IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

ALFABETIZACAO, LETRAMENTO E PRATICAS DECOLONIAIS
POR MEIO DE RECURSOS PEDAGOGICOS COMO JOGOS
LUDICOS.

Erika da Silva Faria '

Amanda Mariana Braga Xavier *

Ana Paula Monteiro Gongalves Ribeiro *
Sabrina Freitas da costa *

Orientadora Isabel Cristina Franca dos Santos °

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo discutir 0 uso de jogos como recurso educacional no
processo de alfabetizac@o e letramento, em praticas decoloniais de ensino e aprendizagem de
criangas e jovens do Movimento Republica de Emats no bairro do Bengui. A pesquisa
fundamenta-se nos estudos de autores como Araujo (2020); Bueno & Proenga (2019); Ferreira
(2021); Freire (1987), Vygotsky (1984); Quintero; Figueira & Elizalde (2019) e outros. O estudo
resulta de uma abordagem metodologica qualitativa com a pesquisa-acdo articulada em etapas
de constru¢do dos jogos educacionais, 1 planejamento dos jogos. 2 constru¢do do jogo. 3
desenvolvimento com os estudantes.4. Socializacdo dos jogos. Os resultados e anélises
possibilitam a identificagdo da importancia dos jogos na ludicidade a partir de uma perspectiva
interdisciplinar. Isso favorece o ensino e aprendizagem no processo de alfabetizacdo e
letramento, a criatividade, a resolugdo de problemas, proatividade em grupo com praticas
decoloniais. Isso potencializa os didlogos com temas sociais, transversais e interdisciplinares
construindo um ambiente ludico e afetivo através de um didlogo critico reflexivo em meio social
e dos avangos nos niveis de aprendizagens a partir de diagnoses mensais. As vivéncias no
Movimento Reputblica de Emaus possibilitam a socializacdo das futuras alfabetizadoras,
educadores do Movimento, criangas e jovens, contribuindo com a pratica docente em ensinar e
aprender construindo conhecimento no fortalecimento do coletivo e autonomia em meio as
praticas culturais que favorecem as vivéncias e trocas entre professores em formacédo Inicial e
continuada com os alunos, entre alunos e alunos e educadores.

Palavras-chave: Alfabetizacdo, Ensino e aprendizagem, Jogos, Letramentos, Praticas
decoloniais.

INTRODUCAO

O uso de jogos como recurso educacional tém sido utilizados em diversas

atividades no apoio escolar da republica de Emats no qual potencializa a ludicidade
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estimulando o processo de alfabetizac;ﬁo e letramentos através da criatividades,
interacdo em equipes de maneira a desenvolver a interacdo social durante o tempo no
processo de alfabetizacao e letramento. Com o objetivo de discutir o uso de jogos como
recurso educacional no processo de alfabetizacao e letramento, em praticas decoloniais
de ensino e aprendizagens de criancas e jovens em situacdo de vulnerabilidade que
frequentam tanto escolas no bairro do Bengui quanto no Movimento Republica de
Emaus na cidade de Belém.

Durante o processo de desenvolvimento da ludicidade por meio de jogos
educacionais, fez-se 0 uso da construg¢do de raciocinio logico, desenvolvendo relagdes
com o cotidiano dos educandos que de algum modo também contribuem para os
processos de alfabetizagdo e letramentos de maneira interdisciplinar. Essas praticas
educacionais estimulam a potencialidade que cada aluno no seu processo de
compreensdo durante a elaboragdo das ideias, na compreensdo das palavras em meio as
relacdes de alfabetizacdo e letramento e seus niveis de compreensdo da escrita,
estabelecendo a interrelagdo com aspectos socioemocionais que o uso dos jogos
estabelecem ao fazer uso das atividades por meio da leitura e escritas.

A presente pesquisa ocorreu através dos planejamentos e formagdo académica
no PROEXIA Emaus (PROEX/UFPA/2022) desenvolvido no Momento Republica de
Emats no bairro do Bengui com o intuito de estimular agdes de leitura, oralidade,
escrita de criangas e jovens que participam durante os encontros realizados nas tergas e
quintas feiras, nos turnos manhd e tarde, por bolsistas e egressos da UFPA que
desenvolvem praticas decoloniais que trazem para discussao saberes, vivéncias e formas
de sentir dos sujeitos nas relagdes com seus cotidiano convergindo-as para o trabalho
de aquisicao da leitura, da oralidade e da escrita.

