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Resumo: Este trabalho dedica-se a estudar a contribuigdo dos jogos no processo de
aprendizagem significativa da alfabetizacéo, tratando-os, assim, como importante
ferramenta para as estratégias em sala de aula para os anos iniciais do Ensino
Fundamental, principalmente durante o processo de alfabetizagdo. Busca-se
evidenciar a significAncia do tema para que os educadores compreendam a
contribuicdo do jogo em todos os conteudos escolares, e nao apenas percebendo-os
como perda de tempo, mas identificando as vantagens da ludicidade ofertada pelos
mesmos. De todas as contribuigbes, podem-se apontar algumas como cruciais, por
exemplo, o favorecimento na relacdo entre professor e aluno, potencializando a
parceria construtiva dos sujeitos nos processos de leitura e de escrita, bem como
possibilitando a crianga raciocinar sozinha, errar, acertar, ajudar e pedir auxilio para
os demais colegas. O uso de jogos na alfabetizagdo também se constitui como uma
pratica que desenvolve autonomia e sociabilidade entre as criangas, valorizando a
criatividade, a afetividade, a sensibilidade de cada uma e possibilitando momentos
de construgdo de conhecimento individual e coletivo. Para desenvolver o presente
trabalho, foi realizada a analise de jogos que séo ofertados em uma escola da rede
publica de um municipio da regido do Alto Uruguai gaucho. Além disso, foi feita uma
analise documental em publicagbes oficiais e uma pesquisa bibliografica com base
nos referenciais tedricos de Rodrigues (2013) e Higa (2012). Apds a analise dos
jogos, percebeu-se que na escola visitada os jogos comprados sao utilizados pelos
professores como ferramenta para sala de aula. Além desses, constroem outros
jogos com as criangas a partir de pesquisas realizadas nas aulas de informatica.
Vale ressaltar também que estes jogos prontos utilizados na escola possuem muita
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diversidade de conteudo, podendo ser utilizados em diferentes niveis de escrita.
Exemplo disso é o "Soletrando”, no qual se monta a imagem do animal a partir da
colocagao das letras. No jogo "Si-la-bas", a crianga procura silabas que estao
prontas e monta palavras a partir das figuras que possui o jogo, podendo, também,
formar muitas outras. Vale ainda nos remeter que o primeiro contato que os
estudantes devem ter com a lingua escrita € com palavras mais significativas para a
turma, como o préprio nome deles, o dos colegas, da professora, para, depois, ser
ampliado o repertorio a partir destes jogos de nossa analise e de outros
confeccionados pela turma. Diante disso, conclui-se que, partindo dessa pratica, o
professor estara mais ciente dos processos que o aluno enfrenta, conseguira
planejar situagcbes significativas que auxiliam na produgdo das criangas, 0s
desafiando de maneira aprazivel, colocando-os como sujeitos participantes do
processo de aprendizagem e, entdo, facilitando a construgdo e a reflexdo do
funcionamento do sistema de escrita.
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