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RESUMO

FONTANA, Dalvina Costa. CONTRIBUICOES DOS JOGOS PEDAGOGICOS NA
ALFABETIZACAO E NO LETRAMENTO DE ALUNOS DA EMEIEF SAO PAULO -
PRESIDENTE KENNEDY/ES. 2021. 118 fls. Dissertacdo (Mestrado) — Faculdade
Vale do Cricaré, 2021.

O presente estudo propés uma reflexdo sobre a importancia do uso dos jogos
pedagdgicos na alfabetizacdo e no letramento dos alunos. O objetivo central desta
pesquisa consistiu em compreender como que 0s jogos pedagogicos contribuem
para o processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF S&o Paulo, localizada no municipio
de Presidente Kennedy/ES. Descreveu-se, no decorrer do trabalho, acerca do
relevante papel dos jogos pedagdgicos enquanto instrumentos de aprendizagem,
relatando a respeito do uso dos jogos pelos professores pesquisados. Apresentou-
se a revisao da literatura pertinente, a contextualizacao e aplicabilidade da proposta
primaria desta pesquisa, de maneira a trazer sugestdes para auxiliar os professores
alfabetizadores no compartilhamento do conhecimento com seus alunos de forma
lidica. A Metodologia aplicada foi o Estudo de Caso que consiste em investigar
determinado objeto dentro do contexto fatico em que esta inserido, para que a
tematica seja amplamente detalhada e discutida. Para isso, realizou-se uma
investigacdo para verificar junto aos seis professores da EMEIEF Sdo Paulo —
Presidente Kennedy/ES como utilizam os jogos pedagdgicos e sua percepcdo a
respeito desses recursos para alfabetizar e letrar os estudantes. Como produto,
disponibilizou-se aos professores participantes da pesquisa, um e-book com
orientacdes de como utilizar jogos pedagdgios em suas turmas para acelerar a
alfabetizacao e o letramento dos alunos.

Palavras-chave: Alfabetizacdo e Letramento. Ensino Fundamental. Jogos
Pedagdgicos. Presidente Kennedy/ES.



ABSTRACT

FONTANA, Dalvina Costa. CONTRIBUTIONS OF PEDAGOGICAL GAMES TO
LITERACY AND LITERACY OF STUDENTS AT EMEIEF SAO PAULO -
PRESIDENTE KENNEDY/ES. 2021. 118 fls. Dissertation (Masters) - College Vale do
Cricaré, 2021.

This study proposed a reflection on the importance of using educational games in
students' literacy and literacy. The main objective of this research was to understand
how pedagogical games contribute to the literacy and literacy process of students
from the 1st and 2nd years of Elementary School - early years of the EMEIEF S&o
Paulo school, located in the city of Presidente Kennedy / ES. Describe, in the course
of the work, about playing the relevant role of pedagogical games as learning tools,
reporting on the use of games by the researched teachers. A review of the relevant
literature was presented, as well as the contextualization and applicability of the
primary proposal of this research, in order to bring suggestions to help literacy
teachers in sharing knowledge with their students in a playful way. The methodology
applied was the Case Study, which consists of investigating a certain object within
the factual context in which it is inserted, so that a theme is detailed and discussed.
For this, an investigation was carried out to verify with the six professors of EMEIEF
Séo Paulo - Presidente Kennedy / ES how they use educational games and their
perception of these resources to teach and read students. As a product, an e-book
with guidelines on how to use educational games in their classes to accelerate the
literacy and literacy of students was made available to teachers participating in the
research.

Keywords: Literacy and Literacy. Elementary School. Pedagogical Games.
President Kennedy / ES.
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1 INTRODUCAO

O estudo desenvolvido discorreu acerca da contribuicio dos jogos
pedagogicos na alfabetizacdo e no letramento de alunos de uma escola de
Presidente Kennedy/ES, tendo em vista a inquietacdo desta pesquisadora em
explorar, de forma mais significativa, o lidico em sala de aula.

Por meio da atuacdo como pesquisadora e professora alfabetizadora, por
mais de duas décadas, foi possivel inferir que existem certas dificuldades de
assimilacdo dos conteudos por alguns alunos, seja por cansagco — alguns alunos
exercem tarefas domésticas — falta de estimulo da familia ou desinteresse pessoal.

Conforme ensina Ribeiro (2003, p. 91), “[...] alfabetizar € o processo pelo qual
se adquire o dominio de um codigo e das habilidades de utilizd-lo para ler e
escrever’. No entanto, € indiscutivel o gosto que as criangas tém pelas brincadeiras.

Verifica-se que, quando a crianga é alfabetizada e letrada de forma ludica,
esse processo se torna menos estressante e entediante. Ela se diverte, mas néo
deixa de aprender, o cenario € muito mais agradavel e interessante, despertando o
interesse pela aprendizagem. Vygotsky aponta que “[...] na brincadeira a crianga se
comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diério; no brinquedo, € como se ela fosse maior do que ela é na
realidade” (VYGOTSKY, 1987, p. 117).

Os jogos, brinquedos e brincadeiras estimulam a crianca a organizar o seu
universo, criando situacdes de aprendizagem, o que leva a estudiosos a dedicarem-

se sobre 0 assunto.

Brincando as criancas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a
obedecer as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros, a acatar a
autoridade, a assumir responsabilidades, a aceitar penalidades que Ihe sdo
impostas, a dar oportunidade aos demais, enfim, a viver em sociedade
(KISHIMOTO, 2016, p. 110).

De acordo com o entendimento de Huizinga (1980), o conceito de jogo, no

ambito pedagogico, pode ser definido como:

[...] atividade voluntéaria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tenséo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
de vida cotidiana (HUIZINGA, 1980, p. 33).
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Observa-se que o0s jogos pedagogicos favorecem o processo de
alfabetizacdo! e letramento? no sentido de torna-lo mais dinamico e efetivo, na
medida em que, ao se deparar com o ludico, a crianca perde o receio de errar,
tornando-se mais confiante e interessada em aprender novos desafios.

Ao aprender brincando, o novo conhecimento do aluno passa a ser vinculado
as praticas cotidianas de forma concreta e permanente sob a orientacdo do
educador, que estabelece as regras para o desenvolvimento do processo
ensino/aprendizagem.

Usando-se jogos pedagdgicos, melhoram-se também os fatores relacionados
ao interesse da crianga nas aulas, a assiduidade e, inclusive, a interacdo na
dindmica da aprendizagem e a socializacdo. Outro aspecto importante consiste na
mudanca de comportamento, uma vez que as regras que antes ndo eram
respeitadas fizeram-se mais eficazes apos a utilizagdo dos jogos.

Certo é que a utilizagdo dos jogos exerce influéncia significativa sobre o “[...]
desenvolvimento da imaginacdo, da representacdo simbdlica, da cognicdo, dos
sentimentos, do prazer, das relacdes, da convivéncia, da criatividade, do movimento
e da autoimagem dos individuos” (KISHIMOTO, 2001, p. 28).

A falta de motivacdo é a principal causa do desinteresse dos alunos, quase
sempre acarretada pela metodologia utilizada pelo professor ao repassar 0s
conteudos. Com a aplicacdo de jogos pedagogicos no desenvolvimento dos
conteudos, ha possibilidade de explorar o saber trazido pelos alunos.

A teoria de David Ausubel (1968) leva em conta a histéria do sujeito e ressalta
o papel dos docentes na proposicdo de situacdes que favorecam a aprendizagem.
Dessa forma, “[...] a aprendizagem significativa ocorre quando o conteudo a ser
ensinado é revelador e o estudante relaciona-o aos saberes ja adquiridos em casa,
na comunidade e na sociedade” (AUSUBEL, 1968, apud MOREIRA; MASINI, 1982,
p. 25).

Por isso, € importante que o professor relacione préaticas pedagdgicas ludicas
para a melhor insercdo e aprendizagem do contetdo programatico proposto em sala

de aula. Nessa perspectiva, Santos (1998) afirma que:

1 Alfabetizacdo — processo de aquisicdo da “tecnologia da escrita”, isto € do conjunto de técnicas —
procedimentos habilidades - necessarias para a pratica de leitura e da escrita: as habilidades de
codificacdo de fonemas em grafemas e de decodificacdo de grafemas em fonemas, isto €, o dominio
do sistema de escrita (alfabético ortografico) (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2007, p. 15).

2 Letramento € um “conjunto de praticas que denotam a capacidade de uso de diferentes tipos de
material escrito” (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2007, p. 7).
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O papel do professor durante os jogos deve ser o de provocar e desafiar a
participagdo coletiva na busca de encaminhamentos e resolucdo dos
problemas, pois é através do jogo que podemos despertar e incentivar a
crianca para o espirito de companheirismo de cooperacédo gradativamente,
ela vai assumindo e compreendendo sua posicdo como um membro de um
grupo social (SANTOS, 1998, p. 52).

Atualmente, saber decodificar o cédigo escrito® ndo é suficiente para que o
aluno seja um cidadéo efetivamente inserido no contexto social, com condic¢des reais
de refletir sobre os acontecimentos mundiais. E preciso que seja capaz de intervir
em sua realidade de maneira consciente e critica. Para Foucambert, “[...] ler significa
ser questionado pelo mundo e por si mesmo” (FOUCAMBERT, 1994, p. 5).

Existem alunos que ndo conseguem alcancar a habilidade da leitura e da
escrita, fato que compromete sua aprendizagem de saberes em fases mais
avancadas do processo de escolarizacdo, ou seja, essas lacunas, se nao forem
devidamente trabalhadas, poderé&o retardar o seu aprendizado.

Portanto, essa pesquisa é relevante no sentido de contribuir para a discussao
acerca da importancia do ludico como ferramenta essencial no processo de ensino
aprendizagem, sobretudo na alfabetizacdo e no letramento para o desenvolvimento
integral dos alunos.

Assim sendo, o presente estudo possibilitou o enriquecimento profissional dos
professores que tiveram acesso as metodologias Iudicas a serem abordadas em
sala de aula, as quais tendem a favorecer o potencial e desenvolvimento de
habilidades dos alunos por meio dos jogos pedagdgicos.

Para tanto, apresenta-se como Problema: Como 0s jogos pedagdgicos
contribuem para o processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos de duas
turmas do Ensino Fundamental — anos iniciais da Escola EMEIEF Sao Paulo, distrito
de Presidente Kennedy/ES?

A fim de elucidar o problema proposto, anuncia-se o Objetivo Geral:
Compreender como que 0s jogos pedagogicos contribuem para o processo de
alfabetizacdo e letramento dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental —
anos iniciais da escola EMEIEF Sao Paulo, localizada no distrito de Presidente
Kennedy/ES.

E como Obijetivos Especificos:

3 Todas as definigdes sobre o que é ler levam a existéncia de um “leitor, de um “codigo” e de um”
autor”. Através do cddigo, o autor expressa 0s seus pensamentos, comunicando-se como leitor. O
codigo é representado pelo texto, que deve ser compreendido, ou seja, € necessario que o leitor
consiga atribuir-lhe significados dentro do contexto histérico em que vive (GADOTTI, 1982, p. 31).
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e Descrever a importancia dos jogos pedagdgicos no processo de alfabetizacéo

e letramento;

e Relatar os jogos utilizados pelos professores pesquisados no processo de
alfabetizacdo e de letramento em suas turmas;

e Elaborar e disponibilizar para os professores do Ensino Fundamental — séries
iniciais, um e-book com orienta¢des de como utilizar jogos pedagdgicos.

A Metodologia aplicada consistiu em um Estudo de Caso, para investigar
determinado objeto dentro do contexto fatico em que esta inserido, a fim de que a
tematica fosse amplamente detalhada e discutida. Para isso, realizou-se uma
investigagdo para verificar junto aos seis professores da EMEIEF S&o Paulo, distrito
de Presidente Kennedy/ES, como utilizam os jogos pedagdgicos para alfabetizar e
letrar.

Para melhor compreensdo do leitor, a pesquisa estd assim, organizada:
Capitulo 1: Introducdo — apresenta o tema, o problema, os objetivos, a justificativa, a
metodologia, bem como a escola pesquisada; Capitulo 2: Referencial Teodrico —
descreve os autores e trabalhos de pesquisa, 0s quais norteardo a pesquisa, além
de conceitos sobre o tema; Capitulo 3: Metodologia — sugere a forma e os caminhos
percorridos para o desenvolvimento da pesquisa, local e sujeitos envolvidos;
Capitulo 4: Contribuicdo dos Jogos Pedagdgicos — aponta as consideracdes mais
relevantes acerca da utilizacdo dos jogos no processo de alfabetizacdo e letramento
dos alunos, como uma forma de diversdo, entretenimento e aprendizagem; Capitulo
5: Apresenta os dados e traz a discussédo dos resultados — apresenta a coleta de
dados da pesquisa, discutindo acerca dos principais resultados alcancados por meio
das entrevistas e da observacdo dos alunos, juntamente com a aplicacédo dos jogos
pedagdgicos aos alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental da escola EMEIEF
Séo Paulo.

O encerramento da pesquisa traz as Consideracfes Finais, as Referéncias,

Apéndices e demais Anexos necessarios a formalizacao da dissertacao.



13

2 REVISAO DE LITERATURA

O presente topico ocupou-se em relatar uma série de estudos correlacionados
com a tematica abordada nesta pesquisa, a fim de resumir as informacdes
académicas ja discutidas, trazendo uma revisdo sistematica da literatura, juntamente
com os resultados e conclusdes alcangados por outros pesquisadores.

Portanto, cabe debater acerca das dissertacées encontradas no repositorio da
Capes que abordam o assunto em perspectiva neste trabalho, aprofundando os
pontos mais relevantes. Na oportunidade, a fim de elucidar a leitura, seguem
Quadros de 1 a 8, com as pesquisas encontradas, identificando-as por meio do
titulo, autoria e ano de publicacdo, sendo trazidas as principais consideracfes e

conclusdes a respeito:

Quadro 1: Pesquisa sobre dificuldade de aprendizagem

DO PROFESSOR

professores para

atendimento especializado.

Trinta professores
participaram deste estudo
realizado no ensino
fundamental da rede
municipal da cidade de
Campinas e Valinhos.
Os dados foram coletados
por meio de entrevistas,
contendo oito questdes
cada, acompanhados de
um parecer redigido pelo
professor sobre um aluno
com dificuldade de
aprendizagem.

TITULO AUTOR (A) | ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
AS DIFICULDADES | Andreia Osti | 2004 | O assunto chama atencéo Os resultados
DE devido ao aumento do demostraram que
APRENDIZAGEM namero de alunos os professores
NA CONCEPCAO encaminhados por seus apresentam uma

visdo parcial do que
seja a dificuldade
de aprendizagem e
gue desconsideram
uma rede de fatores
que envolvem a
tematica da
dificuldade de
aprendizagem,
atribuindo a maior
responsabilidade a
familia e ao préprio
aluno,
desconsiderando a
correspondéncia
entre a
metodologia, a
relacdo do
professor e sua
pratica com a
dificuldade do
aluno.

