomia, a criatividade, a dinamicidade e a socializagdo da crianga,
habilidades fundamentais para o seu desenvolvimento integral. O sistema escolar precisa construir
ambientes que ofere¢am experiéncias ¢ interacdes com a leitura e escrita, dando um real significado
para aquilo que as criangas aprendem. Um tema muito abordado nos tltimos anos ¢ o da ludicidade e
da utilizacdo de jogos. Através destes, a crianga pode desenvolver habilidades unicas e necessarias
para o seu desenvolvimento integral. Com o intuito de ampliar o debate desta tematica, esta pesquisa
teve como objetivo discutir o papel do jogo no primeiro ciclo do ensino fundamental, problematizando
as potencialidades da adogdo de praticas ludicas durante a alfabetizacdo e o letramento das criangas.
Por se tratar de Pesquisa social de abordagem qualitativa, utilizou-se as técnicas de pesquisa
bibliografica e documental, além de entrevistas semiestruturadas com docentes do municipio de
Farroupilha/RS. Na fundamentagdo teérica, recorreu-se a autores como Brougére (2002), Soares
(2010) e Soares (2014) para abordar as principais tematicas inerentes a esta pesquisa. Posteriormente,
as entrevistas foram analisadas através da técnica de analise de conteudo, na qual foi possivel
correlacionar os dados produzidos na pesquisa bibliografica, na pesquisa documental e nas entrevistas
realizadas. A partir dessa correlagdo, as reflexdes construidas compuseram os materiais didaticos que
foram elaborados e distribuidos aos docentes da rede municipal de Farroupilha/RS. O principal
resultado da pesquisa foi a necessidade de refletir sobre o papel do jogo na pratica pedagdgica.
Concluiu-se que a busca pela formagdo integral na educacdo passa pela compreensio e valorizagdo do
ludico para o desenvolvimento motor, cognitivo, social e afetivo das criangas.

Palavras-chave: Alfabetizacao, Letramento, Ludicidade, Jogos, Processo
Ensino-Aprendizagem.

INTRODUCAO

As concepgoes e praticas no campo da educacdo estdo em permanente transformacao
ao longo da historia. A alfabetizagdo, por exemplo, foi vista durante um longo periodo de
tempo como ‘aprender o sistema convencional de escrita’, como se tudo ndo passasse de
apenas uma simples codificagdo e decodificacdo de letras, silabas e palavras, e o grande
problema da aprendizagem consistia em encontrar um método que fosse capaz de atender a

todas(os). Por muito tempo, a aprendizagem foi sustentada pela teoria do associacionismo, em
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que acreditava-se que a crianga dependia de estimulos externos e exercitacdo de habilidades
para aprender (SOARES, 2010), no entanto, com o tempo percebeu-se que somente decifrar
os simbolos apresentados nao era mais suficiente.

Fazendo uso das palavras de Soares (2014), foi somente em 1980 que novos principios
pedagdgicos surgiram e passaram a mostrar a sociedade que s¢ alfabetizar as(os) alunas(os)
ndo era mais suficiente, ndo da forma que ocorria até entdo. Algumas correntes, como o
construtivismo, passaram a defender que a alfabetizagao so6 possuia algum sentido quando esta
fosse aplicada em praticas sociais de leitura e escrita, ou seja, quando a pessoa fosse capaz de
usar a leitura e a escrita no cotidiano, tornando-se mais do que alfabetizada, letrada.

No entanto, mesmo com diversas mudancas nos processos de ensino-aprendizagem,
ainda observa-se na educacdo praticas que limitam o desenvolvimento da autonomia, da
criatividade e da socializacdo das(os) alunas(os), elementos fundamentais para pensar uma
educacdo integral. Fazendo uso das palavras de Freire (2005), muito mais do que ensinar
conteudos especificos, a escola precisa ‘ensinar a viver’, pois a vida humana nao esta restrita
aos muros da escola. A partir desta ideia, um tema que ganha espago no ambito educacional e
que tem contribuigdes significativas para este debate € o uso de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, mais especificamente no processo de alfabetizacdo e letramento. Conforme
apontam Cintra et al (2010), ¢ justamente através da ludicidade que a educacio pode oferecer
a crianca oportunidades de desenvolver atividades em equipe, momentos de socializacao e
imaginag¢ao, de forma satisfatoria e potencializadora.

