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RESUMO

O jogo é uma ferramenta extremamente eficaz na sala de aula, diante de objetivos explicitos e que
facam sentido para os estudantes, constituindo-se, desse modo, como um agente facilitador
na/para a aprendizagem da lingua escrita de forma ldica e prazerosa, visto que, aprender a ler e
escrever, de inicio, pode ser um processo complexo para as criangas. Nessa dire¢do, a presente
pesquisa teve como objetivo analisar e refletir sobre a contribuicdo desse recurso para 0 processo
de alfabetizacéo e para a participacdo e a interacdo das criancas de uma turma do 3° Ano do ensino
fundamental I de uma escola municipal da cidade do Recife, durante a vivéncia do jogo “Missdo
Silabica”. O jogo teve como objetivo promover a reflexdo do sistema de escrita alfabética
estimulando o trabalho em equipe bem como estimular a percepg¢éo de que palavras que possuem
uma mesma sequéncia de sons tendem a ser escritas com a mesma sequéncia de letras. Numa
abordagem qualitativa, a pesquisa assumiu a perspectiva da pesquisa-acdo, a partir de uma
atividade desenvolvida em uma sala de aula, campo de estgio da vivéncia do Programa
Residéncia Pedagogica (PRP), em parceria com a UFRPE. Os resultados apontaram, que o
trabalho com o jogo, além de auxiliar na consolidac&o da aprendizagem da lingua escrita de forma
ludica e dindmica, ele, para além da funcao didatica, também contribuiu para o fortalecimento das
relacOes e interagdes entre as criancas, para a criacdo de sentimento de pertencimento a um grupo
e para a valorizacdo do conhecimento do proximo.

Palavras-chave:Alfabetizacdo, Jogo didatico, Interacdo, Relacdo professor aluno.

INTRODUCAO

O Programa de Residéncia Pedagdgica - PRP na Universidade Federal Rural de
Pernambuco/SEDE no curso de Licenciatura em Pedagogia tem como principal eixo a
alfabetizacdo e letramento no primeiro ciclo dos anos iniciais, ou seja, o ciclo de
alfabetizacdo. O PRP € um programa de iniciacdo a docéncia que estimula nos residentes
a pesquisa cientifica, tendo como principal combustivel para pesquisa a reflexdo da acéo
na acdo. Esta pesquisa € uma pesquisa-acdo e contou com observacdes para coleta de
dados e intervencgéo planejada a partir dessa coleta com o objetivo principal de analisar a

participacdo e interacdo das criancas no processo de alfabetizacdo durante um jogo
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didatico e objetivos especificos: compreender se em diferentes praticas a movimentacao
da turma tem alguma mudanga, explorar os aspectos positivos das criancas e perceber a
aprendizagem de maneira ladica em um contexto definido como complexo. Nas
observacOes constatamos que a turma possuia algumas dificuldades de participar das
aulas, tanto por comportamentos e a¢des reativas quanto por um carater mais tradicional
da prética docente da preceptora. Criamos um jogo para realizar com as criangas como
uma regéncia e como meio de perceber a movimentacgao na sala de aula de maneira mais
ludica e descontraida, por fim, analisamos a realizacdo e dados desse jogo e construimos
o relato de experiéncia e percebemos uma participacdo boa e uma evolugéo desde o inicio
do programa até o momento da realizacéo do jogo.

O processo de aprender o alfaletramento, de inicio, pode ser complexo para as
criancas, por isso é possivel contar com a ludicidade para uma construcdo de
conhecimento efetiva e prazerosa para elas, 0 jogo € uma ferramenta que pode propiciar
uma pratica mais dindmica e divertida sem fugir da seriedade e rigor que a prética
pedagogica exige. Além da ludicidade e diversdo, o jogo traz diversas possibilidades,

considerando que estimulam o

Desenvolvimento de estratégias, participacéo ativa do aluno, desenvolvimento
da criatividade e favorece a participacdo da competicdo sadia, além de resgatar
0 prazer em aprender, pois séo voltadas ao desenvolvimento da criatividade e da
autonomia dos alunos, o que leva a afirmar que um trabalho sério como uso de
jogos nas aulas (Alves, 2011,p.06 apud Lopes et al. 2015, p.02)

O jogo Missdo Sildbica foi planejado para uma turma de 30 ano do ensino
fundamental I, pensando nas subjetividades da turma de uma escola municipal do Recife.
Essa turma possui uma diversidade significativa no que se refere a niveis de aprendizagem
e comportamental. Inicialmente, ficamos receosas com o teor competitivo que um jogo
pode trazer, visto que a turma ja possui historico de conflitos e acabamos planejando uma
atividade comum, que ndo tinha as caracteristicas de um jogo tampouco trazia a
ludicidade para o processo de construcdo de conhecimento, diante disso, buscamos
alternativas para conciliar a competicéo de forma saudavel, o processo de aprendizagem

e a construcdo de relagdes afetivas entre as criangas.

