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[bookmark: _Hlk41400849]RESUMO: Estudos apontam os jogos lúdicos como um recurso pedagógico importante, capaz de auxiliar na aquisição de saberes e despertar o prazer em aprender. Por mostrar-se cada vez mais uma ótima ferramenta em sala de aula, o presente trabalho propõe uma análise que se refere aos jogos lúdicos enquanto instrumentos de mediação para alfabetizar e letrar alunos do 1º ano de uma escola localizada no médio Sertão de Alagoas. Neste estudo são apresentados os impactos dos jogos para a interação da criança com o seu meio. Para tanto, utilizou-se de um estudo de caso, e o instrumento de coleta de dados foi o diário de bordo, onde foi pontuado o diálogo com a professora/supervisora do PIBID responsável pela sala de aula. Os resultados dessa pesquisa apontam que as crianças podem sim aprender brincando, além dos jogos transformarem a sala de aula em um ambiente divertido e prazeroso.
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[bookmark: _Hlk41336034]ABSTRACT: Studies point to playful games ad an important pedagogical resource, capable of helping in the acquisition of knowledge and awakening the pleasure of learning. As it increasingly proves to be a great tool in the classroom, the present work propose an analysis that refers to ludic gamed as mediation tools to teach literacy and literacy to 1st year students at a school located in the middle of Sertão de Alagoas. In this study, the impacts of games on the child's interaction with their environment are presented. For that, a case study was used, and the data collection instrent was the logbook, where the dialogue with the teacher/supervisor of PIBID responsible for the classroom was punctuated. The results of this research shpw that childrencan indeed learn by playing, in addition to games that transform the classroom into a fun and pleasurable environment.
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INTRODUÇÃO

O processo de desenvolvimento da língua escrita pela criança, na fase inicial da alfabetização, é um assunto que divide opniões ao longo da trajetória do ensino da língua no espaço escolar. Sendo essa uma discussão com diferentes concepções em relação aos pré-requisitos da habilidade e escrita, além dos seus métodos utilizados, entretanto, existe a concordância do quão esta é uma tarefa desafiadora.
A criança ao ser inserida ao espaço escolar já é na maioria dos casos um falante nativo da sua língua, e, portanto, já domina algumas técnicas na modalidade oral que o faz compreender o funcionamento da dinâmica linguística em situações de uso e interação. Enquanto se refere a modalidade escrita da língua, esta nem sempre corresponde aos conhecimentos prévios do aluno que, em seu cotidiano, não faz uso da norma padrão em situações interacionais, o que pode gerar uma série de dificuldades no início de sua alfabetização. 
Sendo assim, o uso de jogos pode despertar nas crianças a motivação, a expressividade, a imaginação, a linguagem comunicativa, a atenção, concentração, raciocínio lógico e podem integrar diferentes áreas de conhecimento, por isso, constitui-se em um recurso de ponta no processo de alfabetização e letramento. Por meio dos jogos o sujeito, consegue estabelecer significados do mundo a sua volta e a escola tem um papel fundamental nesse processo, uma vez que, tem um enfoque diferente das brincadeiras em outros contextos, mantendo o objetivo de aprender brincando.

REFERENCIAL TEÓRICO 

Lúdico, de sua maneira geral, é visto como um divertimento; uma brincadeira; algo pertencente ao ser humano desde seu nascimento; uma característica das atividades humanas; podendo até representar valores específicos para as fases da vida do indivíduo (DE AGUIAR, VIEIRA, MAIA, 2018). Ainda para os autores supracitados como consequência do lúdico, tem-se a Ludicidade, ou seja, a ação, a brincadeira em si, a capacidade de criar jogos capazes de transmitir aquilo que se pretende ensinar. 
O jogo na ludicidade diz respeito as regras, e estas, dependendo do lugar em que está inseridas, podem despertar diferentes significados, pois a cultura as modifica, mas sua essência permanece a mesma: Facilitar a comunicação (KISHIMOTO, 1996). A brincadeira por sua vez, apesar de relacionada ao lúdico, é na ludicidade que conquista espaço, se trata da ação realizada pela criança.
O brincar no processo de ensino-aprendizagem contribui de forma significativa para apropriação do conhecimento em sala de aula (VIEIRA, OLIVEIRA, 2010), não somente nas suas habilidades sociais e afetivas, pois o aluno precisa seguir as regras do jogo e trabalhar em equipe, mas também em  suas habilidades cognitivas. Estudos apontam o uso de jogos lúdicos como um recurso facilitar da aprendizagem, capaz de auxiliar no processo de alfabetização, portanto, um instrumento pedagógico indispensável para alfabetização (SOARES, 2010).
No que diz respeito a alfabetização, Val (2006), alega que:

De início, pode-se definir alfabetização como o processo específico e indispensável de apropriação do sistema de escrita, a conquista dos princípios alfabético e ortográfico que possibilitem ao aluno ler e escrever com autonomia. Noutras palavras, alfabetização diz respeito à compreensão e ao domínio do chamado “código” escrito, que se organiza em torno de relações entre a pauta sonora da fala e as letras (e outras convenções) usadas para representá-la, a pauta, na escrita (VAL, 2006, p. 19).

Percebe-se que a alfabetização é a chave para a autonomia, é através desta que a criança poderá ler e escrever, bem como participar ativamente do processo de apropriação de outros conhecimentos. Por vezes, tal prática pode ser visto como um processo enfadonho para o aluno, e desmotivá-lo, ao fazer uso das brincadeiras em sala de aula, o professor utiliza um recurso divertido, prazeroso, e capaz de agregar em sua prática pedagógica, já que o aluno associa prazer ao brincar, logo irá associar o prazer ao aprender.

MATERIAIS E MÉTODOS
 
A metodologia utilizada trata-se de um estudo de caso envolvendo a professora supervisora do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID). Pertencente a rede pública municipal de Santana do Ipanema. A escolha se deu em razão da familiaridade da professora com o programa, assim como sua relação direta com os Bolsistas de Iniciação Científica, tendo como elemento facilitador a facilidade de comunicação entre os participantes do PIBID. No que tange ao estudo de caso, este é frequentemente utilizado para examinar o objeto de estudo em seu contexto real (MEIRINHOS, OSÓRIO, 2016). Enfatizamos que, tal ação ocorreu de forma remota devido ao período de isolamento social provocado pela pandemia da COVID-19. 
No decorrer do ano letivo, foram feitas algumas observações acerca da prática da professora, mas a base para o presente escrito ocorreu por meio de uma pequena conversa no segundo semestre. A conversa tinha por finalidade compreender o que a professora entendia a respeito da ludicidade, como colocava em prática na sala de aula e como avaliava se foram capazes de alcançar os resultados esperados.
A professora atua há mais de 10 anos como alfabetizadora, é formada em pedagogia, e alega fazer uso dos jogos lúdicos em sua turma. Seus dados pessoais como nome, idade, escola, e cidade em que atua não serão divulgados. E todas as informações coletadas durante a conversa foram armazenadas nos diários de bordo das autoras até o presente momento, onde eles serão comparados com o que outros autores encontraram em seus trabalhos.