Os proprios documentos oficiais da educagdo brasileira, trazem a questdo da
ludicidade como fundamental para o processo de ensino e aprendizagem. A BNCC - Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), disserta sobre a valorizagdo da ludicidade e a
importancia de articulagdo das experiéncias vividas na educacao infantil, durante o processo
de alfabetizagdo nos anos iniciais, com vistas a progressiva sistematizagdo destas experiéncias
para que as(os) alunas(os) desenvolvam novas formas de se relacionar com o mundo,
construindo novas possibilidades de leitura e formulacdo de hipoteses sobre os fenomenos,
testando e refutando tais hipdteses, em um processo ativo de constru¢ao de conhecimentos.

Porém, mesmo sendo um tema discutido de forma recorrente no campo da educagao, e
reconhecido como fundamental nos documentos oficiais da educacdo brasileira, pode-se
colocar o jogo e a ludicidade como um grande desafio para as(os) docentes. Conforme aponta
Freire (2005), ainda ndo consegue-se perceber os jogos com seriedade, ou com capacidade de
proporcionar algo ao ambiente escolar que ndo seja diversdo, entretenimento ou passatempo.

Compreender a complexidade do tema jogo e instituir praticas ltdicas na educagdo, requer um
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aprofundamento tedrico e metodologico, além de um olhar critico e sensivel para os processos
de ensino e aprendizagem durante a alfabetizacdo e o letramento. Deste modo, com o intuito
de contribuir para a discussao sobre o uso de jogos e a constitui¢ao de praticas ludicas na
educacdo, este artigo tem como objetivo discutir o papel do jogo no primeiro ciclo do ensino
fundamental, problematizando as potencialidades da ado¢do de praticas ludicas durante a

alfabetizacdo e o letramento das criangas.’
METODOLOGIA

Caracterizada como uma pesquisa social de abordagem qualitativa, esta pesquisa teve
como ponto de partida a necessidade de “[...] compreender a légica interna de grupos,
instituicdes e atores” (MINAYO, 2006, p. 23) para incorporar os significados e as estruturas
presentes no tecido social. Inicialmente buscou-se identificar as opinides, percepcdes e
demandas das(os) docentes que trabalham com alfabetizagdo e letramento no primeiro ciclo
do ensino fundamental nas escolas publicas municipais de Farroupilha/RS, em relacdo a
tematica em questdo. Para isto, fez-se uso de entrevistas semiestruturadas como técnica para a
produ¢do de dados. Através de amostra ndo-probabilistica de carater intencional,
estabeleceu-se contato com a Secretaria de Educacdo do municipio de Farroupilha/RS, que fez
um convite ao corpo docente que atua com o primeiro ciclo do ensino fundamental para
participar da pesquisa. Apos a realizacao do convite, foram disponibilizados os contatos de
cinco professoras que se prontificaram a conversar; todas do sexo feminino, efetivas na rede
municipal e que atuavam com 1° e/ou 2° anos do ensino fundamental. Na sequéncia,
contatou-se as docentes, com o intuito de explicar o projeto, solicitar a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e agendar as entrevistas, que foram realizadas via
Google Meet.

As cinco entrevistas foram gravadas e posteriormente transcritas. Na sequéncia, as
mesmas foram analisadas através da técnica de analise de conteudo, que permitiu que as
respostas dadas nas entrevistas fossem analisadas entre a linguistica tradicional e a
interpreta¢do do sentido das palavras, a hermenéutica (CAMPOS, 2004).

Apos as entrevistas, buscou-se pesquisar, em fontes primarias e secundarias, materiais

que dessem suporte para a constru¢do dos materiais didaticos. Nesta etapa da pesquisa, fez-se
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uso de pesquisa bibliografica e andlise documental. Lancou-se mao das palavras de Gil
(2008), ao argumentar que a pesquisa documental se assemelha muito com a pesquisa
bibliografica, a unica diferenga entre as duas estd na natureza das fontes: enquanto a pesquisa
bibliografica usa fontes secundérias, que sdo as diversas contribuicdes de autores sobre a
tematica em questdo, a pesquisa documental se vale de fontes primdrias, que ndo receberam
tratamento analitico ou que podem ser reelaborados a partir dos objetivos da pesquisa.