Fonte: CAPES (2004).
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Quadro 2: Pesquisa sobre estratégias para estimular a aprendizagem

TITULO AUTOR (A) | ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
ESTRATEGIAS PARA Daniela 2011 Propds a criacgéo, Os resultados

ESTIMULAR O Benaion elaboracdo e avaliacdo de | mostraram que as

DESENVOLVIMENTO Barroso um material didatico estratégias e as
COGNITIVO DE voltado para professores metodologias tidas
ALUNOS COM do ensino fundamental como adequadas
DIFICULDADES EM que atuam com alunos pelos professores
APRENDIZAGEM com dificuldades de nem sempre séo

aprendizagem (DA).

O primeiro passo foi
investigar as percepcdes
dos professores de um
colégio particular da
cidade de Belem/PA
sobre as estratégias
metodolégicas
empregadas em suas
aulas para favorecer a
aprendizagem dos alunos
com DA.
Também procurou-se
confront-las com a
percepc¢éo dos alunos
gue apresentam tais
dificuldades.

aquelas
consideradas
efetivas pelos
discentes.

As principais
divergéncias
encontradas se
relacionavam ao
uso do livro didatico
e de computadores
em sala de aula.
Experiéncias foram
realizadas com o
material elaborado
em uma aula de
ciéncias em turmas
de 62 série do
ensino fundamental,
com os alunos com
DA, utilizando
metodologias
diversificadas como:
computador, jogos,
livro didatico e
atividades que
praticam. As
atividades tiveram
uma boa aceitacédo
por parte dos
educandos o que
propiciou uma ativa
participacdo no
processo de
aprendizagem,
favorecendo o
aumento da
autoconfiancga.

Fonte: CAPES (2011).



Quadro 3: Pesquisa sobre dificuldade de aprendizagem

TiTULO

PROCESSO DE

LETRAMENTO

IMPLICACOES NO

ALFABETIZACAO E

AUTOR (A) | ANO | CONSIDERACOES CONCLUSOES
ENSINO Marcia 2009 Este esboco objetivou O estudo
FUNDAMENTAL DE | Martins de investigar as demonstrou que o
NOVE ANOS NO Oliveira transformacdes conceituais relacionamento
MUNICIPIO DE Abreu e metodolégicas dos processual e
UBERLANDIA:

processos de alfabetizacdo
e de letramento nas séries
iniciais em determinada
escola a partir da
implementacé&o do Ensino
Fundamental de nove anos
na rede municipal de
ensino de Uberlandia/MG.
Trata-se de uma pesquisa
gualitativa, com base em
um Estudo de Caso, para
identificar as concepcdes e
relagdes infantis com a
escrita, as concepcdes e
praticas docentes sobre os
processos de alfabetizacdo
e letramento nas séries
iniciais, e, ainda, os
encaminhamentos do
sistema municipal de
ensino para
implementacdo do Ensino
Fundamental de nove
anos. Os sujeitos da
pesquisa foram os alunos e
as
professoras/alfabetizadoras
regentes Das séries iniciais
do Ensino Fundamental e
um profissional do Centro
Municipal de Estudos e
Projetos Educacionais —
CEMEPE, que estédo a
frente dos processos de
formagé&o continuada,
oferecidos aos professores
no contexto da
implementacéo da
proposta no municipio.

individual
estabelecido com o
mundo da escrita,
especialmente na
fase de sua
aquisicao,
influencia
significativamente
no uso que se faz
dessa forma de
linguagem no
cotidiano, ou seja,
0S processos de
alfabetizacéo e de
letramento séao
intrinsecamente
relacionados.
Restou
evidenciado, a
partir dos dados,
gue a escola é
realmente
concebida pelos
sujeitos que a
frequentam
enquanto
importante
mediadora entre 0s
alunos e o mundo
da escrita, além de
possuir a
incumbéncia de
cumprir esse papel
principalmente para
aqueles que
possuem menos
acesso aos bens
culturais.

Fonte: CAPES (2009).



Quadro 4: Pesquisa sobre alfabetizacdo e letramento
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TITULO AUTOR (A) | ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
REFLEXOES SOBRE Francielle 2017 O intuito do trabalho foi Nos trabalhos que
ALFABETIZACAO E Marion de investigar trabalhos abordaram a
LETRAMENTO: Mendes publicados pela formacao dos
ENFASE NAS Associacao Nacional de professores,

PUBLICACOES DA
ANPED (2010 A
2015)

Pés-Graduacao e
Pesquisa em Educacéo
(ANPED), no periodo de

2010 a 2015.

A partir do mapeamento
das publicacfes
realizadas pelo Grupo de
Trabalho intitulado
“Alfabetizacao, Leitura e
Escrita”, verificou-se que
as discussodes sobre
alfabetizacéo e
letramento s&o abordadas
pelos pesquisadores. A
investigacdo envolveu a
andlise de 33 trabalhos
que discutem o letrar e 0
alfabetizar nos anos
iniciais do Ensino
Fundamental, foco central
das reflexfes deste
estudo. As andlises
basearam-se nos
seguintes eixos
tematicos: formacéo de
professores (inicial e
continuada); avaliacdo
(externa e interna);
problemas e dificuldades
em relacdo ao dominio do
cédigo escrito; e,
caminhos e propostas
para ensinar ler e
escrever.

verificaram-se
discussdes na
integracdo de
principios teodricos e
metodolégicos,
visando a formacgéo
de professores
(inicial e
continuada) que
realizem o ensino
do cédigo escrito de
maneira significativa
no cenario
educacional. No
eixo tematico
"problemas e
dificuldades em
relacdo ao dominio
do cadigo escrito",
constatou-se que as
transformacgdes
metodolégicas sao
importantes para
auxiliar nas
atividades
escolares,
enfatizando a
aprendizagem da
leitura e escrita na
escola.

Fonte: CAPES (2017).




Quadro 5: Pesquisa sobre letramento
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DISCUSSAO: O QUE,
PARA QUE, COMO

TITULO AUTOR (A) ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES

SURGIMENTO E Robson 2009 Investiga os elementos Revelou-se que

APROPRIACOES DO Barbosa tedricos que sustentam as o fendmeno do
LETRAMENTO EM Cavalcanti

multiplas possibilidades,
facetas, modelos
explicativos e tendéncias
gue mantém a proposicao
do letramento como
alternativa para as
dificuldades do ensino e da
aprendizagem da leitura e
da escrita. Procurou-se
ainda investigar que
estratégias os professores
das séries/anos iniciais de
escolaridade tém utilizado
para se apropriar do
aparato tedrico-
metodolégico que compde o
letramento. O aporte tedrico
obteve como referéncia as
imbricagdes entre
sociedade e educacéo
escolar, analisando e
delimitando fatores que
geraram condi¢fes e
possibilidade que
contribuiram para que o
letramento surgisse tanto
como conceito quanto como
indicacao para a pratica
pedagégica escolar.
Acrescentam-se, ainda,
algumas tendéncias das
discussbes sobre
letramento no contexto
brasileiro.
Pertinente a
metodologia, privilegiando o
enfoque qualitativo, de
carater exploratério
pontuado pelo referencial
tedrico, pelo conhecimento
acumulado pelo
pesquisador sobre o
assunto e pelos dados
coletados durante o
desenvolvimento da
pesquisa.

letramento
constituiu-se e
constitui-se em
uma perspectiva
nao linear, ndo
de causa e
efeito, mas sob
condicdes de
possibilidades
multiplas e em
uma légica
assemelhada a
um
caleidoscapio
gue aponta
eixos diversos
para entendé-lo.

Fonte: CAPES (20009).



Quadro 6: Pesquisa sobre formacao de alunos leitores
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TITULO AUTOR (A) ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
CONTRA TUDO E Lucecléia 2017 Possui uma abordagem Com a investigagao
TODOS: A Francisco da qualitativa e, foi possivel conhecer
FORMACAO DE Silva especificamente, realiza as praticas de
LEITORES EM um estudo de caso sobre leituras desses
CONTEXTOS a formacéao de sujeitos sujeitos,
ADVERSOS, NO leitores em contextos preferéncias e
MUNICIPIO DA desfavoraveis, no hébitos de leitura,
SERRA municipio da Serra/ES. formas de aquisicéo
dos livros,

Investiga ainda como tais
sujeitos de uma escola de
periferia desse municipio
se tornaram leitores em
condicdes adversas,
sejam culturais, sociais,
familiares, educativas ou
econdmicas. A partir dos
guestionamentos, dirigiu-
se ao trabalho de campo,
no qual foi aplicado um
questionario para trés
turmas do 9° ano, apesar
de n&o estarem em
processo de alfabetizacéo.
A intencdo, ao que se
presume, foi a de avaliar
as suas praticas de leitura
num total de oitenta e
guatro questionarios. Em
seguida foi feita a escolha
de cinco alunos para
entrevistas.

frequéncia de leitura
e os principais
mediadores de
leitura, dentre
outros. Destacou-se
também a
importancia do papel
do mediador de
leitura, pois este
estabelece uma
espécie de ligacao
entre o leitor e 0
texto.

Fonte: CAPES (2017).




Quadro 7: Pesquisa sobre alfabetizacéo
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TITULO AUTOR (A) | ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
O ENSINO DAS Joselma de 2015 Objetivou pesquisar Constatou-se que
RELACOES SONS Souza como as relacfes sons e foram priorizadas
ELETRAS E Mendes letras e letras e sons relagBes biunivocas
LETRAS E SONS Rizzo (fonemas/grafemas) tém | entre sons e letras e

NO CONTEXTO DA

ALFABETIZACAO

NO MUNICIPIO DE
VITORIA

sido tratadas/trabalhadas
no ciclo inicial de
aprendizagem (Bloco
Unico Inicial e Bloco
Unico Final ou 1° e 2°
ano do Ensino
Fundamental) pelos
professores, no
municipio de Vitéria/ES,
e como essa dimensao
se articula a concepcdes
de alfabetizag&o.
Partiu-se da tese de que
0 ensino das relagbes
sons e letras e letras e
sons nao ficou
obscurecido ao longo
dos dltimos vinte anos e
constitui a tbnica do
processo de
alfabetizacéo no
municipio. Para atingir o
objetivo, foram utilizados
pressupostos tedricos e
metodolégicos
bakhtinianos e
realizaram-se andlises
de cadernos utilizados
por criangas que
frequentaram os anos
iniciais da alfabetizacdo
entre 1991 e 2011,
nesse municipio,
tomando-o0s como
suportes de textos
produzidos em contextos
de aulas.

letras e sons e
aquelas previsiveis
pelo contexto em
gue ocorrem. Nessa
direcao, as
atividades
registradas nos
cadernos deram
indicios de que as
concepcgdes de
alfabetizacdo que
tém orientado o
ensino-
aprendizagem das
relacdes sons e
letras e letras e sons
estdo embasadas
em concepcgodes de
lingua que a
compreendem como
conjunto de codigos
prontos a serem
utilizados pelo
leitor/escritor/ouvinte
e, 0 texto, na
maioria das vezes, é
utilizado como
pretexto para o
ensino dessas
unidades.

Fonte: CAPES (2015).
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Quadro 8: Pesquisa sobre a utilizacdo de jogos no processo de alfabetizacao

TITULO AUTOR (A) | ANO CONSIDERACOES CONCLUSOES
JOGOS E Lidia da Silva | 2013 | O estudo teve por objetivo | Em suma, verificou-
BRINCADEIRAS Rodrigues analisar o emprego e a se que essa
COMO pesquisa abriu

FERRAMENTAS NO
PROCESSO DE
APRENDIZAGEM
LUDICA NA
ALFABETIZACAO

importéancia de jogos e
brincadeiras como
estratégias alternativas na
organizacéo do trabalho
pedagégico significativo
em turma de
alfabetizacdo. De
natureza qualitativa,
constitui-se em uma
pesquisa desenvolvida no
ano letivo de 2012,
realizada em uma escola
publica de Ensino
Fundamental — séries
iniciais, na cidade satélite
Recanto das Emas DF,
com 0s seguintes
participantes: vinte e oito
alunos do 1° Ano turma
“C” do Bloco Inicial de
Alfabetizacéo e a
professora regente dessa
turma. O método de
pesquisa utilizado se
constituiu em trés etapas
a partir dos seguintes
procedimentos: 12 -
entrevista com a
professora regente, 22 -
observagdes nas
coordenacdes coletivas e
individuais da professora,
observacfes em sala de
aula e registros no diério
de campo, e 32 -
entrevista com os alunos
da turma.

caminho para um
importante debate
entre aprendizagem
e ludicidade no
espaco de sala de
aula de
alfabetizacdo, como
forma de repensar
acOes educativas
mais significativas
que levem em
consideragéo todos
0s agentes de
construcdo do
processo de ensino
aprendizagem numa
perspectiva ludica.

Fonte: CAPES (2013).
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Quadro 9: Pesquisa sobre a utilizacdo de jogos no processo de alfabetizacao

TiTULO

AUTOR (A)

ANO

CONSIDERACOES

CONCLUSOES

O uso de jogos como
mediadores da
alfabetizacdo e do
letramento em sala de
apoio das séries
iniciais

Marjorie Agre
Ledo

2015

Propde uma reflexao
acerca da
alfabetizacao/letramento,
com enfoque a
consciéncia fonologica,
pela utilizag&o de jogos,
enquanto instrumentos de
mediacédo. Para isso,
apresenta uma sucinta
revisdo da literatura, a
contextualizagdo e
aplicabilidade em uma
sala de apoio pedagdgico
nas séries iniciais do
ensino fundamental, bem
como sugestdes que
poderdo favorecer os
profissionais da educacéo,
sobretudo, professores
alfabetizadores.

Esta pesquisa
constatou que os
jogos pedagégicos
podem ser fortes
aliados do professor
no processo de
aquisicao de escrita,
desde que o
professor tenha
consciéncia dos
problemas de escrita
apresentados pelos
alunos bem como as
caracteristicas
especificas de cada
jogo, o que requer
planejamento a
partir de objetivos
bem definidos.
Com os dados
coletados e andlises
realizadas foi
possivel oferecer
subsidios tedrico-
préatico para
professores no
encaminhamento
dos jogos
mencionados, uma
vez que, o trabalho
com a consciéncia
fonolégica, ainda
encontra
resisténcias por
parte de alguns
educadores que
temem um retorno
aos métodos
tradicionais da
alfabetizacao.

Fonte: CAPES (2015).

Diante das analises expostas, é possivel refletir sobre

alfabetizacdo e

letramento e perceber que ha diversas pesquisas que permeiam a concretizacao

dessas praticas no contexto da Educacao Bésica, em especial, nos anos iniciais do

ensino fundamental.
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Verificou-se, inclusive, que as discussdes sobre letramento e alfabetizacao
estdo relacionadas a diferentes teméticas e que merecem ser investigadas e
refletidas com afinco no processo de formacdo e atuacdo dos professores

responsaveis pelo ensino do cédigo escrito.

2.1 REFERENCIAL TEORICO

A alfabetizacédo e o letramento sdo dois pontos cruciais para o inicio da vida
escolar de qualquer sujeito, pois sao ferramentas indispensaveis no
desenvolvimento humano em suas diferentes dimensdes do ser, e especialmente
pela formacao da consciencia critica e cidada.

A alfabetizacdo desenvolve no discente a codificacdo e a decodificacdo das
letras, além da préatica de leitura, enquanto que o letramento leva o aluno a
compreender e interpretar o que |é, fazendo com que ele vivencie as préticas

sociais de leitura e escrita. Como afirma Tfouni (2010, p. 9):

A alfabetizacéo refere-se a aquisi¢cdo da escrita enquanto aprendizagem de

habilidades para leitura, escrita e as chamadas préticas de linguagem. [...] O
letramento, por sua vez, focaliza os aspectos socio-historicos da aquisigéo
da escrita.