RESULTADOS E DISCUSSÕES

A professora pesquisada, aqui tida como principal protagonista, relata que depois que as aulas voltaram presencialmente em Alagoas por meio da portaria Seduc 9,975/2021, que instituía o retorno das aulas presenciais depois do período em que as crianças, bem como a sociedade em geral eram aconselhadas a ficarem em casa por conta da pandemia do Covid-19, ela continuou fazendo uso dos jogos lúdicos que utilizava antes desse período de isolamento social. 
Para Roloff (2010), os jogos lúdicos é importante para despertar no aluno seu lado social, e indispensável para o professor que pretende observar o comportamento da criança no ambiente da sala de aula. Para além disso, este mesmo recurso, se bem utilizado, é capaz de auxiliar no processo de aquisição da leitura e da escrita. Sendo assim, a prática inteligente deste recurso na sala da professora/supervisora se faz de suma importância, uma vez que a própria está inserida em um ambiente com enfoque maior de alfabetizar crianças. 
Nessa mesma perspectiva de uso inteligente destes recursos, a professora acrescentou que sempre que utiliza jogos em suas aulas, toma cuidado para fazer observações, observações essas que servem para ela refletir se o jogo contribuiu ou não no processo de aprendizagem de seu aluno, além de utilizar jogos voltados para o conteúdo que esta trabalhando. É interessante ressaltar, que quando os jogos são utilizados em sala, tem todo um planejamento, e objetivos a serem alcançados durante e depois da prática. Quando utilizado jogos em sua sala, este não serve apenas para passar o tempo, a sua contribuição para aquisição de conhecimento é levada em consideração. 
No que diz respeito a prática da professora no primeiro semestre, foi possível observar que a mesma não utilizou jogos lúdicos manuais pois o período de isolamento tornou a prática difícil. Alguns pais preferia adquirir as atividades – disponibilizada pela escola – pelo e-mail (formato digital) evitando assim qualquer contato com terceiros. Pensou-se em confeccionar algumas atividades, sempre levando em consideração o conteúdo que o aluno estava aprendendo, mas não foi possível, já que se fosse feito a distribuição de tais jogos para os alunos jogarem em suas casas, a professora não teria como avaliar se os objetivos foram alçados com o jogo.
 Já no que diz respeito aos jogos lúdicos digitais, aqueles mediados pelas Tecnologias Digitais da Comunicação e Informação (TDIC'S), não fora utilizado nesse momento remoto, levando em consideração que a grande maioria dos pais não contavam com um aparelho tecnológico para compartilhar com a criança no horário das aulas, e aqueles que tinham, não possuía uma internet capaz de abrir o jogo.
Ver então que os pais que possuíam acesso as tecnologias preferiam não entrar em contato com a escola presencialmente, dificultando a oferta dos jogos manuais, e os pais que não possuíam acesso com as tecnologias dificultava a oferta dos jogos digitais educativos. Sendo assim, percebe-se que nesse primeiro semestre a professora levou em consideração o contexto em que a criança estava inserida, e optou por não fazer uso de alguns recursos lúdicos. Adiante, no segundo semestre, as aulas voltaram presencialmente, e a professora retornou com os jogos lúdicos. 
Entre os jogos mais utilizados pela professora, antes do período de isolamento social, e atualmente,, destacam-se: O jogo da memória e o Jogo do ábaco. Rosa (2017), utilizou o jogo da memória em um oficina escolar e verificou que tal jogo possibilitou ao aluno um melhor entendimento do conteúdo teórico apresentado em aulas anteriores. Já o ábaco, foi utilizado na prática da Barbosa (2019), que destacou como uma estratégia didática capaz de ajudar na compreensão do conteúdo e no desenvolvimento do raciocínio dedutivo. Ainda para ela, as crianças manipulam o material transformando o processo de aprendizagem em algo significativo.
Para fechar, a professora entende que os jogos são importantes, e afirma que as crianças são capazes de aprender brincando. Ela acrescenta que quando faz uso destes em sua turma, percebe uma maior interação dos alunos, e logo a sala de aula se transforma em um ambiente divertido e prazeroso. Isso corrobora com que Poletto  (2005) coloca, quando afirma que as crianças relacionam prazer a brincadeira, e quando utiliza-se a brincadeira em sala, a criança relaciona prazer ao aprender. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O presente trabalho buscou apresentar a importância do lúdico, especificando por meio do relato da professora/supervisora, bem como uma pequena revisão de literatura. Compreende-se que a ludicidade se apresenta cada vez mais como um requisito fundamental para o desenvolvimento da criança. Quando aprende brincando, sua alfabetização se torna mais divertida, além de tornar-se ainda um indivíduo autônomo e criativo. 
A ludicidade é um tema bastante discutido entre os teóricos da educação, não deixando dúvidas de quão benéficos podem ser. Sendo assim, torna-se de extrema importância que haja, da parte do professor(a), um planejamento diversificado, visando proporcionar a seus alunos atividades que os desafiem e os desenvolvam em sua autenticidade. 
Foi possível perceber também que não é suficiente apenas jogar, é necessário que o professor(a) acompanhe o aluno, fazendo observações de suas práticas e como poderia melhora-las. É necessário entender se o jogo se aplica para determinada ocasião, e ter em mente os objetivos que pretende conquistar. Somente assim, é possível refletir sobre o que os autores colocam como jogos prazerosos, divertidos e capaz de auxiliar na aquisição de conhecimento. 
Para finalizar, é interessante ressaltar que o lúdico, não apenas tem o poder de alfabetizar e letrar a criança, consegue ainda fazê-la sair de sua introspecção para socializar com o mundo ao seu redor, sendo assim, essa ação trás benefícios não apenas para o ambiente escolar, como também para a vida do aluno. Essa ação trás benefícios que vão além dos muros da escola.
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