Com vistas a producao de conhecimentos pertinentes e relevantes para o publico alvo
da pesquisa, procurou-se construir os materiais didaticos correlacionando as analises
realizadas das entrevistas com as docentes, com as fontes primdrias e secundarias
selecionadas. A principal categoria analitica encontrada foi a que compde este escrito, e foi
elaborada em forma de questdo: qual o papel do jogo na pratica pedagogica?

Por fim, com o intuito de atribuir relevancia social a pesquisa académica, que por
vezes mostra-se distante da realidade ¢ das demandas sociais, buscou-se socializar os
conhecimentos produzidos com a rede municipal. Para isto, duas estratégias foram planejadas:
em um primeiro momento, os materiais didaticos construidos seriam disponibilizados em
versdao digital para todas as escolas da rede municipal, e posteriormente, a secretaria de
educacdo organizaria uma formacao continuada com todas(os) as(os) docentes que atuam com
o primeiro ciclo do ensino fundamental, em que seria trabalhada a tematica de jogos para a
adogdo de praticas ludicas no processo de alfabetizacdo e letramento. Em func¢ao da pandemia
de Covid-19, apenas a primeira estratégia foi posta em pratica, pois as formagdes continuadas
da prefeitura deixaram de ocorrer durante o periodo da pandemia, impossibilitando o espago
para a formagao docente.

Importante destacar que o inicio deste trabalho ocorreu apds a tramitagcdo e aprovagao
no Comité de FEtica em Pesquisa (CEP), em que foi registrado sob o numero
29750820.5.0000.8024, e que o mesmo contou com a parceria da Secretaria de Educacao do

municipio de Farroupilha/RS durante todo o percurso da pesquisa.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de adentrar especificamente no uso de jogos nas praticas pedagogicas € preciso
compreender melhor a perspectiva que a(o) docente tem sobre ludicidade. As praticas
pedagdgicas sempre derivam das concepcdes que a(o) docente possui sobre o processo

ensino-aprendizagem, que ¢ permanentemente atravessado por diversos temas. Portanto, no
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caso desta pesquisa, partimos da premissa que ¢ a compreensdo que a(o) docente possui
acerca da ludicidade e do jogo, que determina se suas praticas serdo menos ou mais ludicas.

Chama a atencdo a compreensdao das entrevistadas que entendem a ludicidade como
uma forma de dar movimento a educacdo, ndo no sentido motor, mas sim de dar maior
dindmica as rotinas escolares. Pode-se usar o exemplo da Professora A, quando coloca que
“Eu olho a ludicidade como um fazer pedagogico pratico (...) sendo fosse ludico tu ia ficar
naquela mesmice, todo dia a mesma coisa, o copia, o escreve ou o faz ali”.

O fato da professora ver a ludicidade como algo que movimenta a educacdo, leva a
entender que o jogo estd contemplado nas praticas dessa professora, como uma forma de
equilibrar as a¢des docentes e superar as praticas mais passivas e diretivas. Vislumbra-se a
partir desta fala um alinhamento com Freire (2011, p. 39) que aponta que “Ha que se
encontrar a medida certa entre a movimentacao corporal ¢ a imobilidade, entre o sério € o
ludico, entre o prazer e a obrigagdo rotineira”.

Esta concepgao também aproxima-se do proposto por Dantas (1998), de que o equilibrio
entre o livre e o imposto, entre a atividade ludica e a atividade produtiva, ¢ capaz de
estabelecer uma relagdo dialética entre jogo-trabalho, resgatando a liberdade do jogo e o
prazer do trabalho. Pensando no processo de alfabetizagcdo e letramento, faz-se uso das
reflexdes da mesma autora, que observa que as criangas brincam com as palavras, com as
letras, com o computador, de forma livre e ludica, para depois dar um carater instrumental a
qualquer destas coisas, e esse processo aproxima a crianga das aprendizagens escolares.

A partir deste debate sobre a compreensdo docente acerca da tematica, tem-se o
primeiro desdobramento a se discutir: o papel do jogo nas praticas pedagogicas. Quando o
assunto ¢ qual o espagco que o jogo possui no ambiente escolar, alguns docentes veem as
atividades ludicas como sinonimos de bagunga, desordem e criangas incontrolaveis. Porém,
ndo seria o jogo elemento fundamental para construir uma educagdo de corpo inteiro?
Segundo Freire (2005), passa-se muito tempo em uma sala de aula para adquirir diversos
conhecimentos € no fim do processo de escolarizacdo pouco se aprende, porque, muitas vezes,
a maior preocupacao da escola ¢ a quantidade e ndo a qualidade.