A brincadeira e 0s jogos por si apresentam uma série de alternativas que
auxiliam na construcdo do conhecimento, cuja crianga aproprie-se deste
conhecimento de uma forma muito agradavel e interessante. No jogo, brincando
ela mesma consegue avaliar seu crescimento e sente-se naturalmente desafiada
a ir adiante. (Barros 2002, p.34 apud Lopes et al, 2015,p. 08)
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METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada em uma turma de 3° ano do ensino fundamental |1 em
uma escola da Rede Municipal do Recife, os sujeitos da pesquisa foram 16 criangas da
faixa etaria de 8 a 10 anos. Quanto a escolha metodologica, essa pesquisa pode ser

classificada como pesquisa-acao e pode ser definida como um

[...] tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associacdo com uma agdo ou com a resolucdo de um problema coletivo
e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situagéo ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent,
1988, p. 15 apud Lara e Molina, 2011, p. 142).

Realiza-la implica existir interacdo entre pesquisador e pesquisados e diante dela
a identificacdo de problemas e priorizacdo para resolucdes, observar ndo apenas 0s
sujeitos mas também seu contexto social e as possibilidades para uma intervencdo com
intencionalidade bem definida. A intencionalidade deve estar presente em cada agéo e
decisdo realizadas, assim como compreender que, para além da acéo, esta pesquisa busca
aumentar o conhecimento de todas as partes envolvidas. Foram utilizadas como
procedimentos desta pesquisa a observacdo participante, planejamento, producgéo e
realizacdo de um jogo e anélise de dados.

REFERENCIAL TEORICO

A alfabetizacdo e letramento sdo processos distintos, porém, indissociaveis, caminham
juntos e sdo essenciais para a vivéncia em um mundo letrado. Segundo Soares (2020) a
alfabetizacdo consiste no processo de aquisi¢do do conjunto de técnicas que possibilitam
a escrita, ja o letramento € a capacidade de usar a lingua escrita em contextos sociais a
partir de géneros textuais, € importante ressaltar que apesar de serem essencialmente
construidos em conjunto, o letramento ndo depende da alfabetizacédo para existir ou até
mesmo ser desenvolvido.

Alfabetizacdo e letramento sdo processos cognitivas e linguisticos distintos,
portanto, a aprendizagem e a ensino de um e de outro é de natureza
essencialmente diferente, entretanto, as ciéncias em que se baseiam esses
processos e a pedagogia por elas sugeridas evidenciam que sdo processos
simultaneos e interdependentes. (Soares, 2020, p.27)

Para uma aprendizagem significativa, é preciso entender qual a necessidade dos
estudantes, bem como entender as especificidades e subjetividades do processo de cada

um para atender as demandas de aprendizagem deles. Segundo Soares (2020)

No que se refere a aprendizagem da escrita alfabética, cabe a escola, conhecendo

o nivel de desenvolvimento cognitivo e linguistico ja alcancado pela crianca e
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partindo dele, orienta-la para que avance em direcdo ao nivel que ela ja tem
possibilidade de alcancar. (Soares,2020, p.53)

Para uma aprendizagem efetiva e prazerosa, o profissional docente deve buscar
estratégias, elementos, recursos e materiais que colaborem para a construcdo de
conhecimento. Nessa perspectiva, 0 jogo pode ser um instrumento facilitador desse
processo. As autoras Leal, Albuquerque e Leite (2005, p.112) definem o jogo como

como uma atividade lidica em que criangas e/ou adultos participam de uma
situacdo de engajamento social num tempo e espaco determinados, com
caracteristicas proprias delimitadas pelas proprias regras de participacdo na
situacdo "imaginaria".
Nesse contexto, o professor deve mediar, direcionando os didlogos durante o jogo,
mantendo o foco na construcdo de conhecimento e na ludicidade para que ndo haja espaco
para discussdes ou brigas por parte dos estudantes.