Nesse contexto, as praticas Decoloniais, a ludicidade na construgdo de jogos, a
partir das vivéncias, do cotidiano dos alunos ligada ao dia a dia no bairro do Bengui na
cidade Belém/PA relacionando com aspectos da historia do bairro. Isso valoriza o
espago no qual os alunos estdo inseridos no Movimento do Emaus. Dessa maneira, ha
estimulo do processo da criatividade e criacdo de jogos de modo a terem convergéncias
as praticas que potencializasse aprendizagens de criancas e jovens com baixos indices
de avancgos na escrita ¢ na leitura.

Onde para Dias e Abreu (2020) as pedagogias decoloniais devem ser (re)criadas,

levando em conta os diferentes fatores socio-histéricos que afetam povos e grupos que
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enfrentam os problemas da modernidade/colonialidade, entre os quais se inclui o
proprio povo brasileiro.

Diante desse quadro, os relatos dos alunos sdo associados as narrativas, via
Contagdo de historias ou Mediagdo de leitura que ampliassem ou convergem saberes.
As narrativas eram desdobradas em textos coletivos potencializados por meio de jogos
criados pela equipe que atuava no Programa. Todo o trabalho de alfabetizagdo e
letramento potencializam os didlogos com temas sociais, transversais €
interdisciplinares construindo um ambiente ludico e afetivo. No desenvolvimento do
didlogo critico reflexivo em meio social e dos avancos nos niveis de aprendizagens a
partir de diagnoses mensais.

Para Farias et al. (2017), explica que a contacdo de historia ¢ uma pratica que
vem desde a antiguidade que surgiu antes da escrita, que era quando as pessoas se
utilizavam da oralidade para narrar acontecimentos a sociedade, transmitindo assim
ensinamentos, valores, costumes, mitos e crencas que sdo repassadas de geragdo a
geracdo, que também utilizam desta pratica para o entretenimento, diversao e lazer.

Para Bakhtin (2010), os didlogos por meio do discurso produz um sentido de
constru¢do e desenvolvimento através das linguagens possibilitando compreensdo de
relacionar como criar as diferentes interagdes através de uma abordagem que o sujeito
constroi através do conhecimento social que ele ja tem, possibilitando as diferentes
interpretagdes e acesso ao signo e significado de compreensdo do dialogos.

Corroborando com Freire (2014), onde nos diz que ¢ pelo conhecimento de
mundo que se expressa os saberes, através do conhecimento do sujeito ao conscientizar
o seu processo de historia de vida que requer a valorizagcdo das pessoas sujeito de
construgdo através do seu repertorio de vida na transformagdo de mundo através dos
didlogos. No entanto, Araujo & Souza (2020, p.2) reforca que a ludicidade traz novas
maneira de interagdo com o mundo através de vivéncias que possibilitam relacionar com
o contexto social “ é a melhor forma que a crianga possui para se comunicar, sendo este
também um instrumento que possibilite as criangas entender e conviver com outras
criangas”.

Pensando nisso Ledo (2019), aponta o uso de jogos como mecanismo de
construcdo da imaginagdo, atencdo, concentracdo e da linguagem comunicativa das
criancas durante o processo de alfabetizagdo/letramento, visto que os jogos englobam
diferentes areas de aprendizado. Tal interdisciplinaridade articula saberes que os alunos

poderdo se sentir mais engajados para mostrar seus posicionamentos, seja de maneira
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oral ou escrita. Contribuindo com a ideia de Ferreiro e Teberosky (1999, p.17), de que a
alfabetizacdo ndo ¢ "um estado ao qual se chega, mas um processo cujo inicio ¢ na
maioria dos casos anterior a escola € que ndo termina ao finalizar a escola”.

Conforme Kishimoto (2008, 0.16) “O sentido do jogo depende da linguagem de
cada contexto social a um funcionamento pragmatico da linguagem do qual resultou
conjunto de fatos ou atitudes que dao significativas aos vocabulos a partir de analogias.
[...] A nogdo do jogo nao remete a lingua particular de uma ciéncia, mas a um uso
cotidiano [...]” ou seja, quando o conteudo estd envolvido com um contexto social

consequentemente se tem um dominio sobre o conteudo.

METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica qualitativa com a pesquisa-acdo foi articulada em
etapas de construcdo dos jogos educacionais no processo de alfabetizacdo de letramento
em praticas decoloniais, cada etapa consiste em uma sistematizacdo das ideias com as
criancas organizando os aspectos de valorizagdo ao sentimento de pertencimento espaco
onde desenvolvemos as atividades na biblioteca chamada Dom bosco no Movimento
Republica de Emats durantes seguintes etapas de desenvolvimentos jogos educacionais

De acordo com Thiollent (2002, p. 4), "a pesquisa-a¢do ¢ realizada em um
espaco de interlocugdo onde os atores implicados participam na resolugdao dos
problemas, com conhecimentos diferenciados, propondo solu¢des e aprendendo na
acao". Assim, com base nessa metodologia as atividades ocorreram nas tercas e
quintas-feiras, com uma média de 10 alunos no turno da manha e 19 no turno da tarde,
sendo conduzidas de maneira interdisciplinar como sera descrito no decorrer do
trabalho.