Sem muito questionar, consegue-se perceber algumas diferencas nas duas
praticas mencionadas, que sdo alvos deste estudo, mas que ndo podem ser
aplicadas separadamente, pois uma completa a outra e capacita a formacédo de
sujeitos aptos a responder as exigéncias da sociedade. O professor, para oferecer
ao aluno uma experiéncia de alfabetizacdo e letramento, precisa dar significado ao
gue ele ensina. Por isso, é relevante trabalhar com o cotidiano do aluno, fazendo o
uso de materiais concretos em sala de aula que facam parte da realidade da
comunidade e envolvem assuntos atuais e pertinentes.

Para esclarecer o significado dos termos: letramento e alfabetizac&o, importa
destacar que alfabetizar € ensinar o alfabeto aos alunos a fim de proporcionar-lhes
feramentas para a utilizacdo do cédigo e propiciar-lhes a comunicagdo com os seus
semelhantes. Dessa forma, a alfabetizacdo insere o discente em uma sociedade
culturalmente alfabetizada. Todavia, o género alfabetizar deve conter em si a
estratégia do letramento, pois assim o processo de ensino-aprendizagem podera

ser muito mais abrangente, ja que decorar a codificacdo ndo torna a crianca capaz
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de significar o texto lido (LIMA, 2020).

Nesta perspectiva, Vygotsky esclarece que o letramento “[...] € um processo
histérico, e, como tal, modifica-se conforme o0s instrumentos e métodos
pedagogicos voltados ao letrar que sdo transformados ao longo da historia”
(VYGOTSKY, 1987, p. 123). Nesse sentido, aponta-se que a linguagem consiste
em uma das maiores expressdes culturais de um povo, por isso estd amplamente
sujeita a transformacdes com o passar do tempo, pois reflete 0 contexto historico e
social no qual esta inserida.

Por conseguinte, depreende-se a importancia dos professores se
atualizarem, por meio de uma formacgéo permanente e continua, haja vista que sdo
eles os principais sujeitos responsaveis pelo compartilhamento de conhecimento.
Para Liria Alves (2021):

Um bom educador é aquele que se preocupa em refletir com seus alunos
uma determinada matéria e ndo apenas ensinar ou transmitir conteddos.
Para isso ele precisa estar bem informado, conhecer praticas pedagdégicas
contextualizadas, instrumentos para um trabalho eficaz, aplicar
metodologias diversificadas (ALVES, 2021, p. 54).

As estratégias de ensino tendem a se aproximar da realidade do aluno,
para que possam se sentir ativos, autbnomos e capazes de atuar na sociedade.
Essa perspectiva é defendida por diferentes estudiosos, conforme se demonstra a
sequir.

Jolibert (1984) traz argumentos no sentido de que € preciso comecar 0
trabalho com o texto ja aproximando a crianca da leitura por meio da busca de
indicios do que poderia estar escrito e ndo diretamente pelo reconhecimento das
palavras. Segundo a autora, a leitura deve ser feita inicialmente de maneira
individual pela crianca, apenas das partes do texto que ela ja consegue ler. Depois
disso, faz-se uma discussdo em sala com os demais alunos para que estes
possam comentar suas opinides a respeito do texo.

Lilian Katz (1999) defende o0 uso de projetos para que as criangas sejam
capazes de utilizar meios graficos para se comunicar, adquirir informacdes e
explorar ideias. Para a autora, ha relevante fungdo nas representacdes visuais,
"[...] elas s&o recursos para uma exploragdo adicional e para um maior
aprofundamento do conhecimento sobre o topico" (KATZ, 1999, p. 43).

Por derradeiro, ainda impende destacar o entendimento de Fernando

Hernandez (1998) sobre os projetos de trabalho. Para o autor, sdo parte da



24

concepcao de educagdo que favorece a pesquisa e a construcdo do
conhecimento, bem como sua formacéo, "[...] com o intuito de ampliar o repertério
das criancas num contexto de experiéncias de aprendizagem significativas"
(HERNANDEZ, 1998, p. 34). Ndo se pode ignorar o fato de que precisa haver um
contetdo programatico, um método a ser explorado, porém tendo o cuidado de
ndo distancid-lo das praticas sociais, as quais ddo sentido a vida do aluno
(JOLIBERT, 1984).

Assim, vale ressaltar que alfabetizar e letrar sédo dois conceitos diferentes,
mas que pelo seu carater complementar, necessitam ser trabalhados em conjunto.
O aluno precisa estar inserido em um ambiente que ira Ihe proporcionar
conhecimento e habilidade de leitura e escrita, e ndo somente a decodificacdo de
um cbdigo ou algumas praticas sociais sem fundamentacdo alguma. Conforme

descreve Soares (2011, p. 46):

Portanto, os termos alfabetizagdo e letramento, embora designem
simultaneos, interdependentes e indissociaveis, sdo processos de natureza
fundamentalmente diferente, envolvendo conhecimentos, habilidades e
competéncias especificos, que implicam formas diferenciadas e
consequentemente procedimentos diferenciados de ensino.

O discente precisa ser alfabetizado num todo, tanto no dominio da escrita
quanto na compreensdo dos diferentes tipos do uso da linguagem na sociedade. E
importante que aluno saiba ler e escrever, mas muito mais do que isso, precisa
compreender o que |é e escreve, sendo capaz de atribuir sentido ao texto.

Trabalhar a alfabetizac&o voltada para o letramento é uma maneira eficaz de
situar o sujeito na sociedade, pois 0 mesmo se torna capaz de tomar consciéncia da
realidade que o cerca e de transforma-la. Esse consiste no grande desafio da escola
de hoje: direcionar a alfabetizacdo para o letramento, reconhecendo que as
necessidades da vida social vao além da aquisicdo no codigo da escrita.

Diogo e Gorette (2011, p. 6) propdem uma “[...] alianga entre a alfabetizacéo e
o letramento [...]” entendendo que ha maior qualidade no ensino quando tais
conceitos sdo trabalhados em conjunto. Também abordam a imprescindibilidade de

didlogo entre os dois processos, detalhando que:

[...] o sujeito quanto mais amplia sua visdo de mundo, mais se liberta da
opressao, ou seja, 0 sujeito letrado que ja possui seus conhecimentos
prévios, com um determinado ponto de vista, quando alfabetizado, pode
modificar seus pensamentos, ampliando-os de forma que passa a refletir
criticamente sobre a prética social. Freire acreditava ser fundamental que as



25

pessoas compreendam o seu lugar no mundo e sua funcéo social nele. O
professor, portanto, tem um papel muito importante a realizar, para que
esse pensamento critico se desenvolva em seus alunos (DIOGO;
GORETTE, 2011).

Diante disso, salienta-se que, enquanto a alfabetizacdo garante ao sujeito a
aguisicdo da escrita, o letramento lhe proporciona conhecimentos mais profundos
acerca dos aspectos sociais, historicos e culturais de determinada sociedade
(TFOUNI, 1955, apud MORAES, 2005, p. 4). Infere-se que o letramento possui,
acima de tudo, certa fungdo social no desenvolvimento do aluno. T&o importante
quanto conhecer o funcionamento do sistema de escrita € poder se engajar em
praticas sociais letradas, respondendo aos inevitaveis apelos de uma cultura
grafocéntrica.

Ha ainda discussdes conceituais a respeito da independéncia e
interdependéncia da alfabetizacdo e do letramento como processos equidistantes,
porém, complementares. Em um posionamento mais tradicional, o qual se opde a
uma concepcao mais progressista de alfabetizacéo, a divergéncia entre os termos —
alfabetizacado e letramento — consiste em simples pleonasmo, jA que 0s autores
defendem a ndo utilizacdo do termo “letramento” sendo que, para estes, ja esta

inserido no processo de alfabetizacdo. Segundo Ferreiro (2003):

Ha algum tempo, descobriram no Brasil que se poderia usar a expressao
letramento. E 0 que aconteceu com a alfabetizacdo? Virou sinbnimo de
decodificacdo. Letramento passou a ser o estar em contato com distintos
tipos de texto, o compreender o que se |é. Isso é um retrocesso. Eu me
nego a aceitar um periodo de decodificac@o prévio aquele em que se passa
a perceber a funcdo social do texto. Acreditar nisso € dar razdo a velha
consciéncia fonolégica (FERREIRO, 2003, p. 30).

Em contrapartida, Soares (2003) resguarda o entendimento de
complementacdo e equilibrio entre a alfabetizacdo e o letramento, chamando,
inclusive, atencdo para a importancia da discriminacdo entre 0s respectivos

conceitos:

Porque alfabetizacdo e letramento sdo conceitos frequentemente
confundidos ou sobrepostos, € importante distingui-los, ao mesmo tempo
gue é importante também aproxima-los: a distingdo é necesséria porque a
introducdo, no campo da educacdo, do conceito de letramento tem
ameacgado perigosamente a especificidade do processo de alfabetizacéo;
por outro lado, a aproximacéo é necessaria porque nao sé o processo de
alfabetizacdo, embora distinto e especifico, altera-se e reconfigura-se no
gquadro do conceito de letramento, como também este é dependente
daquele (SOARES, 2003, p. 90).
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Nesse ponto cabe refletir acerca das contribuicbes dos estudos de Emilia
Ferreiro e Ana Teberosky a respeito da alfabetizacdo no Brasil. A pesquisa das
autoras trouxe consideraveis avancos, com novos métodos de ensino e conceitos
gue ultrapassaram as ideias mais remotas e mudaram a concepc¢éo dos professores
alfabetizadores, a destacar: Bittencourt e Luis (2015) apontam os resultados dos
estudos das referidas autoras quanto ao processo de aquisicdo da lingua escrita
pela crianga: “[...] essa nova abordagem passou a ser conhecida como construtivista
e se tornou a principal referéncia tedrica no discurso educacional relacionado a
alfabetizagdo” (MORTATTI, 2000).

Emilia Ferreiro apontava que, primeiramente, a alfabetizacdo era formada
pela relacdo entre 0 método utilizado e a maturidade da crianca, havendo apenas
dois polos no processo de aprendizagem: aquele capaz de ensinar e 0 outro que ira
aprender. Todavia, n&do era discutido acerca da “[...] natureza do objeto de
conhecimento envolvendo esta aprendizagem” (BITTENCOURT, 2015, p. 10).

Merece destaque o posicionamento de Ferreiro no sentido de que refletir
sobre a alfabetizacdo, como sendo a aquisicdo de um codigo, consiste em
compreender a maneira como se adquire essa técnica, e ndo apenas como é feita a

simples decodificacao pelo leitor. Por outro lado, reflete Bittencourt (2015):

[...] se entender a escrita como um sistema de representagdo, sua
aprendizagem se converte na apropriacdo de um novo objeto de
conhecimento, ou seja, em uma aprendizagem conceitual. Para as
pesquisadoras, a lingua escrita deve ser entendida como um sistema de
representacdo da linguagem, concepgcdo que se opde aquela em que a
lingua escrita € considerada como codificagdo da linguagem
(BITTENCOURT,; 2015, p. 10).

Essas discussdes permiterm considerar que a leitura e a escrita séo
processos e cada crianca pode apresentar um ritmo diferenciado para que tal
processo se efetive por completo. Para Vygotsky (apud BAQUERO, 2001, p. 24), a
lingua escrita demanda muito mais trabalho, pois € uma linguagem que “[...] possui
maior grau de descontextualizacio”.

Os interlocutores encontram-se em situacOes diferentes, excluindo a
possibilidade de compartilhar um mesmo sujeito em seu pensamento. Alias, a lingua
escrita necessita de mais do que palavras do que a linguagem oral, de maneira que
o vocabulario do escritor deve ser mais amplo. Nesse sentido, o vocabulario escrito

“[...] € considerado um processo psicologico avangado” (BAQUERO, 2001, p. 26).
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Esse ponto de vista pressupde a necessidade de os educadores atentarem-se
para as dificuldades que os alunos podem manifestar em seu processo de
aprendizagem escolar.

Desta forma, o proximo topico aborda as principais situacdes que podem

influenciar negativamente nesse processo de constru¢ao do conhecimento.

2.1.1 Diferentes processos de aprendizagem

Existem diferfentes processos de aprendizagem da criangca, como Dislexia,
Transtorno de Déficit de Atencado e Hiperatividade (TDAH), Déficit de Processamento
Auditivo (DPA), e, ainda, Discalculias (COSTA, 2017). Todos estes devem ser
devidamente identificados e tratados a fim de que o aluno possa se desenvolver da
melhor forma possivel, tendo em vista suas especificidades.

A dislexia acaba afetando de varias maneiras a pratica da escrita. Tanto a
parte de regéncia verbal e nominal, quanto a parte de concordancia sdo grandes
vildes para os alunos disléxicos.

Embora as regras de concordancia nominal sejam relativamente faceis de
memorizar, a concordancia verbal, ao apresentar grafias diferentes para sons
semelhantes, pode ser problemética para os disléxicos. Ja a regéncia, por nao
depender apenas de regras pré-estabelecidas, e sim do uso, torna-se um desafio
(MYKLESBUST, 1987). Dessa maneira, € preciso investigar o motivo pelo qual um
aluno pode demorar um pouco mais para ser alfabetizado.

O Transtorno de Déficit de Atencéo e hiperatividade (TDAH) é caracterizado
por desatencdo, hiperatividade, impulsividade exagerada, perda consecutiva de
objetos, dificuldade de concentracdo, impaciéncia, movimentacao continua, agitacao
e comportamento explosivo.

De acordo com a médica especialista neuropediatra Dr.2 Maristela Costa, “[...]
por causa dessas caracteristicas, 0s pais pensam que o problema € apenas o jeito
de ser do filho. Isso faz com que casos de TDAH sejam ainda mais dificeis de
diagnosticar’ (COSTA, 2017, p. 4).

O Déficit de Processamento Auditivo (DPA), apesar de menos frequente,
também precisa ser identificado e tratado. Nesse disturbio, “[...] € como se a pessoa
ouvisse uma palavra, mas nao conseguisse compreender o sentido dela no contexto

de uma frase” (COSTA, 2017, p. 5). Assim, a crian¢a aparenta nao escutar direito, é
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distraida, possui dificuldades para cumprir uma sequéncia de tarefas, demora a
perceber que estdo falando com ela, ndo possui boa memoria, inclusive, Ié e
escreve com certa dificuldade.

Por fim, as Discalulias também s&o caracterizadas como disturbios que
prejudicam a aprendizagem, uma vez que os seus portadores “[...] simplesmente
ndo conseguem identificar sinais matematicos, efetuar as quatro operacoes,
compreender medidas, contar numeros em sequéncia, compreender valores
financeiros etc.” (COSTA, 2017, p. 8). As discalculias podem ser Iéxicas, verbais,
gréficas, operacionais, practognésticas e ideogndsticas®.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define a
necessidade de um ensino abrangente que possa contemplar todos os tipos de
diversidades do seu publico alvo, em plena igualdade de condi¢cdes na participacao
dos alunos no processo de aprendizagem. Conforme explanado por Silva (2018, p.
4):

A BNCC tem o intuito de acolher criangas que obtenha qualquer dificuldade
em sua aprendizagem seja ela fisica ou intelectual em seu desenvolvimento
escolar ou social, e para isso foi desenvolvido competéncias e habilidades a
serem cumpridas no campo escolar, para que esses alunos possam valer

seu direito e exercer com autonomia e responsabilidade, tomando suas
decisdes com base em principios éticos, democraticos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) considera com necessidades
educacionais especiais o aluno que "[...] apresenta dificuldades acentuadas de
aprendizagem ou limitacdo no processo de desenvolvimento que atrapalha o
acompanhamento das atividades curriculares” (BRASIL, 1996). Nessa situacdo, o
discente tem direito ao apoio especializado fornecido pela propria escola.