Quando o professor atua nessa perspectiva, ele ndo € visto como um mero
transmissor de conhecimentos, mas como um mediador, alguém capaz de
articular as experiéncias dos alunos com o mundo, levando-os a refletir sobre
seu entorno, assumindo um papel mais humanizador em sua pratica
docente.(Lopes,2015,p.05)

Existem alguns tipos de jogos, como jogos de enredo ou jogo de regras. O jogo de enredo
¢ aquele voltado para simulac@es do cotidiano no qual os estudantes sdo estimulados a
empenharem ou interpretarem papéis sociais. Nos jogos de regra, o enfoque é voltado
para as regras e as situacdes imaginarias criadas no contexto da sala de aula. Ainda
segundo Leal, Albuquerque e Leite (2005,p.115) “nos jogos de regras, por exemplo, elas
aprendem que a participacdo em grupos exige atendimento a regras, aprende que essas
regras sao compartilhadas e sdo mutaveis, desde que haja acordo entre os participantes.”.
Nesse sentido, o jogo assume o papel de facilitador da mediacao docente entre as criancas
e 0 conhecimento a ser construido, por isso é importante entender o nivel de aprendizagem
dos alunos, bem como o interesse e quais estratégias corroboram para esse processo de

aprendizagem. Leal, Albuquerque e Leite (2005, p. 119) afirmam que

Além de organizar a situagdo e selecionar os jogos a ser disponibilizados em
fungdo dos objetivos, a presenga do professor como mediador das situagGes é
fundamental, j& que ele "dinamiza o grupo pela sua atitude de escuta, de atencéo,
de entusiasmo diante do sucesso da crianga e encorajamento diante da derrota e
ajuda na construcédo progressiva da nocao de regra” (PERNAMBUCO, 1997, p.
14).Tendo a certeza do papel central que o professor desempenha no
planejamento das situacGes com utilizacdo de jogos para ajudar a alfabetizar e
no acompanhamento dos alunos durante as atividades]...]

Na alfabetizacdo, os jogos podem assumir esse papel também, cabendo ao professor
buscar jogos, explorar suas potencialidades e transparecer sua intencionalidade de forma

simples. Assim
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0 aluno, pouco a pouco, vem a perceber que as palavras orais sdo unidades que
podem ser divididas em unidades menores (silabas e fonemas); chegando, afinal,
a entender que cada letra corresponde, via de regra, a algo (que chamamos de
fonema) menor que as silabas. Compreendem, também, que as silabas sdo
formadas por uma ou mais letras e que em cada silaba ha ao menos uma letra,
gue a ordem de escrita das letras corresponde a ordem de emissdo dos sons da
palavra oral, que existe um sentido predominante na escrita. (Leal, Albuquerque
e Leite,2005, p.119)

Utilizar um jogo para explorar esses conceitos € uma estratégia interessante e, se
construido e realizado de maneira planejada, com intencionalidade e com as transposicdes
didaticas necessarias aos estudantes, sera de grande construcao e aprendizagem mutua de

forma leve, prazerosa, didatica e ludica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No dia da realizacdo do jogo, a preceptora assumiu o primeiro tempo e realizou
atividades impressas de lingua portuguesa, das 13h as 14:50, as cadeiras estavam em
fileiras, mas optamos por organizar as cadeiras e mesas em conjuntos de 4 ou 5 alunos.
Nesse momento, tivemos um pouco de dificuldade na hora do agrupamento pois algumas
criancas possuem dificuldade em interagir, duas criangas optaram por jogar sozinhas e
nos permitimos, pois acreditdvamos que ao ver os grupos formados e realizando as
“missodes” juntos eles iam enturmar-se. Dito e feito! No decorrer do jogo eles entraram
em equipes e participaram ativamente delas. O jogo elaborado foi denominado “Missdo
Silabica”, foi construido em equipe de 3 residentes, sendo elas Glaucy Kelly, Inara Dantas
e Julia Gomes. Para a realizacdo dele, foram necessarios 2 dados com silabas aleatorias,

9% ¢

1 dado com as palavras “singular”, “plural” ou “escolha livre” e outro com as quantidades
de silabas: “2 silabas”, “3 silabas” e “livre escolha” e 1 cartolina para cada equipe.
Poderdo jogar 4 grupos de 4 a 5 pessoas, cada rodada sera a vez de um grupo jogar o dado
para sortear como devera ser a escrita de uma determinada palavra. Os jogadores devem
dividir-se em 4 grupos e um grupo por vez joga os dados para definir as regras das
palavras que eles precisam encontrar. Ex: ba-cha- 3 silabas e singular - BACHAREL,
cada equipe terd 1 min para escrever uma palavra seguindo os comandos dos dados e no
final de cada rodada devem mostrar a palavra que escreveram. A equipe que escrever ao
menos uma palavra que siga todos os comandos definidos pelo dado marca 1 ponto em
cada rodada. Vence a equipe que tiver mais pontos. Nessa experiéncia o jogo foi utilizado
como uma ferramenta para a aprendizagem, todavia, utilizad-lo sem intencionalidade
implica em equivocos e até mesmo distanciamento dos objetivos de ensino e