O planejamento dos jogos se deu por meio das agdes de roda de conversas,
conhecendo o dia a dia dos educandos, juntamente as constru¢des de escritas para
estabelecer a diagnose e compreender em que niveis de escritas os alunos estava,
envolvendo os através do imaginario da cultura amazdnica, com contagdes de historias,
por meios dos desenhos,, estimulando os didlogos entre os alunos no processo de
valorizagdo de suas ideias, por meio de leituras, exposi¢do das ideias, e reflexao através
da curiosidade de nosso educandos.

Para o presente artigo foi selecionado a histéria da origem do nome do bairro

Bengui, inicialmente foi questionado aos educandos se sabiam o porqué desse nome
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para o bairro, muitos responderam que sabiam mas gostariam de ouvir a educadora
realizar a contacdo da historia. Onde formou se um circulo e a educadora contou que
segundo a histéria que os mais velhos contam ¢é que a origem do nome partiu da jungao
de 2 nomes Benjamin e Guilherme, onde eles esperavam o trem que vinha de Icoaraci
para irem até Castanhal estudar, pois somente 14 havia escola e ficavam com uma
plaquinha cada um Ben e Gui, bem na entrada da rua. Entdo juntaram as iniciais e
formou o nome do bairro Bengui.

Figura 1: Contag@o de historia Origem do nome Bengui

Fonte: Elaborado pelas Autoras 2023.

Apbs a contagdo de historia, muitos explicaram que seus avos contavam a
mesma historia sobre o nome do bairro e questionaram as educadoras o bairro de cada
uma, iniciando assim uma roda de conversa como atividade prévia para iniciar as
atividades atras de jogos educacionais construidos pelas educadoras.

Os jogos educacionais surgiram a partir das curiosidades que os alunos expdem
sobre as literaturas e compreensao das palavras produzindo sentidos, fizemos uso do
Alfabeto Movel, Cruzadinha, Caga palavras, Pescaria Sildbica, entre outros, no

contexto historico do Emats e do Bengui.
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Figura 2: Caca palavras

Fonte: Elaborado pelas Autoras 2023.

Cada jogo foi desenvolvido para as criangas relacionarem o processo de
leituras, compreensdo das palavras, construgcdo de textos e raciocinio logico através
deles. Para a construcao dos jogos utilizou-se materiais como tampas de garrafas, Eva,
tesouras, canetinhas, papel 40k, papel crepom, cola quente, caixas de papel, TNT, ima,
uma vara, papel cartdo preto.

E valido ressaltar que as cruzadinhas e o caga palavras eram sobre a histéria do
Bengui e Emats . Na cruzadinha utilizou as figuras como objetivo de dire¢do para
serem escritos os nomes como: Bengui, escola, trem, Emaus, Guilherme. No caga
palavras, a intencdo era que achassem palavras como: Trem, Padre Bruno, Emaus,
Benjamin, Bengui, Ferro, escola, capela, A utilizacdo do alfabeto modvel foi para a
formagdo da palavra Bengui, quais letras deveriam contar na escrita da palavra. Na
pescaria silabica os educandos com a vareta puxavam o peixinho com as silabas para
formar palavras que envolvessem a histdoria do bairro, o Ematis ou até mesmo o seu

cotidiano.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso dos jogos nas atividades caca - palavras, cruzadinhas e pescaria silabica,
possibilitaram a rela¢do entre os diferentes contextos de atividades ludicas que tem o
potencial de mobilizar os alunos a interagdo, a expandir a criatividade, a afetividade
entre outras habilidades e competéncias; trazendo a compreensao sobre o processo da

leitura, oralidade e escrita. Nessa perspectiva, construindo sentido no contexto que os



IS5NM: 2358-8829

CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

alunos estdo inseridos, dessa maneira, ressignificando suas vivéncias no bairro do
Bengui, este onde eles moram, através das atividades propostas.

Figura 3: formagdo da palavra Bengui

Fonte: Elaborado pelas Autoras 2023.