No entanto, por mais que as regras existam no sentido de que todos os
alunos sejam incluidos no processo educacional de maneira igualitaria,
independentemente das complexidades que envolvam seu aprendizado individual,

h& muito que se aprimorar na pratica pedagadgica.

4 Discalculia Iéxica: problemas para ler nimeros e simbolos matematicos;

Discalculia verbal: dificuldades em dizer quantidades, nUmeros, termos e sinais;

Discalculia grafica: complicacdes na escrita de nimeros e simbolos matematicos;

Discalculia operacional: problemas para a execucéo de operacdes e calculo;

Discalculia practognéstica: dificuldades para enumerar ou comparar objetos e imagens;
Discalculia ideognéstica: problemas para efetuar operagcdes mentais ou compreender conceitos
matematicos (COSTA, 2017, p. 28).
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Perante o exposto, evidencia-se a necessidade de que os pais, pedagogos e
professores investiguem quando o atraso na aprendizagem da crianga ndo é s6 um
problema relacionado ao desinteresse, mas alguma patologia que possa influenciar
no desenvolvimento de suas competéncias e habilidades.

Dessa forma, a escola pode e deve auxiliar a familia no processo de
identificacdo da dificuldade de aprendizagem, principalmente, durante a
alfabetizacdo, ponto este que é discutido a seguir, uma vez que os alunos que
apresentam maior complexidade em seu processo de aquisicdo de conhecimento

também conseguem se adequar a prética de alfabetizar letrando.

2.1.2 Préticas para alfabetizar letrando

Alfabetizar letrando consiste em oferecer ao aluno as ferramentas
necessarias para que ele possa aprender a ler e a escrever em plena convivéncia
com as praticas reais cotidianas, permitindo o melhor desenvolvimento de sua
imaginacdo para a producao textual, e, sobretudo, a interpretacédo do cddigo escrito.

Nesse sentido, segundo Gontijo (2005) apresenta um posicionamento mais
racional acerca da alfabetizacdo que envolveria questfes préaticas envoltas a um
conceito aberto e abstrato, abrangendo as diversas habilidades socioculturais de
leitura e escrita. Desta feita, “[...] a formagao da consciéncia critica, as capacidades
de producdo de textos orais e escritos, de leitura e dos conhecimentos sobre o
sistema de escrita da lingua portuguesa, incluindo a compreensao das relacbes
entre sons e letras e letras e sons” (GONTIJO, 2005, p. 66).

Nesse entendimento, alfabetizar letrando € imprescindivel para que os alunos
possuam formacéao integral critica como cidadaos, compreendendo a finalidade do
que estdo produzindo e lendo. Assim sendo, poderdo utilizar os conhecimentos
apreendidos na escola para sua vida em sociedade. Santos (2007) ensina que:

[...] alfabetizar letrando é, portanto, oportunizar situacbes de aprendizagem
da lingua escrita nas quais o aprendiz tenha acesso aos textos [...] que seja
levado a construir a compreensédo acerca do funcionamento do sistema de
escrita alfabético. E essencial favorecer o ensino do aluno e explorar a
capacidade de leitura e escrita, fornecendo-lhes diversos materiais e
diversas maneiras de adquirir o conhecimento (SANTOS, 2007, p. 98).

Dessa forma, para formar cidadéos letrados é preciso auxiliar o aluno a

dominar os usos, as finalidades e as caracteristicas dos textos escritos, para que
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este vivencie experiéncias culturais por meio da pratica de leitura e da escrita.

Para Morais e Albuquerque, “[...] democratizar o acesso ao mundo letrado néo
significa encher a sala de aula de recortes de jornal, rotulos, embalagens, cartazes
publicitarios e colocar livros numa estante”. Na verdade, muito mais que isso, 0
método escolhido pelo professor deve pressupor “...] que o aprendiz possa
vivenciar, no cotidiano escolar, situagées em que textos sao lidos e escritos porque
atendem a uma determinada finalidade” (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2007, p. 40).

Os Parametros Nacionais Curriculares (PCN’s) também se ocupam em

destacar o papel da escola no que se refere as préticas para alfabetizar letrando:

[...] a escola devera organizar um conjunto de atividades que possibilitem ao
aluno desenvolver o dominio da expresséo oral e escrita em situagfes de
uso publico da linguagem, levando em conta a situacao de producao social
e material do texto (lugar social do locutor em relagao ao(s) destinatario(s) e
seu lugar social; finalidade ou intencdo do autor; tempo e lugar material da
producdo e do suporte) e selecionar, a partir disso, os géneros adequados
para a producdo de texto e a leitura, operando sobre as dimensfes
pragmatica, semantica e gramatical (BRASIL, 1998, p. 49).

Quanto ao papel do professor, é certo que o docente, inicialmente, precisa ser
letrado em sua propria area de conhecimento, dominando a producéo da escrita e as
ferramentas de busca e informacdo. Inclusive, precisa ser um leitor assiduo
(SOARES, 2001, p. 135). Além disso, h& imprescindivel necessidade de que a

metodologia e a teoria sejam trabalhadas de maneira conjunta, pois:

[...] Ndo é possivel atuar, com autonomia, em sala de aula, sem o
conhecimento do objeto que se deseja ensinar e de cuja natureza e
caracteristicas decorrem, em larga medida, a utilizacdo — e, por que néo, a
criacdo — de principios, diretrizes e procedimentos metodolégicos. Assim,
conhecimentos de natureza tedrica sdo um elemento importante para a
construcdo de uma atuacdo autbnoma de qualquer professor e, por isso,
devem integrar sua formacéo (SOARES, 2001, p. 136).

No que se refere as praticas para alfabetizar letrando no Ensino Fundamental
— anos iniciais, determinados contextos tém necessidade de serem abordados. A
principio, verifica-se que nas séries iniciais os alunos chegam a escola com certo
conhecimento prévio sobre a oralidade. Todavia, apesar de que algumas criancgas ja
possuem um histérico voltado para a leitura, pode acontecer que, no seio familiar em
gue ela se encontra inserida, ndo exista nenhum contato com a escrita.

Dessa maneira, considerando as diversas realidades encontradas na escola,
0 professor precisa estar atento para os diferentes contextos de vida de cada crianca

a fim de adequar métodos mais eficazes no processo de alfabetizacdo. Conforme os
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estudos de Albuquergque e Morais (2007, p. 72):

[...] escola precisa assegurar a todos os estudantes, diariamente, a vivéncia
de praticas reais de leitura e produgdo de textos diversificados [...] ampliar
as experiéncias das criancas e dos adolescentes de modo que eles possam
ler e produzir diferentes textos com autonomia. Democratizar a vivéncia de
praticas de uso da leitura e da escrita e ajudar o estudante a, ativamente,
reconstruir essa invencao social que é a escrita alfabética.

Os mesmos autores ainda sugerem que sejam estimuladas praticas que
gerem interesse dos alunos pelas diferentes esferas sociais e culturais, como a
producado e leitura de textos jornalisticos. Ademais, 0 uso de textos cientificos em
diversas areas do conhecimento, bem como textos instrucionais e literarios, séo
imprescindiveis para que os discentes possam desenvolver suas emogdes,
pensamentos, subjetividades. Schneuwly e Dolz (2004) ainda apontam alguns
géneros que devem ser trabalhados nas classes iniciais do Ensino Fundamental, de

acordo com os tipos de textos.

Textos da ordem do narrar: contos, fabulas, lendas. Textos da ordem do
relatar: noticias, diérios, relatos histdricos. Textos da ordem do descrever:
receitas, regras de jogo, regulamentos. Textos da ordem do expor: notas de
enciclopédia, artigos voltados para temas cientificos, seminarios e
conferéncias. Textos da ordem do argumentar: textos de opinido, didlogos
argumentativos, cartas ao leitor, cartas de reclamacdo, cartas de solicitacao
(SCHNEUWLY; DOLZ, 2004, p. 180).

De fato, a alfabetizacdo voltada para o letramento exige bastante esfor¢co de
todos os profissionais da educacdo envolvidos neste processo de conhecimento. O
professor também deve estar em constante estado de aprendizagem , para que seja
capaz de criar “alternativas para lidar com diferentes realidades sociais, diferentes
eixos de construcdo cognitiva, diferentes tempos de aprendizagem, diferentes
momentos conceituais e diferentes expectativas, experiéncias e saberes
constituidos” (COLELLO, 2007, p. 30).

O professor é um dos principais influenciadores do processo de alfabetizacéo,
devendo disponibilizar as ferramentas necessarias para que os alunos atinjam a
relacdo entre producéo textual e a interpretacdo do cédigo escrito. Portanto, alfatizar
por meio do letramento é possibilitar que o aluno se forme integralmente como
cidaddo consciente de sua escrita e leitura, sendo capaz de experimentar a

democratiza¢ao do acesso ao mundo letrado.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A Metodologia Cientifica, como a propria nomenclatura sugere, consiste no
procedimento adotado pelo pesquisador para realizar seu estudo, de forma que seja
utilizado o melhor método para o desenvolvimento de sua pesquisa. Para Lakatos &
Marconi (1999, p. 52) “[...] o importante € o conhecimento cientifico do pesquisador,
somado a criatividade e a capacidade de convencimento”.

Mas como proceder a pesquisa? Conforme os ensinamentos de Ander-Egg
(2000, p. 28) a pesquisa ndo € estatica nem tem um fim em si mesma, mas consiste
em um “[...] procedimento reflexivo sistematico, controlado e critico, que permite
descobrir novos fatos ou dados, relacdes ou leis, em qualguer campo do
conhecimento”.

Nesse sentido, aponta-se que 0 objetivo central da presente pesquisa
revelou-se na aprendizagem da leitura e da escrita, denominadas alfabetizagdo e
letramento, diante de sua importancia para o desenvolvimento cognitivo e humano
dos alunos.

Observa-se na pratica cotidiana que a insercdo de jogos como estratégias
pedagdgicas podem ser instrumentos que vao fomentar a aprendizagem das
criancas, uma vez que estas aprendem melhor com atividades ladicas, pois obtém
uma maior internalizacdo do conhecimento do universo letrado, tdo significativos
para que se tornem adultos atores de sua propria historia, e ndo meros

coadjuvantes.

3.1 CLASSIFICACAO, LOCAL, SUJEITOS E COLETA DE DADOS

A Metodologia aplicada neste estudo foi o Estudo de Caso, a fim de investigar
como os professores dos 1° e 2° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais da
EMEIEF Séo Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy/ES, utilizam os
jogos pedagdgicas no processo de alfabetizagéo e letramento dos alunos.

Para tanto, elucida-se que o Estudo de Caso consiste em um meétodo de
pesquisa que faz uso de dados qualitativos, coletados em determinado contexto real,
a fim de explorar e descrever os fendmenos inseridos naquele seguimento.

Conforme assegura Yin (2009), caracteriza-se por ser um estudo detalhado e
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exaustivo de poucos, ou mesmo de um Unico objeto, fornecendo conhecimentos
profundos (YIN, 2009).
Ainda sob a perspectiva do autor Yin (2009), defende-se que o Estudo de

Caso:

[...] investiga um fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida
real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto néao
estdo claramente definidos [...] enfrenta uma situacdo tecnicamente Unica
em que havera muito mais variaveis de interesse do que pontos de dados,
e, como resultado, baseia-se em vérias fontes de evidéncias, com o0s
dados precisando convergir em um formato triangulo, e, como outro
resultado, beneficia-se do desenvolvimento prévio de proposicoes
tedricas para conduzir a coleta e a andlise de dados (YIN, 2009, p. 33).

Dando prosseguimento, enfatiza-se que foi utilizada a pesquisa bibliografica,
que permitiu realizar um levantamento de estudos anteriores de outros autores que
tratam do uso de jogos como recurso pedagogico no desenvolvimento da
alfabetizacdo e do letramento, por meio de livros, artigos, dissertacbes de mestrado,
recurso da internet e documentos acerca do assunto.

Reitera-se que foi realizada uma investigacdo para verificar junto aos seis
professores da EMEIEF S&o Paulo, distrito de Presidente Kennedy/ES, como
utilizam os jogos pedagdgicos e sua opinido a respeito desses recursos para
alfabetizar e letrar os estudantes. Nesse sentido, a pesquisa classificou-se como de
cunho qualitativo e descritivo.

Apos, foi demonstrado como determinados jogos contribuem para aprimorar o
processo de alfabetizacéo e letramento de maneira mais dindmica e efetiva, com os
alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental da escola pesquisada.

Diante do exposto, delineia-se abaixo acerca do local em que foi realizada a
pesquisa, quem foram o0s sujeitos participantes, além dos instrumentos utilizados
para a coleta dos dados respectivos.

A pesquisa foi efetivada na escola EMEIEF S&o Paulo, distrito de Presidente
Kennedy/ES. Realizou-se uma entrevista semiestruturada, por meio de
videoconferéncia, com os seis professores de area que exercem o0 magistério nas
turmas da respectiva instituicdo. Os participantes foram escolhidos por
desempenharem a funcdo de professores nas turmas do Ensino Fundamental — 1° e
2° anos, na escola pesquisada.

A entrevista conteve um roteiro pré-estabelecido para nortear o dialogo entre

entrevistadora e entrevistado, com o intuito principal de verificar se os professores
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participantes da pesquisa utilizam jogos em sua pratica pedagdgica e, em caso
positivo, quais jogos séo utilizados para incentivar a leitura e a escrita no processo
de alfabetizacdo e letramento dos alunos.

Foi ainda redigido o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido)
destinado aos professores, em forma de convite, para garantir ao participante da
pesquisa, maior de idade, que possa manifestar por escrito 0 seu interesse em
participar da pesquisa, conhecendo o0s riscos e beneficios do estudo para o proprio
participante, bem como para a sociedade em geral. Por certo, a pesquisadora se
disp0s integralmente no sentido de realizar as agbes de maneira que 0S riscos sejam
amenizados.

Dessa forma, o TCLE foi redigido em duas vias, sendo uma para o
pesquisador e a outra para 0 participante, possuindo linguagem clara e obijetiva,
sendo assinado apenas apds a aprovacao do projeto de pesquisa pelo Sistema
CEP/CONEP, a fim de que essa assinatura formalize a participagéo do pesquisado.

Também foi disponibilizado o Termo de Autorizacdo da Instituicdo
Copatrticipante, destinado a instituicdo onde foi realizada a pesquisa durante a coleta
de dados. O Termo de Autorizacdo da Instituicdo Coparticipante foi assinado pelo
responsavel maior com competéncia do local onde se deu a pesquisa, sendo o
Termo em papel timbrado da instituigdo, com nome, fungcdo e carimbo do
responsavel legal.