A escola, em diversas ocasides, deixa de se preocupar com o sentido que determinado
conteudo tera na vida da crianga, para cuidar somente do curriculo que deve ser aplicado e
avaliado em cada periodo letivo. Esta questao ¢ atravessada inclusive pela visdo das familias
acerca do processo educacional, conforme pode-se perceber na fala da Professora B, que
comenta sobre a dificuldade que a instituicdo e os pais tém de ver o jogo com seriedade. Ela

diz: “(...) eles tém que se acostumar que eles ndo vao encher o caderno com um monte de
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coisas, porque eles precisam ter outras aprendizagens, ndo somente a escrita 14 no caderno”.
Ha, portanto, uma necessidade de compreensao de que educar uma crianga vai além de letras,
palavras e numeros. E preciso, além disso, construir um processo de educacio integral que
pense no desenvolvimento motor, cognitivo, social e afetivo da crianca, pois estes sdo campos
essenciais a vida.

Por mais que docentes utilizem os jogos como um momento de fuga e entretenimento,
percebe-se que a maioria das professoras entrevistadas reconhecem a importancia do jogo em
suas praticas pedagogicas. A professora B, por exemplo, destaca a importancia do jogo livre.
Ela comenta:

(...) acreditam que tem que deixar a crianga ter este tempo livre pra brincadeira.
Porque ¢ nessas brincadeiras livres que a gente consegue enxergar algumas

dificuldades... as vezes especificas de alfabetizagdo ou as vezes especificas de
motricidade e de relacionamento que as criangas tém.

Além de ver o jogo como uma atividade dotada de aprendizagens e habilidades a serem
desenvolvidas pela crianca, outras docentes reconhecem a importancia que ha de trazer
significado ao que ¢ ensinado. Em algumas circunstancias, aquilo que a criancga aprende na
escola ndo tem sentido em sua vida cotidiana. Como a propria Professora C comenta: “Porque
as vezes colocar o beaba 14 no quadro, eles ja tém isso, eles véem isso, eles tem um mundo
letrado ao redor deles e as vezes os jogos ndo.”. Posto isso, ndo se trata de abdicar dos
conteudos especificos do processo de alfabetizagdo e letramento, mas da compreensdo de que
se faz necessario que educadores fornecam outro conjunto de atividades e experiéncias as
criangas na construcao do processo de ensino e aprendizagem, como por exemplo, 0s jogos.

O direito da crianga brincar e a constru¢do de praticas ludicas no processo de ensino e
aprendizagem ¢ intrinseco ao conceito de aprendizagem significativa. A aprendizagem
significativa pode ser descrita como aquela na qual a crianca, a partir dos seus conceitos e
suas experiéncias prévias, consegue - através da maneira como a(o) docente apresenta a nova
informac¢do (mediagdo) - reorganizar internamente seu conhecimento do mundo (esquemas
cognitivos) para a compreensdo de experiéncias, valores e ideias (GAROFANO e CAVEDA,
2005). Destarte, a utilizacdo dos jogos exerce, a partir deste conceito, a fungdo mediadora na
pratica pedagogica, detendo grandes potencialidades no que tange ao processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula, especialmente durante a fase de alfabetizagdo e letramento.

Outro autor que possui a visdo de significar aquilo que ¢ ensinado ¢ Paulo Freire. Em
um de seus textos, Soares (2010) comenta que Freire ia totalmente contra a distdncia que

ocorre entre aquilo que ¢ ensinado e a realidade contextual. Para Freire, ¢ extremamente
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importante transformar o material para que este esteja carregado de significados sociais,
culturais, politicos e vivenciais. Ou seja, € necessario que a(o) docente tenha conhecimentos e
habilidades para construir uma pratica pedagogica que permita a relacdo entre os
conhecimentos escolares ¢ o mundo. Deste modo, percebe-se que o jogo detém
potencialidades que o colocam como uma possibilidade na mediacdo desse processo.