Vale ressaltar, que nas atividades desenvolvidas, a participacdo das
pesquisadoras  como mediadoras possibilitam nas atividades ladicas com jogos, uma
maior interacdo junto aos alunos permitindo, sempre que necessario, a mediacdo com
intuito de esclarecer duvidas, explicitar respostas ou buscar resolucdo para a superacao
de desafios. Logo, podemos perceber que os objetivos alcangcados por meio das
atividades com os jogos tiverem éxito pela medicdo feita de forma significativa,
planejada e consciente no decorrer das praticas decoloniais desenvolvidas na sala de
apoio do movimento de Emats.

Por este prisma, os jogos mencionados acima, possibilitou trabalhar algumas
habilidades essenciais como a oralidade,leitura e escrita e a compreensao do que se
estava lendo, ja que pretendia-se que os alunos ndo apenas codificassem e
decodificassem as palavras que surgiam na atividades propostas, mas que pudessem
compreender e dar significados as mesmas, ja que, elas surgiram baseadas ao contexto
que eles estavam inseridos. Os jogos foram pensados e adaptados justamente para

explorar habilidades tdo importantes na vida dos estudantes.
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Figura 4: Cruzadinha

Fonte: Elaborado pelas Autoras 2023.

Nesse sentido, para Kishimoto (2008), quando oportunizamos aos educandos
uma frequéncia na brincadeira com a presenca de um mediador, a crianga descobre a
regra, ou seja, a sequéncia de a¢des que compdem a modalidade da brincadeira e ndo s6
a repete, mas toma iniciativa, altera sua sequéncia ou introduz novos elementos. Com
isso, a crian¢a demonstra ter dominio das regras da brincadeira além da capacidade de
levantar hipodteses e criar estratégias para o jogo. Sob esta Otica, o letramento por meio
dos jogos ludicos para as séries iniciais, ¢ abordado como um processo dindmico e
contextualizado, atendendo a perspectiva de Paulo Freire.

Figura 5: Pescaria Silabica

Fonte: Elaborado pelas Autoras 2023.

Freire (2014) defende que o letramento vai além da decodificagdo de palavras;
ele envolve a compreensao critica do mundo e a capacidade de se expressar de forma
significativa. Portanto, os jogos ludicos tornam-se espagos onde os educandos ndo
apenas praticam habilidades de leitura e escrita, mas também exploram e discutem

temas relevantes de sua realidade. E assim, proporcionam interagdo, senso de
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coletividade, criticidade, além de incentivar os alunos a dialogarem, narrar historias e
criar significados coletivos.

Durante as atividades propostas, pode-se constatar que houve entre os
educandos uma melhor interagdo,raciocinio logico para resolugcdo de problemas, uma
melhor desenvoltura na compreensdo da oralidade, leitura e escrita. Além do fato de que
eles foram desenvolvendo autonomia, motivac¢ao,imaginacao, linguagem
comunicativa, atencdo, concentracdo no decorrer das atividades com os jogos. Logo,
podemos inferir como afirma Ledo (2019) que os jogos interdisciplinares propiciam um
ambiente favordvel ao interesse dos alunos, englobando diferentes &reas do
conhecimento favorecendo a alfabetizacdo e o letramento.

Desse modo, observou-se que, quando os alunos trabalham com os jogos, eles
vivenciam emogdes e expectativas na interagdo com o outro, € nessa troca com o outro
sujeito foi sendo construindo o saber trabalhado pelos professores na mediacdo das
relacdes e conhecimentos. Por conta disso, os jogos facilitam a interagcdo social dos
educandos, em que eles demonstraram confianca. Assim, sentindo-se parte do “mundo”.
Portanto, o jogo ¢ uma forma de linguagem e expressao, auxilia na integragao e na vida
social, além de trabalhar relagdes interpessoais, regras, afetividade, o cognitivo e a

linguagem (Ledo, 2019).

CONSIDERACOES FINAIS
As vivéncias no Movimento Republica de Emaus possibilitam a socializa¢ao das
futuras alfabetizadoras, educadores do Movimento, criangas e jovens, contribuindo com
a pratica docente em ensinar e aprender construindo conhecimento no fortalecimento do
coletivo em meio as praticas culturais. Elas favorecem as vivéncias e trocas entre
professores em formagdo Inicial e continuada com os alunos, entre alunos e alunos e
educadores.
Por conta disso, o que se busca na sala de apoio do Movimento Reptblica de
Emats, com propostas das atividades por meio de jogos € facilitar o processo de ensino
e aprendizagem oportunizando o ensino e aprendizagem dos discentes de forma
prazerosa que os desafiam nos avangos de leitura, oralidade e escrita. Dessa maneira,
apresentar praticas de ensino de alfabetizacdo e de letramento, que visem produzir um
conhecimento que leve os alunos do Emats a serem protagonistas de sua propria

historia.
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