Por fim, é importante destacar que também foi colhido o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido para os responsaveis legais dos menores

participantes da pesquisa.

3.1.1 Jogos aplicados aos alunos

Posteriormente, foram desenvolvidos o0s jogos com a finalidade ludica nas
turmas do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF
Séo Paulo, distrito de Presidente Kennedy/ES. A primeira turma € composta por oito
alunos e a segunda, por dez, sendo um total de 18 alunos participantes das
respectivas atividades. Foram elencados a partir da sua relagdo com o 0s assuntos
focados e também do interesse dos alunos. Dessa forma, almejou-se envolver todos

0s alunos das duas turmas.
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Quanto a pratica experimental com os alunos participantes da pesquisa,
foram utilizados alguns jogos como atividades ludicas, os quais foram escolhidos por
serem de facil acesso e se mostrarem apropriados para a idade dos alunos,
facilitando a concentracéo para a leitura e formacédo de palavras, desenvolvendo o

raciocinio logico da crianga e aumentando o seu vocabulério. Sdo estes:

e Sussurrofone: € uma adaptacdo do whisper phone,
ferramenta que permite a captagao individual da voz com
ampliacdo do som. Feito de PVC, ele aumenta o volume da
fala em até dez vezes, embora o retorno do som ocorra
apenas para quem utiliza o instrumento. Isso torna a
concentracdo mais facil, sem que o leitor seja distraido por
ruidos de fundo.

e 94 segundos: Este jogo aumenta o repertério de palavras
da crianca e incentiva a escrita. O jogo sugere uma letra e
um tema inicial, exemplo: animal com a letra F. O jogador
tem apenas 94 segundos para encontrar o maior numero de
palavras. Todas as respostas sdo pontuadas e o jogador
podera jogar com até 4 pessoas, quem tiver pontuacdo
maior vence.

e Caca palavras: € um jogo que aumenta o raciocinio logico
da crianca e faz com que ela reconheca o maior numero de
palavras. E um jogo simples e que contribui
significativamente para a alfabetizacdo das criancas.

e Jogo da rima: completar frases palavras com rimam.
Contribui para o enriquecimento do vocabulario e com
auxiliam na percepcao se sons finais das palavras.

e Bingo das operacdes: E um jogo composto por cartelas
com os resultados dos fatos estudados e com as fichas que
o professor ira “cantar”, estimula o calculo mental ou mesmo
grafico de forma ludica, favorecendo a percepc¢éao auditiva,

concentracao e rapidez em realizar os calculos.
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e Roleta do alfabeto: Essa brincadeira exige a confeccao de
uma roleta em que devera conter todas as letras do
alfabeto. A crianca devera escrever uma palavra que
comece com a letra que for indicada ou entdo desenhar
uma imagem que comece com ela.

e Caixinha de letras: Para fazer essa brincadeira, €
necessario encapar caixinhas de fésforos com uma figura.
Dentro de cada uma, vocé precisara colocar as letras que
formam o nome da imagem que esta nelas. O objetivo é

fazer com que a crianga organize as letras da forma correta.

Os jogos foram aplicados duas vezes por semana pela pesquisadora, sendo
uma atividade por dia. As atividades foram acompanhadas pelos professores
responsaveis pelas turmas participantes da pesquisa. Aponta-se, ainda, o registro,
por meio de fotos e amostra de escrita, para que posteriormente sejam
apresentadas no Capitulo 5, com a Elaboracdo dos Dados e Andlise dos
Resultados.

A finalidade principal consistiu em identificar como cada professor
alfabetizador utiliza os jogos em suas salas de aula para propiciar melhor
entendimento do conteddo aplicado de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC e dessa forma buscar contribuir de alguma forma para que esse
profissional perceba que por meio dos jogos os educandos possam aplicar esses
novos conhecimentos adquiridos em sua vida cotidiana. Dessa maneira, tornar-se
um cidad&o critico, criativo e inovador.

Saveli e Tenreiro (2011, p. 121) ressaltam que:

O brincar é mais que uma atividade lddica, € um modo para obter
informacdes, respostas e contribui para que a crianga adquira certa
flexibilidade, vontade de experimentar, buscar novos caminhos, conviver
com o diferente, ter confianga, raciocinar, descobrir, persistir e perseverar;
aprender a perder, percebendo que haverd novas oportunidades para
ganhar. Na brincadeira, adquire habitos e atitudes importantes para seu
convivio social e para seu crescimento intelectual, aprende a ser
persistente, pois percebe que ndo precisa desanimar ou desistir diante da
primeira dificuldade (SAVELI; TENREIRO, 2011, p. 121).

Infere-se, portanto, que a utilizacdo dos jogos pode despertar no educando a

motivacdo, persuasao, a criatividade, a comunicagdo, a concentracdo, aplicacao,
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raciocinio logico, e pode integrar varias aras do conhecimento, por isso constitui-se

em um recurso de ponta no processo de alfabetizacao/letramento.

A crianca demonstra, a partir do ludico e da brincadeira, interesses e gostos,

desenvolve suas emocdes e sua expressividade, a capacidade de resolucdo de

problemas e desafios, construindo, assim, sua identidade.

A fim de melhor ilustrar a aplicacdo dos jogos pedagdgicos, segue 0 Quadro

10, organizado com a data da atividade, o nome da atividade Iudica e o objetivo

principal a ser alcancado com a conclusao do jogo.

Quadro 10: Cronograma de aplicacéo dos jogos pedagdgicos

DATA JOGO OBJETIVO
PEDAGOGICO
03/11 Sussurrofone Aumentar a concentragdo do aluno, sem que este seja
distraido por ruidos de fundo durante a leitura.
10/11 94 segundos Aumentar o repertério de palavras da crian¢a e incentivar a
escrita.

10/11 Caca palavras Aumentar o raciocinio ldgico da crianca e fazer com que ela
reconhega o maior niumero de palavras.

17/11 Jogo da Rima Contribuir para o enriquecimento do vocabulario e auxiliar na
percepc¢do de sons finais das palavras.

05/11 Bingo das Estimular o calculo mental ou mesmo gréafico de forma lidica,

Operacdes favorecendo a percepg¢éo auditiva, concentracdo e rapidez
em realizar os calculos.
05/11 Roleta do Exigir a confeccao de uma roleta em que devera conter todas
alfabeto as letras do alfabeto.
17/11 Caixinha de Fazer com que a crianga organize as letras da forma correta.
letras

Fonte: Pesquisadora (2021).

3.2 PRESIDENTE KENNEDY/ES E A ESCOLA PESQUISADA

A cidade de Presidente Kennedy/ES integra o Litoral do Estado do Espirito

Santo, possuindo, aproximadamente, 11.741 (onze mil setecentos e quarenta e um)
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habitantes e uma area territorial de 594,897 kmz2 (quinhentos e noventa e quatro mil,

oitocentos e noventa e sete quildmetros quadrados).

Imagem 1: Dados trazidos pelo IBGE sobre Presidente Kennedy/ES
& reaTenitorial 534,897 ke
#8% Populaco estimada 11741 pessoas
& Densidade demografica 1766 heb/hom
B Escolarizagio 531450

i} IDHM Indics de dessnveivimento humanae municipal 0,657 -

/

Prefeito DORLEI FONTAO DA CRUZ

Gentilico kennediense

Fonte: IBGE (2020).

Quanto a taxa de escolarizacdo de 06 a 14 anos, destaca-se 0 registro
disponibilizado pelo IBGE em um percentual aproximado de 97%, sendo 1.823
matriculas no Ensino Fundamental, 297 matriculas no Ensino Médio, 149 docentes
em exercicio no Ensino Fundamental, 22 docentes no Ensino Médio, sendo 15
escolas de Ensino Fundamental e uma escola de Ensino Médio (IBGE, 2020).

Também importa trazer algumas informacfes sobre a economia da cidade,
sendo que o percentual da populagdo com rendimento nominal mensal per capita de
até %2 do salario-minimo é de, aproximadamente, 40%, sendo a média salarial
mensal dos trabalhadores formais o total de dois salarios-minimos (IBGE, 2020).

Ocupando lugar de destague, o Produto Interno Bruto — PIB per capita do
municipio encontra-se em 1°. lugar em todo o pais e em 1° lugar no Estado, com um
total de R$ 583.171,85 (quinhentos e oitenta e trés mil cento e setenta e um reais e
oitenta e cinco centavos) (IBGE, 2020).

A escola, alvo da pesquisa, é conhecida como EMEIEF S&o Paulo, sendo
localizada no Distrito S&o Paulo, Zona Rural de Presidente Kennedy/ES, possuindo
16 alunos matriculados nas etapas de Pré-Escola, 61 alunos nos Anos Iniciais, 10

alunos no EJA (Educacao de Jovens e Adultos) e 1 aluno matriculado na Educagao
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Especial.

Conforme informacbes trazidas pelo Censo (2020), a escola possui
alimentacéo escolar para os alunos, agua filtrada, agua de poco artesiano, energia
da rede publica, esgoto da rede publica, lixo destinado a coleta periddica e acesso a
Internet (IBGE, 2020).

Quanto as instalacbes de ensino, verifica-se que o prédio da escola possui 3
salas de aula, 1 sala de diretoria, 1 laboratério de informatica, 1 cozinha, 1 banheiro
adequado a educacdo infantil, 1 banheiro com chuveiro, 1 refeitorio, 1 almoxarifado,
1 pétio descoberto e 1 area verde. No que se refere aos equipamentos, a estrutura
composta por 1 TV, 1 DVD, 1 impressora e 1 aparelho de som (IBGE, 2020).

As turmas sdo divididas em Educacao Infantil (Pré-escola), com aulas no
periodo vespertino, Ensino Fundamental Anos iniciais e Finais nos turnos matutino e

vespertino, além do EJA durante o periodo da noite (IBGE, 2020).
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4 CONTRIBUICOES DOS JOGOS PEDAGOGICOS

Os jogos sédo atividades presentes na vida dos individuos desde o inicio de
sua formacdo como forma de diversao, entretenimento e, sobretudo, aprendizagem.
A propria Declaracdo Universal dos Direitos da Crianga, promulgada em 1959,
ensina em seu Principio 7°, que é direito da crianga brincar e se divertir, visando os
propoésitos de sua educacgdo, de maneira que “[...] a sociedade e as autoridades
pUblicas empenhar-se-ao em promover o gozo deste direito” (1959, p. 03).

Os jogos podem ser conceituados como:

[...] atividades sociais e culturais voluntarias, significativas, fortemente
absorventes, ndo-produtivas, que se utilizam de um mundo abstrato, com
efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado final
€ incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam
interativamente e de forma quantifichAvel o estado de um sistema artificial,
possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisbes e
acOes, algumas com a capacidade de atrapalhar o adversario, sendo todo o
processo regulado, orientado e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com
isso, uma recompensa psicolégica, normalmente na forma de diverséo,
entretenimento, ou sensac¢do de vitéria sobre um adversario ou desafio
(XEXEO, 2013, p. 04).

Em regra, o ser humano na infancia usa o jogo como atividade social e com o
intento de se divertir, de passar o tempo e de fazer novos amigos. Todavia, importa
destacar que os jogos de cunho pedagdgico, ou, ainda, jogos educativos, sao
instrumentos de suma importacia no processo de alfabetizacdo e letramento do
aluno.

No entendimento de Ribeiro e Souza, “[...] os jogos educativos sdo aqueles
gue contribuem para formacao das criancas e geralmente sdo direcionados para a
educacao infantil” (2011, p. 15). E certo que a infancia é a principal fase da vida
humana no que se refere a aprendizagem, uma vez que todo o contetdo absorvido
sera levado para toda a vida do individuo.

Ao mencionar os beneficios dos jogos para a crianca, Rodrigues (2013)

pontua que:

Durante o jogo, a crianca toma decisfes, resolve seus conflitos, vence
desafios, descobre novas alternativas e cria novas possibilidades de
invencdes. Para isso, necessita do meio fisico e social, onde podera
construir seu pensamento e adquirir novos conhecimentos de forma ludica,
onde ha o prazer a aprendizagem. Os jogos proporcionam a imaginacao as
criangcas, sendo assim, elas criam situacbes e resolugBes para o0s
problemas. S&o capazes de lidar com dificuldades, com o medo, dor, perda,
conceitos de bem e mal, que séo reflexos do meio em que vivem. Ao
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valorizar o jogo, podemos percebé-lo como atividade natural, espontanea e
necessaria a todas as criangas, tanto que o brincar é um direito da crianga,
reconhecido em declaracfes, convencdes e em leis em nivel mundial
(RODRIGUES, 2013, p. 40).

Seguindo o mesmo raciocinio, Ramos, Ribeiro e Santos (2011) destacam
varias contribuicdes no que tange a aprendizagem ludica, como, por exemplo, o fato
de possibilitar a formacéo do autoconceito positivo e do desenvolvimento integral da
crianca, o desenvolvimento afetivo e de convivéncia social, a insercdo da crianca na
sociedade por meio da cultura que envolve os jogos, ajuda no desenvolvimento
fisico, afetivo, intelecutal, social e mental da criancga, pois brincando sdo capazes de
formar conceitos, relacionar ideias, reforcar habilidades, construindo seu proéprio
conhecimento.

Abracando esse posicionamento, Callai (1991) destaca que:

Na aprendizagem € necessario permitir, proporcionar e incentivar o
individuo; nas suas relacdes, a crianga aprende aquilo que interessa, o0 que
Ihe é necessario, e, por isso, o que lhe da prazer. Sendo assim, a
assimilacdo e a acomodacéo da crianga ao meio devem ocorrer através do
jogo, da aprendizagem ludica (CALLAI, 1991, p. 74).

Considerando que a crianga enriquece o0 seu desenvolvimento mental jogando
e consegue desenvolver seu papel social, mesmo que com pouca idade, as
atividades ludicas devem fazer parte do cotidiano da escola, principalmente no que
se refere ao processo de alfabetizacao e letramento.

Para Rodrigues, nas turmas de alfabetizacdo €é fundamental que a
aprendizagem ludica esteja presente na construcdo da aprendizagem signficativa,
ou seja, [...] “os jogos e as brincadeiras devem estar presentes no cotidiano escolar,
possibilitando as criancas aprenderem com alegria, entusiasmo e motivando-as a
fazerem o que mais gostam (RODRIGUES, 2013, p. 42).

Considerando o mencionado elenco de vantagens, os professores precisam
inserir os jogos no dia a dia escolar a fim de fomentar o desenvolvimento do carater
criativo, imaginario, inovador e sociabilizador da crianca. Para os fins de facilitar a
aprendizagem, o educador deve utilizar jogos ladicos como metodologia pedagodgica
para criar um ambiente mais favoravel a autonomia do aluno frente a absorcéo do

conhecimento aplicado. Conforme ensina Rodrigues e Santos (2014):

A ludicidade esta relacionada com a criatividade, autonomia, liberdade entre
as pessoas envolvidas neste processo. E um artificio que os docentes
usufruem para aprimorar e despertar o gosto pelo conhecimento de seus
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educandos, de maneira prazerosa e participativa (RODRIGUES; SANTOS,
2014, p. 114).