aprendizagem. Santana (2019, p. 31)) destaca que
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O jogo por si s6 ndo realiza o papel de ensinar, como ja ressaltamos, ele é uma
ferramenta didatica para enriquecer o processo, dessa forma, potencializa a
construcdo da aprendizagem e isso significa dizer que ele a expande. Assim, o
educador pode propor atividades ludicas diversificadas, jogos, brincadeiras,
atividades, incentivos variados e, claro, expor os conteldos a serem aprendidos,
realizar todo um trabalho didatico para que a aprendizagem ocorra.

No primeiro momento, apresentamos 0s materiais a serem utilizados (os dados,
cartolinas, lapis e pincel para quadro branco), conseguinte explicamos a ideia do jogo e
resgatamos uma aula sobre o tema “singular ou plural” que realizei como regéncia
anteriormente, falamos sobre as regras do jogo, conversamos sobre respeito com o0s
colegas para incentivar que durante os jogos eles fossem mais empaticos e respeitosos,
bem como pedir que eles evitassem conflitos para que pudessem jogar com tranquilidade.
Embora o jogo estivesse pronto e com todas as suas regras elaboradas, ndo houve
imposicdo ou uma verdade considerada absoluta, ouvir as criangas e permitir que elas
externassem suas duvidas fez total diferenca na participagdo deles pois “o jogo em seu
aspecto educativo se torna um utensilio ao ser usado com espontaneidade e ndo com
regras impostas” (Lopes et al, 2015, p.02). Para a mediacio de um jogo com
intencionalidade pedagdgica é de suma importancia que seja considerado a relacéo entre
docente e discentes e a concepgdo de aluno que esse professor acredita, bem como o
contexto ao qual eles estdo inseridos, entendendo que o conhecimento pode ser a principal
forma de transformacdo da realidade, por isso ensinar com ludicidade e dinamicidade é
“conceber o aluno um sujeito em constante construcédo e transformacéo que, a partir das
interacdes, tornar-se-a capaz de agir ¢ intervir no mundo” (Lopes, 2009, p.05). Entdo,
distribuimos as cartolinas e fizemos uma demonstracdo de como funciona o jogo em uma
“rodada teste”, em seguida, escrevemos 0s nomes das equipes no quadro para registrar as
pontuacdes e para que eles pudessem acompanha-las.

No segundo momento, comeg¢amos 0 jogo com as criancas. Em cada rodada uma
equipe jogava os dados, fizemos algumas rodadas e sempre registramos as pontuac¢des no
quadro. Cada equipe ficou responsavel por jogar os dados em cada rodada, a partir dos
direcionamentos definidos pelos dados, as criangas tinham 1 min para escrever a0 menos
uma palavra que se encaixasse nas regras, algumas criancas tiveram um nivel de
dificuldade maior em virtude das diferengas nos niveis de aprendizagem, algumas
criangas séo inseguras, outras ndo conseguiram compreender ainda o sistema de escrita
alfabética, mas como foi em equipe, uma crianca ajudava a outra. Todos os alunos
participaram, seja jogando os dados, seja escrevendo ou até mesmo ajudando o colega

que estava com dificuldade, assim, foi possivel perceber que apesar de um historico de
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problemas nessa turma, a ludicidade, o jogo, recursos didaticos e a escuta podem

contribuir para uma aprendizagem significativa, efetiva e prazerosa.

A ludicidade expressa-se, muitas vezes, por meio de brincadeiras e de jogos, tal
como nos vem a mente quando falamos em lddico. Diversas outras atividades
podem gerar vivéncias ludicas, dependendo de como o sujeito vai experimentar,
sentir e vivenciar internamente a experiéncia.(Santana, 2019 p.25)

As criangas demonstraram gostar bastante do jogo, tanto que quiseram jogar até a hora
de se organizar para ir para casa, os conflitos foram substituidos por empolgacdo e
aprendizagem, mesmo que ndo tenham construido todo o conceito pretendido, todos
aprenderam algo naquele dia, os alunos puderam relembrar conceitos da lingua escrita, e
nds pudemos aprender muito sobre a docéncia e suas perspectivas. A maior dificuldade
que tivemos foi a separagé@o dos grupos, pois eles ttm muita dificuldade em aceitar fazer
atividades em grupo, mas no final eles foram se encaixando, outra dificuldade foi a
diferenca nos niveis de aprendizagem, todavia a interacdo e a troca possibilitaram

ultrapassar essa barreira.