Neste sentido, ao compreender o jogo e a brincadeira como uma atividade que ndo é
restringida ao entretenimento, surge a questdo de como associar estes termos com 0 Processo
de ensino e aprendizagem. Para alguns autores como Brougére (2002), o jogo e a escolas
convergem e divergem em algumas caracteristicas, como o fato do jogo possuir incertezas e
frivolidades, ao contrario do ambiente escolar. O autor defende que o foco principal esta em
visualizar o jogo em relagdo a todas as aprendizagens que podem surgir sem terem sido
criadas com um intuito instrumental e produtivo.

No entanto, as(os) docentes tendem a modificar uma brincadeira ou um jogo para poder
atingir o nivel de produtividade adequado, ou seja, eles tendem a pensar o jogo em fungao das
atividades e ndo o contrario. Esta agdo, muitas vezes, acaba por retirar a esséncia do jogo.
Para Brougére (2002), portanto, ¢ preciso ver o jogo livre como uma atividade dotada de
aprendizagens e habilidades a serem desenvolvidas pela crianga por meio da exploragdo e do
divertimento. Nao € necessario curvar a ludicidade frente a educag¢do, mas compreender que o
jogo por si so ja € capaz de oferecer aprendizados significativos a crianga.

Em uma outra vertente, estariam os jogos educativos, que diferente dos jogos livres,
tendem a se moldar para alcangar os objetivos pedagdgicos propostos pelas instituicdes
escolares. Entretanto, como ja mencionado anteriormente, ¢ importante encontrar um
equilibrio entre ambos. Conforme Dantas (1998) aponta, o jogo tende ao trabalho, assim
como a criang¢a tende ao adulto.

Sendo assim, nesta perspectiva percebe-se que a grande questdo ndo esta centrada em
usar jogos como meios para fins pedagdgicos ou livres com um fim em si mesmo, mas sim
em reconhecer que os jogos ndo sao simples ferramentas e que fazem parte do processo de
desenvolvimento da crianga, tanto cognitivo, quanto motor e psicossocial. E necessario
compreender a alfabetizagdo como um processo amplo, que vai além de decodificacdo de
palavras e memorizacdo de simbolos. Assim ¢ possivel a ampliagdo do escopo de andlise para
todas as fungdes que sao necessarias para esta fase da escolarizacdo. Fazendo uso das palavras
de Rodrigues (2013, p. 20), a alfabetizagdo “requer um conjunto de estruturas de pensamentos
e habilidades psicomotoras que possibilita a compreensdo de natureza conceitual e das formas

de representacdo grafica da linguagem.” Ainda segundo a autora, a crianga precisa
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desenvolver uma série de questdes como “a coordenacdo motora ampla, esquema corporal,
coordenagdo visomotora, discriminacdo visual e auditiva e também orientagdo
tempo-espacial.” (IBIDEM). E quando a crianga tem a oportunidade de brincar, ela tem as
condigdes necessarias para desenvolver todas essas habilidades de forma ludica, o que acaba

por tornar o processo ensino-aprendizagem mais prazeroso e significativo.
CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como principal objetivo abordar uma temdtica que vem sendo
estudada ha tempos: o uso de jogos e atividades ludicas no processo de alfabetizacdo e
letramento das criancas. Refletir sobre qual o papel do jogo na educagdo ¢ importante para
avancarmos na busca pela constitui¢do de praticas pedagodgicas mais ludicas. Mas, para que
consiga-se construir praticas pedagogicas que explorem estas potencialidades, reforca-se a
necessidade de que esta temadtica esteja mais presente nas discussdes € no planejamento
docente, e que sejam constantemente problematizadas e refletidas em um permanente
processo de agao-reflexdo-acao por parte dos docentes.

O Iudico oferece a crianca a oportunidade de assimilar novos conhecimentos, de
desenvolver a sociabilidade, a criatividade, além de aprimorar as suas habilidades motoras. A
busca pela formacgdo integral na educacdo passa pela compreensao e valorizagdo do ludico
para o desenvolvimento motor, cognitivo, social e afetivo das criangas. Portanto, ampliar os
estudos que explorem as diferentes facetas da ludicidade e da utiliza¢ao de jogos nas praticas
pedagogicas, nas diferentes etapas da escolarizagdo bdasica e nas distintas areas do
conhecimento, nos parece fundamental.

Conclui-se, fazendo uso das palavras de Brougére (2002), ao afirmar que quando se ¢
capaz de entender que aprende-se nas diversas experiéncias do cotidiano, mesmo sem a

intencdo de aprender, finalmente torna-se capaz de compreender a potencialidade que ha no

jogo.
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