A partir desse intento, principalmente na educagao infantil, quando se trabalha
a alfabetizacéo e o letramento, € importante trazer jogos ludicos para a sala de aula,
a fim de que as criancas possam aprender por meio da brincadeira, afastando assim
suas eventuais limitagdes e inserindo-as no contexto social do entrenimento. Essa
interacdo promove a troca de experiéncias entre os alunos e ainda fortalece os
vinculos entre professor-aluno.

Com a brincadeira, a crianca que antes tinha a escrita e a leitura como
atividades complexas, passam a enxerga-las como diversdo. Nesse sentido,
Magalhdes Junior ratifica que [...] “no ensino da leitura e escrita, deve-se levar em
conta o relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura do ludico”
(MAGALHAES; JUNIOR, 2012, p. 5), haja vista a [...] “criacdo de novas combinacdes
de experiéncias; seletividade e disciplina intelectual; concentragdo aumentada;
desenvolvimento de habilidades e de cooperacdo (MAGALHAES; JUNIOR, 2012, p.
5).

Isto posto, ressalta-se que os educadores precisam atentar-se para as novas
praticas pedagdgicas ludicas, de maneira que se estabeleca um planejamento prévio
adequado para sua execucdo de maneira eficaz. Ao profesor cabe reconhecer e
selecionar os jogos infantis que sejam coerentes com o conteudo abordado em aula,
sobretudo, que esteja relacionado com 0s aspectos sociais e culturais vivenciados
pelas criancas.

A proposito, a figura do professor na aplicacdo dos jogos € imprescindivel
para que se alcance o objetivo final da atividade aplicada. Sobre isso, Antunes
(1998) explica:

Elemento indispensavel e imprescindivel na aplicacdo dos jogos é o
professor. Um profissional que assume a cren¢a no poder de transformacéo
das inteligéncias, que desenvolve os jogos com seriedade, que estuda
sempre e se aplica cada vez mais, desenvolvendo uma linha de

cientificidade em seu desempenho, mas que essa linha nédo limita sua
sensibilidade, alegria e entusiasmo (ANTUNES, 1998, p. 12).

Reflete-se, portanto, no sentido de que, por meio da atuacédo do professor,
como um profissional que se ocupa de transformar e desenvolver as habilidades do
discente, o aluno seja visto como sujeito ativo e criador de seu processo de

construcéo de aprendizagem e conhecimento por intermédio do ludico:
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O lddico é um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do
imaginario, vinculado aos tempos atuais como um meio de expressao de
gualidade espontaneas ou naturais da crianca, um momento adequado para
observar esse individuo, que expressa através dele sua natureza
psicoldgica e suas inclinagcbes. Tal concepcdo mantém o jogo a margem da
atividade educativa, mais sublinha sua espontaneidade. Ainda segundo a
autora, se o objetivo é formar seres criativos, criticos e aptos para tomar
decisdes, um dos requisitos € o enriquecimento do cotidiano infantil com a
insercdo de contos, lendas, brinquedos e brincadeiras (KISHIMOTO, 2016,
p.115).

Sendo assim, considerando a importancia da alfabetizacdo e do letramento
nos primordios da vida escolar infantil, infere-se que, por meio da aplicacao de jogos
pedagdgicos, a crianca se sente mais segura em seu processo de aprendizagem,
sendo capaz de vencer dificuldades e superar obstaculos, os quais ndo poderiam
ser ultrapassados por meio da mera exposi¢do do conteudo em sala de aula.

Observa-se que o0s jogos voltados para a aprendizagem, trabalhados da
maneira correta pelos professores, sao ferramentas habilitadas para contribuir para
0 ensino e diversao da crianc¢a, que, quando aliados a préatica pedagdgica adequada,
promovem o reforco do raciocinio légico, criativo e critico do estudante, facilitando a
absorcao do conhecimento.

Com efeito, diante das dificuldades que cada aluno, individualmente, possa
encontrar no processo de aprender a ler e a escrever, bem como da importancia de
que o professor, como mediador do conhecimento, busque, incessantemente,
estratégias metodologicas mais modernas e eficazes para despertar e manter o
interesse dos alunos, o0s jogos pedagogicos podem contribuir para uma
aprendizagem de qualidade, como nas palavras de Magalhdes e Junior (2012), uma
atividade que, a principio, seja complexa para o aluno, pode se tornar divertida por
meio dos jogos:

Se, para crianga, a escrita € uma atividade complexa, o jogo, ao contréario, €
um comportamento ativo cuja estrutura ajuda na apropriagdo motora
necessdria para a escrita. Ao lado das atividades de integracdo da crianga a
escola, deve-se promover a leitura e a escrita juntamente, utilizando-se para
isto a dramatizagdo, conversas, recreacdo, desenho, musica, histérias lidas
e contadas, gravuras, contos e versos. No ensino da leitura e escrita, deve-
se levar em conta o relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura do
lidico. Podem-se também estabelecer relagdes entre o brinquedo sécio
dramatico das criangas, na sua criatividade, desenvolvimento cognitivo e as
habilidades sociais. Entre elas destacam-se: criacdo de novas combinagfes
de experiéncias; seletividade e disciplina intelectual; concentracdo

aumentada; desenvolvimento de habilidades e de cooperagao
(MAGALHAES; JUNIOR, 2012, p. 5).

Aponta-se que o estudo mais abrangente sobre a evolu¢cdo dos jogos para a
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criancga foi escrito por Jean Piaget, o qual defendia esse impulso pelo ludico desde

0S primeiros meses de vida de uma crianga:

O estudo mais completo sobre a evolugéo do jogo na crianga € de autoria
de Jean Piaget, que verificou este impulso Iudico ja nos primeiros meses de
vida do bebé, na forma do chamado jogo de exercicio sensdriomotor; do
segundo ao sexto ano de vida predomina sob a forma de jogo simbdlico,
para se manifestar, a partir da etapa seguinte, através da pratica do jogo de
regras (RIZZI; HAYDT, 1997, p. 11).

A titulo de complementacédo, Rizzi e Haydt (1997) dividem os jogos em trés
categorias distintas para elucidar suas evolugbes frente as fases de
desenvolvimento da crianca. A principio, cita-se 0s jogos de exercicio sensorio-
motor, 0s quais advém das primeiras percepcoes de vida do bebé, quando repete o

que Vé e pratica movimentos mais simples para conhecer seu corpo e seu dominio:

[...] é através dos exercicios motores mais simples realizados pela crianca
gue surgem as atividades ladicas. A crianca realiza gestos repetitivos e
movimentos simples buscando o prazer funcional, a exploragdo do seu
corpo e o seu dominio. O bebé nos primeiros meses de vida se movimenta
explorando sua capacidade motora, descobrindo seus gestos e as
consequéncias ou resultados de sua acdo, também esta ampliando seus
movimentos para originar novos resultados. A crianga, em contato com
objetos e brinquedos procura exploralos de varias formas para ver o efeito
produzido pela sua acdo. Os exercicios sensério-motores, embora
caracterizem a forma inicial do jogo na crianga, ndo aparecem somente nos
dois anos iniciais de vida, mas estdo presentes em toda a infancia e na vida
adulta também, pois a medida que a crianca vai crescendo adquire novas
capacidades variando seus movimentos, experimentando as possibilidades
oferecidas pelo seu corpo e explorando 0 meio em que vive. Essa atividade
lidica iniciada na crianga na fase pré-verbal (de 0 a 2 anos) continua
presente ao se tornar adulta adquirindo novas capacidades que
proporcionam satisfag8o, prazer e poder, continuando a manifestar uma
conduta ludica (R1ZZI; HAYDT, 1997, p. 12).

Depois dessa fase introdutéria, surge o chamado jogo simbdlico, no periodo
de 2 a 6 anos de idade, quando a crianca passa a trabalhar com sua imaginacéao, a
fim de favorecer seus impulsos pessoais e satisfazer suas vontades, a propoésito,
"[...] 0 jogo simbdlico se desenvolve a partir dos esquemas sensorio-motores que, a
medida que sao interiorizados, ddo origem a imitacdo e, posteriormente, a
representacao” (R1ZZIl; HAYDT, 1997, p. 13).

Por derradeiro, a terceira categoria dos jogos envolve, finalmente, as regras.
E indicada para as criancas a partir dos cinco anos de idade. As criangas praticam a
atividade em grupos com regras previamente estabelecidas, para que possam

planejar e desempenhar estratégicas e obter um bom desempenho:



45

O jogo se torna uma atividade social com obriga¢6es, ordenacdes ou regras
gue ndo devem ser violadas. Os jogos de regras executados em grupos
estimulam o convivio social, a capacidade construtiva da crianca,
oferecendo-lhe a oportunidade de pensar de forma independente, inventar,
experimentar, descobrir, tomar consciéncia de suas estratégias e dos
colegas, assumindo e analisando seus erros. Os jogos de regras
possibilitam a troca de experiéncias, a necessidade de argumentar para
defender as proprias ideias, favorecendo a capacidade de ouvir o outro, de
superar conflitos e contradigfes (RIZZI; HAYDT, 1997, p. 12).

Com tudo isso, importa trazer ao estudo as ideias de Chateau (1987), quando
o autor defende que a capacidade que o jogo possui de aprimorar na crianga a
curiosidade e o sucesso em construir, imaginar, sistematizar e se preparar para a
vida futura. Destaca-se que 0 jogo nao se trata apenas de um divertimento, mas € o
inicio de véarias possibilidades para o desenvolvimento infantil.

A educacao, por meio da aplicacdo de jogos pedagodgicos, perfaz o caminho
da infancia até a vida adulta, ndo devendo ser apenas diversdo, mas fonte de

aprendizagem real e aplicada:

[...] o jogo deve apresentar obstaculos que a crianca possa e queira
transpor, superando as dificuldades, desenvolvendo a criatividade e a
personalidade, despertando o desejo de aprender, motivando o aluno diante
das dificuldades e desafios que pode superar. Os jogos fazem com que a
crianca tenha amor as regras, as ordens e a disciplina, sendo que esta
Ultima acontece de maneira lidica, pois a atividade se torna agradavel,
deixando de ser algo imposto e dificil (CHATEAU, 1987, p. 53).

Atentar-se para a aplicacao de atividades ludicas em sala de aula exige do
professor uma atitude voltada para a aprendizagem por meio do jogo, de maneira
gque nao se trata apenas de brincar, mas ensinar por meio da brincadeira e,
consequentemente, para que os alunos aprendam por meio dos jogos o contetudo
escolar necessario ao seu desenvolvimento. Por isso, 0s jogos pedagogicos nao sdo
um fim em si mesmos, mas sdo instrumentos de trabalho, devendo ser aplicados
como meio para que se atinja o compartilhamento de conhecimento que esteja
determinado no curriculo estudantil.

Estimula-se, sobretudo, a crianca, a fim de que se torne um ser pensante,
criativo, respeitador de regras, com facilidade de se comunicar com o grupo e,
principalmente, sujeito ativo da formacdo de seu desenvolvimento quanto a

alfabetizacao e o letramento.



46

5 APRESENTACAO DOS DADOS E ANALISE DOS RESULTADOS

Para se efetivar os objetivos deste estudo, principalmente no que se refere a
pratica do magistério e as contribuicées dos jogos pedagogicos na alfabetizacédo e
no letramento dos alunos Ensino Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF
Sao Paulo, localizada no municipio de Presidente Kennedy/ES, passa-se a
apresentacao e analise dos resultados.

Realizou-se, inicialmente, entrevistas semiestruturadas, com roteiro
previamente estabelecido, com seis professores atuantes na escola pesquisada. A
seguir, segue detalhado o processo de coleta de dados e a analise dos respectivos
resultados colhidos, ap6s pesquisa com os professores.

Destaca-se que a entrevista aplicada trouxe, como principal objetivo, verificar
se os professores utilizam os jogos pedagdgicos e, em caso positivo, quais jogos
sao utilizados para incentivar a leitura e a escrita no processo de ensino dos alunos.

Com um roteiro pré-estabelecido, a fim de direcionar o didlogo entre a
pesquisadora e os entrevistados, a entrevista foi introduzida questionando qual a
formacdo académica do entrevistado e o que ele compreende por aprendizagem
lidica na alfabetizacéo e no letramento.

Apébs, o entrevistado foi indagado sobre a importancia do uso de jogos na
alfabetizacdo e no letramento, se possui, em sua sala de aula, algum aluno com
dificuldade na alfabetizac&o e, ainda, o que ele faz para auxiliar esses discentes.

Na sequéncia, questionou-se como o profissional da educacao organiza seu
planejamento para atender as dificuldades na alfabetizac@o e no letramento e se ele
utiliza jogos pedagogicos em sua pratica docente, requerendo exemplificagcbes em
caso positivo.

Apés, foi perguntando com qual frequéncia o professor entrevistado aplica
dos jogos e se a escola disponibiliza material ladico para a alfabetizacdo e
letramento.

Com isso posto, passa-se a andlise das respostas dos participantes,
ressaltando-se os principais dialogos em relacdo a tematica estabelecida nesta
pesquisa, sendo os participantes chamados de Professor 1, Professor 2, Professsor
3, Professor 4, Professor 5 e Professor 6, a fim de preservar a identidade dos

entrevistados e garantir o anonimato quanto a contribuicdo para este estudo

académico-cientifico.
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Professor 1

O primeiro professor entrevistado informou que possui curso superior
completo, com especializacdo em Alfabetizacdo e Letramento. Retratou que, para
ele, a aprendizagem ludica consiste em uma ferramenta que aumenta o raciocinio
l6gido do aluno e que, quando aplicada na alfabetizacdo e no letramento, torna-se
uma forma divertida e dindmica de desenvolver o conhecimento.

Por certo, o posicionamento tedrico defendido neste estudo corrobora com a
ideia defendida pelo Professor 1, no sentido de que a aprendizagem ludica, por meio
de jogos, é um instrumento para desenvolver o raciocinio do aluno e, sobretudo, é
uma maneira divertida de aprender.

Sobre isso, Piaget (1971), defendia que os jogos podem se destacar por
desenvolver o raciocinio logico do aluno, estimulando um pensamento
independente, sua criatividade, capacidade de resolver problemas: "[...] s&o
alternativas para aumentar a motivacao para aprender, desenvolver a concentragao,
atencdo, raciocinio légico-dedutivo, 0 senso cooperativo e a socializacao" (PIAGET,
1971, p. 99).

O entrevistado também ressaltou a importancia do uso dos jogos na
alfabetizacao e no letramento, sobretudo por ser uma forma divertida e didatica para
se alfabetizar. Narrou, ainda, que possui em sua sala de aula alunos com dificuldade
no processo de alfabetizacéo e letramento.

Segundo ele, estima-se que atualmente, cerca de 75% dos alunos possui
dificuldades, principalmente, devido & Pandemia do Corona virus (COVID-19) e suas
consequéncias para a educagdo, uma vez que as aulas presenciais fora
substsituidas por ensino hibrido ou online.

O professor ainda informou que, para auxiliar os alunos em suas dificuldades,
planeja aulas mais dindmicas para prender a atencdo dos discentes, a fim de que
consiga atingir os objetivos a que se propde, organizando o planejamento de acordo
com o nivel de aprendizagem e de interesse dos estudantes.