Quando se imagina uma escola baseada no processo de interagdo, ndo se esta
pensando em um lugar onde cada um faz o que quer, mas num espaco de
construcéo, de valorizagdo e respeito, no qual todos se sintam mobilizados a
pensarem em conjunto (Lopes, 2015, p.5)

O terceiro momento foi acontecendo junto com o segundo, pois trata-se da
socializacdo das palavras escritas e o registro das pontuacées. Ao final de cada rodada,
nos perguntamos a cada equipe qual palavra eles escreveram, nesse caso 0 importante era
eles entenderem as regras e 0 que se pedia, atendendo a quantidade de silabas, utilizando
a silaba sorteada e entendendo a flexdo de numero (singular e plural). Esse jogo tem
caracteristicas tanto de alfabetizacdo quanto de gramaética ao explorar essa flexdo de

({92l
S

numero € o uso do ou “is” no final da palavra.

Os jogos, as brincadeiras e as vivéncias lGdicas, em geral, proporcionam
motivacdo, prazer, alegria até entre adultos. Utilizar o ltdico em sala de aula,
com intencionalidade pedagdgica, antes, durante ou depois de ensinar algum
contedldo com meios mais formais é uma estratégia que tende a contribuir com
0 processo de aprendizagem. (Santana,2019, p.27)

O jogo aconteceu de maneira extremamente fluida, os alunos ficaram empolgados
e participativos. Eles participaram e entenderam as regras do jogo e cumpriram cada
desafio, apesar do carater competitivo que um jogo traz, eles ndo entraram em conflitos
pois estavam mais focados na sua prépria pontuacdo do que na dos outros grupos, o que
€ um avanco para a turma, eles se esforcaram e até aqueles que ndo sabem escrever ou
nédo possuem confianca o suficiente, participaram de forma oral e com a ajuda dos colegas
e das residentes escreveram as palavras. Assim, a turma participou de forma ativa e

correspondeu as expectativas para 0 jogo, seguiram as regras (0 que pode ser considerado
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um avango diante do contexto da turma) e foi perceptivel que assimilaram bem o contetdo
que foi revisitado com o jogo.
CONSIDERACOES FINAIS

O jogo é uma ferramenta rica na sala de aula, diante de objetivos explicitos e que
facam sentido para os estudantes. Percebemos que em uma turma com historico de muitos
conflitos e até mesmo agressdes entre si, 0 jogo pode auxiliar no fortalecimento de
relagdes, na inclusdo de alunos com dificuldade de interagcdo, por inseguranga ou outras
perspectivas, na criacdo de sentimento de pertencimento a um grupo, na valorizacdo do
conhecimento do proximo, na aprendizagem de contetdos didaticos etc. Notou-se
explicitamente essas caracteristicas do jogo na pratica, os estudantes entenderam que se
tratava de um jogo voltado para a aprendizagem, mas ndo deixaram de se divertir, que era
o principal objetivo, aprender brincando e divertindo. Respeitar as limitacdes, saberes e
convicgdes das criancas é importante e foi o diferencial que aproximou as criancas do

jogo como meio de aprendizado ludico e uns dos outros.

Quanto mais o professor compreender a dimensdo do didlogo como postura
necessaria em suas aulas, maiores avancos estara conquistando em relagéo aos
alunos, pois desse modo, sentir-se-d0 mais curiosos e mobilizados para
transformarem a realidade.(Lopes, 2015, p.05)

Assim, percebe-se que a imposicao de regras nao é eficaz, sendo ideal dialogar e
ouvir os estudantes pois isso contribui para alcancar os objetivos no qual almeja-se na
sala de aula. Santana (2019, p.34) afirma que “ao associarmos ludicidade as praticas
pedagdgicas em sala de aula, o esperado sempre serd uma aprendizagem maior, uma
motivagdo maior, um interesse maior.” Com isso, pode-se entender como concluséo que
a utilizacdo de jogos de maneira organizada com planejamento, intencionalidade e
pensado no contexto especifico de cada turma, contribui de maneira efetiva com o
processo de ensino e aprendizagem, bem como, estimula o desenvolvimento de relacGes

saudaveis entre os sujeitos da turma (docente e discentes) e colabora com a unido do

grupo.
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