Nessa perspectiva, ratifica-se o entendimento de Smole, Diniz e Candido
(2000), quando asseveram que, se o professor se utiliza dos materiais adequados,
podem ajudar o aluno a vencer suas dificuldades de aprendizagem, realizando uma

aula diferente e dinamica:
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Quando brinca, a crianca se defronta com desafios e problemas, devendo
constantemente buscar solu¢gBes para as situacdes a ela colocadas. Para as
autoras, a brincadeira auxilia a crianca a criar uma imagem de respeito a si
mesma, manifestar gostos, desejos, dlvidas, mal-estar, criticas,
aborrecimentos, etc. Se observarmos atentamente a crianca brincando,
constatamos que neste brincar estdo presentes a construgdo de
representacdes de si mesma, do outro e do mundo, bem como a revelagéo
e internalizacdo de comportamentos e habitos. Por meio do brincar, a
crianga consegue expressar sua necessidade de atividade, sua curiosidade,
seu desejo de criar, de ser aceita e protegida, de se unir e conviver com
outros (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000, p. 14).

O Professor 1 ainda destacou que utiliza os jogos pedagdgicos em sua pratica
docente, trés vezes por semana, e citou, como exemplo o0s jogos de maleta
pedagdgica, alfabeto movel, aplicacdo dos jogos de formacédo de palavras, jogo das
silabas, memodria silabica.

Os jogos mencionados pelo profissional sdo de grande valia no fomento da
atividade estudantil quando a escrita e leitura e o professor é o ponto chave para o

desenvolvimento da aprendizagem por meio dos jogos. Para Araméo (1996):

O professor desempenha o papel de mediador na constru¢cdo do
conhecimento, criando situacdes para que a crianga exercite a capacidade
de pensar e buscar solu¢des para os problemas apresentados. Assim, cabe
ao professor organizar questionamentos de formas variadas para a
verificagcdo da seguranca do aluno ao elaborar determinada resposta,
desafiando de forma incentivadora a comprovacao do conceito conquistado
naquele momento (ARAMAO, 1996, p. 12).

Por fim, o professor entrevistado disse que a escola disponibiliza material
lidico para a alfabetizacéo e letramento de maneira satisfatoria.

Destaca-se, sobretudo, que o didlogo estabelecido foi bastante importante
para o estudo do objeto central desta pesquisa, ja que, inicialmente, a partir desta
entrevista, ja se pbde concluir que os jogos pedagdgicos contribuem para o
processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF S&o Paulo, localizada no distrito de
Presidente Kennedy/ES, pelo menos no que se refere as aulas do Professor 1, ora

entrevistado.
Professor 2
O segundo professor entrevistado, também possui curso superior completo,

com especializacdo em Supervisdo Escolar. Para ele, o momento ludico de

aprendizagem se d& através de jogos e brincadeiras disponibilizados aos alunos.
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Considera muito importante o uso de jogos na alfabetizacdo e no letramento, pois
traz momentos prazerosos de boas recordacdes na aprendizagem dos alunos.

Por certo, a utilizacdo dos jogos e brincadeiras de cunho educacional
contribuem para a criacdo de mémorias agradaveis e divertidas durante a formacéao
escolar. Seguindo esse entendimento, Carretero, Rosa e Gonzales (2007) abordam

as lembrancas e recordacdes no desenvolvimento humano e, por certo, educacional:

Os atos da lembranca sempre estdo a servico das acbes presentes, sao
recordacfes para que se possa sentir, evocar, imaginar, desejar ou sentir-
se impelido a fazer algo, aqui e agora, ou em um futuro mais ou menos
préximo. O importante é que a lembranca seja exata, que a representacao
seja a mais parecida possivel com o sucedido no passado. O que nos
importa € que a recordacgdo sirva para os propositos da presente acao. A
recordacdo é feita do que, em cada momento, se registra, inscreve-se o que
se considera digno da memoria, da lembranga futura. Por isso, a memaria
coletiva é feita também de esquecimentos; de esquecimento do que, em
cada momento, ndo se considera digno de ser registrado; de esquecimento
do que ndo é memoravel, por ser doloroso ou incbmodo (CARRETERO;
ROSA; GONZALES, 2007, p. 19).

Sobre as dificuldades de alfabetizacéo e letramento, informou que possui seis
alunos que tém problemas com a leitura. Segundo ele, sdo alunos que estéo fora da
sala de aula a quase dois anos e que, em sua maioria, nao possuem
acompanhamento da familia.

Para auxiliar esses alunos, o entrevistado disse que busca recursos como
jogos alfabéticos, apostilas com atividades especificas para cada nivel de
dificuldade, trabalhando, ainda, com o "alfabeto movel" e préatica de leitura.

Mais uma vez o jogo do "alfabeto mével" foi citado na entrevista, como fonte
de aprendizagem e recurso utilizado para trabalhar escrita e formacgéao de palavras.
Essa atividade € voltada para a alfabetizacdo, de maneira que o aluno explore e
construa palavras diante de varias hipéteses.

Noutra perspectiva, o planejamento, segundo o entrevistado, para atender a
problematica da alfabetizacdo e letramento, é organizado pelo nivel de dificuldade
dos alunos, buscando priorizar a aprendizagem de forma ludica e agradavel.

Sobre a escola, afirmou que a instituicdo disponibiliza material ludico para
alfabetizacdo e letramento dos alunos, sendo bastante acessivel a todos. O que
torna mais facil e pratica a atuacdo do professor, ja que o apoio da instituicdo
escolar incentiva a aprendizagem de forma simples e descomplicada. Hank (2006)

ainda elucida que:
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[...] oferecer um ambiente rico e variado estimulam os sentidos e os
sentidos sdo essenciais no desenvolvimento do ser humano. A sensacéo de
seguranca e confianca é indispensavel visto que mexe com 0O aspecto
emocional da crianca [...] os ambientes construidos para criancas devem
atender cinco funcdes relativas ao desenvolvimento infantil: identidade
pessoal, desenvolvimento de competéncia, oportunidades para crescimento,
sensacao de seguranca e confianga, bem como oportunidades para contato
social e privacidade (HANK, 2006, p. 3).

Por isso, ressalva-se a importancia de uma escola que participa ativamente
na formacgao de seu aluno, em conjunto com o corpo docente, de maneira a permitir
e apoiar a criagcado de um espaco dinamico e aberto para brincadeiras que favorecem

a aprendizagem através do ladico.

Professor 3

O terceiro professor entrevistado possui nivel Superior Completo e
Especializacdo. Compreende por aprendizagem ludica na alfabetizacdo e no
letramento a utilizagdo de jogos e brincadeiras em sala de aula.

Considera importante o uso de jogos de alfabetizacédo e letramento, porque
auxilia na construcdo do conhecimento dos alunos.

Sem duvidas, a ideia de que os jogos de alfabetizacéo e letramento auxiliam
na construcdo do conhecimento € veridica, tendo em vista que os alunos séo
convidados a aprender e compartilhar da aprendizagem com a leveza que as
brincadeiras trazem mas, sobretudo, com a responsabilidade do professor no
passamento do contetdo escolar:

Ante o exposto, corrobora Freire (1991), apontando que:

[...] a crianca que brinca em liberdade, sobre o uso de seus recursos
cognitivos para resolver os problemas que surgem no brinquedo, sem

divida alguma chegar4d ao pensamento légico de que necessita para
aprender a ler, escrever e contar (FREIRE, 1991, p. 39).

O entrevistado destacou que também possui alunos com dificuldades no
processo de alfabetizacdo e letramento e, para auxilia-los, apresenta materiais
novos e criativos, de maneira que organiza o seu planejamento para atender as
necessidades dos discentes a fim de eliminar as dificuldades.

Em concordéncia com o posiciomento do entrevistado, Sponte (2016)
certifica a relevancia de aplicacdo dos jogos pedagdgicos aos alunos que possuem

determinada dificuldade no processo de aprendizagem:
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Para aqueles alunos que tém dificuldades em aprender certo conteddo, os
jogos podem instigar a aprender de uma maneira mais significativa e
prazerosa. Outras vantagens que o0s jogos podem trazer ao aluno s&o:
autonomia, autoconfian¢a, desenvolvimento da linguagem, do pensamento,
entre outros (SPONTE, 2016, p. 5).

Em concluséo, o professor narrou que utiliza os jogos pedagdgicos em sua

pratica docente citando os jogo das cores e 0 jogo da memoria, semanalmente.

Professor 4

O quarto entrevistado possui formacdo superior e Mestrado Profissional em
Ciéncia, Tecnologia e Educacao. Afirmou que compreende a aprendizagem ludica
como parte do ensino/aprendizagem na alfabetizacdo e no letramento, com o auxilio
de jogos e brincadeiras direcionadas pelo professor diante dos conteludos
abordados.

O professor ressaltou que considera o uso de jogos pedagdgicos na
alfabetizacdo e letramento importantes, pois torna a consolidacdo da aprendizagem
mais significativa para os sujeitos envolvidos.

As autoras Silva e Santos (2017) mostram-se em conformidade com as

palavras do professor entrevistado quando depreendem que:

Tanto 0s jogos como as brincadeiras desenvolvem a socializagdo, a
comunicacao e a expressao da crianga por isso integra a mesma ao mundo
do conhecimento, mas para que a aprendizagem seja significativa precisa
ser planejada e mediada pelo professor de maneira consciente e didatica.
Os jogos e as brincadeiras na escola proporcionam o aprendizado
significativo, pois despertam a criatividade e favorecem a autoaprendizagem
através da exploracdo e da investigacdo, desta forma, contribuem na
construcdo do conhecimento (SILVA; SANTOS, 2017, p. 16).

O entrevistado também mencionou que possui quatro alunos com dificuldade
na alfabetizacdo e letramento e, portanto, para auxilia-los, aplica atividades extras
de acordo com o nivel de aprendizagem em que se encontram, bem como
atividades ludicas.

O profissional disse que organiza o seu planejamento para atender as
dificuldades dos alunos de acordo com seus respectivos niveis de aprendizagem,
afirmando que utiliza jogos pedagdgicos em sua pratica docente, diariamente, como,
por exemplo, jogo da memodria, bingo, alfabeto mdvel, cruzadinhas, musicas e

historias infantis.
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Examina-se, contudo, que todos 0s jogos citados sdo importantes e, como
ferramenta ludica, merecem atencdo por parte dos educadores, a fim de que

compreendam que:

[...] cada crianca é um ser Unico, com anseios, experiéncias e dificuldades
diferentes. Portanto, nem sempre um método de ensino atinge a todos com
a mesma eficacia. Para poder garantir o sucesso do processo ensino-
aprendizagem, o professor devem utilizar-se dos mais variados mecanismos
de ensino, entre eles, as atividades ludicas. Tais atividades devem estimular
0 interesse, a criatividade, a interacdo, a capacidade de observar,
experimentar, inventar e relacionar contelidos e conceitos. O professor
deve-se limitar apenas a sugerir, estimular e explicar, sem impor a sua
forma de agir, para que a crianca aprenda descobrindo e compreendendo e
nao por simples imitacdo. O espaco para a realizacdo das atividades deve
ser um ambiente agraddvel e que as criangcas possam se sentir
descontraidas e confiantes (ALMEIDA, 2014, p. 3).

Também apontou que a escola pesquisada disponibiliza material ladico para a
alfabetizacdo e letramento dos alunos, como livros, aparelho de som e brinquedos

pedagdgicos.

Professor 5

O quinto partipante possui curso superior e especializacdo em Educacgao
Fisica Escolar. Compreende por aprendizagem ladica na alfabetizagdo e no
letramento a atividade prazerosa que ndo deixa de ser divertida e educativa, ao
mesmo tempo.

Reconhece a importancia do uso dos jogos na alfabetizacdo e no letramento,
porque, segundo o entrevistado, toda a atividade que causa empolgacao provoca
mais interesse nos alunos, "[...] s&o instrumentos pedagogicos altamente
importantes, mais do que apenas divertimento, sdo um auxilio indispensavel para o
processo de ensino aprendizagem, que propicia a obtencdo de informacdes em
perspectivas e dimensdes que perpassam o0 desenvolvimento do educando”
(MALUF, 2008, p. 42).

Além disso, a ludicidade consiste em "[...] uma tatica insubstituivel para ser
empregada como estimulo no aprimoramento do conhecimento e no progresso das
diferentes aprendizagens" (MALUF, 2008, p. 43).

O professor esclareceu que possui nove alunos com dificuldlade de se
concentrar e de manter atengcdo e para amenizar tais questdes, procura incluir o

estudante independentemente da atividade.
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Nota-se que este entrevistado é quem mais possui alunos com dificuldades
de concentragdo e, via de consequéncia, de aprendizagem em sala de aula.
Portanto, declarou que organiza seu planejamento para atender as dificuldades dos
alunos de forma diferenciada para acolher a todos de maneira igualitaria, mas sem
perder a individualidade de cada um.

Mais ainda por isso, constata-se que a utilizacdo de jogos pedagdgicos em
sala de aula se mostra relevante e eficaz, também para que os alunos aprendam a

lidar com as diferencas:

A interacdo cooperativa com 0s outros € necessaria para o desenvolvimento
da auto-estima, da confianca e da identidade pessoal, que séo elementos
importantes para o bem-estar psicolégico. Se 0 jogo tem presentes 0s
valores de solidariedade e cooperacdo, comecamos a descobrir a
capacidade que cada um de nds tem para sugerir idéias [...] € necessério
proporcionar a utilizagdo do jogo para trabalhar com a diferenca que separa
um individuo de outro, ndo se deixando levar pelo mito de que o ser humano
€ competitivo por natureza (SOLER, 2006, p. 26).

Como desfecho, o entrevistado afirmou que, em suas aulas, 0S jogos
pedagogicos sdo aplicados uma vez a cada quatro aulas, sendo que a escola
disponibiliza material ludico adequado como jogo de dama, xadrez, peteca, domind

de letras, soma, subtracdo, dentre outros.

Professor 6

O dltimo professor entrevistado é formado em Letras com habilitagdo em
Inglés. Destaca que considera muito importante o uso de jogos na alfabetiacédo e no
letramento, pois por meio do concreto a crianga assimila melhor o contetdo. Afirma
gue possui alunos que ndo reconhecem as letras e tém dificuldades de assimilar o
signficado das palavras, portanto, orienta os alunos por meio do alfabeto mével.

Mais uma vez percebe-se a utilizacdo do jogo conhecido como "alfabeto
movel" para desenvolver as habilidades da escrita e leitura dos alunos. Nesse

sentido, Vasconcelos (2016):

O alfabeto mével é um recurso que possibilita uma aula diferenciada e
agradavel para o professor e aluno, permitindo uma maneira mais rapida de
construgdo da leitura e escrita, sendo ele um recurso facil e barato para o
educador, e que pode ser confeccionado até mesmo pelos alunos, podendo
assegurar a todos os alunos um ensino diferenciado, menos conteudista,
atendendo com qualidade os direitos do aluno (VASCONCELOS, 2016, p.
6).
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Quanto a organizacdo do planejamento para atender as dificuldades na
alfabetizacdo e no letramento, destaca que disponibiliza 10 minutos do final da aula
para trabalhar, especificamente, essas dificuldades.

Vale a pena sobrelevar a iniciativa do professor entrevistado ao utilizar os
momentos finais de sua aula para lidar, em especifico, com as dificuldades
apresentadas por seus alunos. E certo que a atencéo dispensada especialmente aos
pontos mais fracos da aprendizagem, amplia a possibilidade do aluno de
compreender o conteudo trabalhado e nao levar eventuais duvidas para casa.

Utiliza jogos pedagdgicos em sua pratica docente, pelo menos 1 vez por
semana, como, por exemplo, quebra cabeca, caca palavras e bingo.

Por fim, acrescenta que a escola disponibliza material lidico para a
alfabetizacdo e letramento do estudante, sendo alfabeto mével, domind, material

dourado e outros.

5.1 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DAS ENTREVISTAS

Com a aplicacao da entrevista foi possivel inferir, em sintese, que todos os
professores entrevistados compreendem a importancia da utilizagdo dos jogos
pedagdgicos no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, voltados para a
alfabetizacao e o letramento, de maneira a tornar esse contexto mais leve e didatico
para os discentes.

Os profissionais também destacaram a existéncia de alunos em suas salas de
aula que, de fato, possuem dificuldades na leitura e na escrita. Contudo, 0s
professores mostraram-se conscientes de seu papel como mediador da
aprendizagem e da relevancia da aplicacdo do ludico nas atividades escolares para
quebrar as insegurancas e medos dos alunos, como forma de aprender brincando. O
que, de certo, facilita o desenvolvimento cognitivo e de raciocinio.

Ainda nessa perspectiva, vale ressaltar que os entrevistados afirmaram que
aplicam os jogos pedagdgicos em suas aulas, pelo menos, uma vez por semana, e
que, além disso, a Instituicdo de Ensino pesquisada oferece os recursos necessarios
para que o ludico seja trabalhado em sala de aula, por meio de materiais escritos,
jogos e desenhos que propiciam um melhor processo de alfabetizagao e letramento

dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais da escola
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EMEIEF S&o Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy/ES.

5.2 APLICACAO DOS JOGOS PEDAGOGICOS AOS ALUNOS

O primeiro jogo pedagodgico trabalhado com as turmas do 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF S&o Paulo, localizada no
distrito de Presidente Kennedy/ES, foi o "sussurrofone”, em 03 de novembro de
2021. O referido jogo foi escolhido para aplicacdo, pois favorece a consciéncia
fonoldgica do aluno, a prondncia das palavras e a fluéncia do discente na leitura.

Dessa forma, tendo em vista que as brincadeiras sdo métodos naturais para
gue as criancas construam conhecimentos, sendo utilizadas como instrumentos
pedagogicos, observou-se que, nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, a
EMEIEF S&o Paulo prioriza o desenvolvimento de atividades ladicas, em que a
cultura e a linguagem infantis séo valorizadas.

Ressalta-se que o “sussurrofone” — um brinquedo pedagdgico feito de PVC,
gue reproduz a forma de um telefone — favoreceu, por exemplo, que os educandos
do 1° ano e 2° ano aprimorassem a consciéncia fonoldgica, a prontncia das palavras
e a fluéncia na leitura de textos, além da compreensédo do contetdo lido.

Afinal, 0 seu uso, permite a captacdo individual da voz do educando, a
amplificagdo e o retorno do som para quem o esta utilizando. “Assim, cada crianga
consegue escutar a prépria voz com nitidez e perceber se a prondncia esta correta
ou nao”. Dessa maneira, o brinquedo possibilita a ampliacdo das possibilidades de
leitura e escrita.

A seguir, sdo apresentadas as fotografias retiradas na data de aplicacdo das

atividades:
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Fotografia 1: Alunos utilizando o "sussurrofone"
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Fonte: Péquisadora (2021).

Na Fotografia 1 € possivel observar dois dos alunos participantes da pesquisa
utilizando a ferramenta "Sussurrofone”, para que suas vozes fossem ampliadas
durante a leitura das palavras, facilitando, portanto, a concentracdo do discente, sem
a interferéncia de outros sons ambientes. Inclusive, destaca-se o material impresso
na carteira dos alunos, com o roteiro pelo qual foi direcionado a atividade executada.

E relevante destacar que as criancas se mostraram bastante motivadas para
participar do jogo aplicado e interessadas em fazer a leitura das palavras propostas,
encantando-se com o fato de ouvir a sua prépria voz em maior volume por meio do

"Sussurrofone”.
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Fonte: esquisadora (2021).

A Fotografia 2 € composta por uma das alunas participantes da pesquisa e
pela prépria pesquisadora em um processo de compartilhamento de conhecimentos
por meio do ludico. A pesquisadora e professora mostrou a discente o texto que ela
deveria fazer a leitura para que utilizasse a ferramenta do "Sussurrofone" de maneira
adequada.

A aluna realizou a leitura do caderno, atenta aos comandos da pesquisadora,
divertindo-se ao perceber o alto som de sua voz por meio da ferramenta
"Sussurrofone”. Mais uma vez, infere-se a vantajosidade na utilizagéo desta, pois 0s
outros sons ambientes ficam distantes, fazendo com que o aluno tenha maior

concentracdo ao realizar a leitura em voz alta.
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Fotografia 3: Alunos e professora com "sussurrofone
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Fonte: Pesquisadora (2021).

Na Fotografia 3 observam-se sete alunos participantes da pesquisa
segurando suas ferramentas de leitura - "Sussurrofone” - e abragados com a
pesquisadora/professora. E possivel inferir da imagem o contentamento das
criancas apOs a realizacdo das atividades propostas, bem como a alegria desta
pesquisadora em poder efetivar o jogo pedagdgico do "Sussurrofone", garantindo um
processo mais divertido e dindmico para a leitura em sala de aula.

Em 05 de novembro de 2021, dando continuidade a aplicacdo da pesquisa, foi
realizado outro jogo pedagogico, chamado de "Roleta do Alfabeto”. Nesta atividade
foi desenvolvida uma roleta simples, confeccionada com cartolina e colchete,
contendo todas as letras do alfabeto, com setas, para que os alunos pudessem
escrever e desenhar nomes e coisas que se iniciassem com as letras do alfabeto. O
resultado foi bastante produtivo, como comprova as imagens a segulir:
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Fotografia 4: Professora aplicando a Roleta do Alfabeto
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Fonte: Pesquisadora (2021).

A Fotografia 4 demonstra o0 momento introdutério do jogo pedagdgico
chamado de Roleta do Alfabeto, quando a pesquisadora apresentava a brincadeira
para a turma participante da pesquisa, explicando como se joga e quais as regras
aplicadas.



60

Fotografia 5: Professora aplicando a Roleta do Alfabeto
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Fonte: Pesquisadora (2021).

A Fotografia 5 exibe trés alunos participantes da pesquisa desenvolvendo a
atividade da Roleta do Alfabeto, concentrados e dispostos a realizar a tarefa da
melhor forma possivel. Ressalta-se a importancia da participagdo dos discentes nas

atividades propostas, pois se mostraram, a todo tempo, interessados em participar.
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Fotografia 6: Aluna desenvolvendo a atividade Roleta do Alfabeto
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Fonte: Pesquisador‘a (2021).

A Fotografia 6 retrata a concentragdo da aluna ao desenvolver a atividade
Roleta do Alfabeto. E possivel testemunhar sua postura prostrada em seu caderno,
0 que demonstra, com clareza, a presteza em realizar a tarefa proposta e seu seu

comprometimento com o jogo pedagogico efetivado.
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Fotografia 7: Alunas desenvolvendo a atividade Roleta do Alfabeto

Fonte: Pesquisadora (2021).

Na Fotografia 7, dois alunos participantes da pesquisa sao flagrados durante
a realizacdo da atividade Roleta do Alfabeto e distraem-se apenas o momento do
registro fotografico. Observa-se que ambos estdo com o lapis em punho, realizando
com atencao a tarefa proposta e, ao mesmo tempo, divertindo-se com a proposta
ladica.

A préxima atividade pedagogica aplicada foi o jogo de bingo para leitura e
escrita de nimeros. A principal habilidade a ser desenvolvida é contar a quantidade
de objetos até 100 unidade e apresentar o resultado por registros verbais e
simbdlicos.

Os recursos necessarios foram 1 cartela com 6 espagcos em branco para o

jogo e fichas com nameros de 1 a 100.
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Posteriormente, foi desenvolvido um caca-palavras com os alunos, sendo
este um jogo que aumenta o raciocinio légico da crianca e permite que ela possa
reconhecer o maior nimero de palavras. Apesar de ser um jogo simples, contribui de

maneira significativa para o processo de alfabetizacao.

Imagem 2: Modelo de Caca-Palavra aplicado

CACA-PALAVRA

MACACO - GIRAFA - PATO -
SAPO - JACARE - COBRA -
GATO - PORCO

M J X S A C
A A p A T 0
C 5 0 p G 6
A A R 0 A R
C R C Z T A
0 E 0 R 0 T
G [ R A P A

Fonte: Pesquisadora (2021).
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Imagem 3: Modelo diverso de Caca-Palavra
CACA-PALAVRA <
PERA

XCAVPERADOTYPWQ CEREJA

FACACEREJAPAHEJ  MORANGO

BEMORANGOBETOG MELAO

NMELUVPAMELAOs & UVA

EVABTOPUVALIMAR

Fonte: Pesquisadora (2021).

Depois de concluir o jogo de Caca-Palavras, passou-se a aplicar o Jogo da
Rima, para completar frases ou palavras com rima. O principal objetivo € enriquecer
0 vocabuléario dos alunos com o auxilio da percepc¢éo dos sons finais das palavras.

Quanto ao uso de materiais, € necessario apenas cartdes com imagens que

apresentem pares de rimas ou jogos prontos que apresentem o desafio de encontrar

rimas.
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Imagem 4: Modelo do Bingo utilizado

BINGO DA SUBTRACAO.

MATERIAL:
e 2 SAQUINHOS, CADA UM CONTENDO
20 PAPEIZINHOS NUMERADOS DE 1

ATE 20.

e 1 CARTELA PARA CADA ALUNO DA 19 3
SALA COM NOVE NUMEROS 10 =
DIFERENTES EM CADA UMA, VARIANDO . ppe

DE 0 ATE 19. (SE AS CARTELAS FOREM

DESCARTAVEIS, OS ALUNOS PODERAQ
MARCAR, COM UM LAPIS, O 7 3 5
RESULTADO. CASO CONTRARIO, OS

ALUNOS PODERAO UTILIZAR ad L
TAMPINHAS, FICHAS COLORIDAS OU 1 8 14
GRAOS DE FEIJAO PARA MARCAR OS

RESULTADOS).

Fonte: Pesquisadora (2021).

Dando continuidade, aplicou-se o Bingo das Operacdes, sendo um jogo
composto por cartelas com os resultados dos fatos estudados pelos alunos e com as
fichas que o professor ira "cantar". Essa atividade estimula o calculo mental e gréafico
de forma ludica. Favorece a percepc¢ao auditiva, concentracao e rapidez em realizar

calculos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante de todo o arcabouco tedrico pesquisado, das entrevistas realizadas
com os seis professores do Ensino Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF
Sao Paulo e, principalmente, dos jogos pedagdgicos aplicados aos alunos do 1° e 2°
anos da respectiva instituicdo, foi possivel alcancar com éxito a finalidade
programada para a conclusédo desta pesquisa.

Quanto ao Objetivo Geral desta dissertacdo, qual seja, compreender como
que os jogos pedagdgicos contribuem para o processo de alfabetizacao e letramento
dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais da escola
EMEIEF Sao Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy/ES, inferiu-se que
sdo ferramentas essenciais para o desenvolvimento da leitura e escrita dos
discentes, uma vez que tornam o processo de aprendizagem mais dinamico e
divertido, comprovando-se que o ludico possui relevante influéncia na capacidade
dos estudantes de prestar atencdo na aula e de se interessar pelo conteudo
programatico aplicado em sala.

Os professores entrevistados se mostraram seguros quanto a compreensao
do conceito de aprendizagem ludica e ainda foram unanimes em afirmar que
consideram o uso de jogos na alfabetizacdo e no letramento uma ferramenta muito
importante.

Os entrevistados também destacaram que possuem em sua sala de aula
alguns alunos com dificuldade na alfabetizacdo e letramento, mas que Ssao
auxiliados pelos professores, também e nao apenas, por meio dos jogos
pedagogicos.

Além disso, outro ponto positivo alcancando com o resultado desta pesquisa
foi a constatacdo de que a escola pesquisada, EMEIEF S&o Paulo, localizada no
distrito de Presidente Kennedy/ES, disponibiliza material ltdico para a alfabetizacéo
e letramento dos alunos, preocupando-se em oferecer recursos de qualidade que
tornem mais eficaz os ensinamentos alfabetizadores, sendo esta uma fase téo
importante na caminhada escolar do discente.

Quanto aos Objetivos Especificos, vale descrever a suma importancia dos
jogos pedagdgicos no processo de alfabetizacdo e letramento, como sendo

instrumentos de aplicacdo e efetivacdo do conteddo programatico, como forma de
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manter a atencao e o interesse dos alunos pelas aulas, despertando sua capacidade
de raciocinio logico, trabalho em grupo e autonomia de aprendizagem.

Os professores entrevistados citaram, como jogos pedagdgicos utilizados no
processo de alfabetizacdo e letramento em suas turmas, 0s jogos de maleta
pedagdgica, alfabeto movel, jogos de formacdo de palavras, jogo das silabas,
memo©ria silabica, jogo das cores, jogo da memoria, bingo, cruzadinhas, musicas,
historias infantis, jogo de dama, xadrez, peteca, dominé de letras, soma, subtracédo,
dentre outros.

Por fim, foi elaborado e disponibilizado aos professores entrevistados um e-
book com orientagbes de como aprimorar 0 uso de jogos pedagogicos em sala de
aula, bem como com novas sugestdes de atividades que desenvolvam o ladico em
sala de aula para aperfeicoamento das praticas de alfabetizacdo e letramento.

Entretanto, sem considerar esgotado o0 assunto, esperamos que outros
pesquisadores interessados, continuem o estudo sobre o tema. Espera-se ter
contribuido para o desenvolvimento educacional dos alunos participantes, para a
formacdo profissional dos professores entrevistados e, sobretudo, que se estenda a
toda a comunidade escolar como fruto de pesquisa e aprofundamento tedrico para a
valorizagcédo de uma educacao prazerosa, divertida e de qualidade.
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APENDICE A
ENTREVISTA COM OS PROFESSORES

Objetivo: Verificar se os professores utilizam jogos e quais jogos sado utilizados para

incentivar a leitura e a escrita no processo de ensino dos alunos.

1) Qual a sua formacgéo académica?

( ) Graduacao:

( ) Especializagao:
( ) Mestrado:

2) O que vocé compreende por aprendizagem ludica na alfabetizacdo e no

letramento?

3) Vocé considera o uso de jogos na alfabetizacdo e no letramento importante?

( )sim ( )ndo Porqué?

4) Possui em sua sala de aula aluno com dificuldade na alfabetizag&o e letramento?
( )sim ()néo

Quantos e quais as dificuldades?

5) O que vocé faz para auxiliar os alunos com dificuldades?

6) Como organiza o seu planejamento para atender as dificuldades na alfabetizacéo

e no letramento?

7) Vocé utiliza jogos pedagdgicos em sua pratica docente? Quais?

8) Com qual frequéncia vocé aplica os jogos?

9) A escola disponibiliza material ludico para a alfabetizacéo e letramento? Quais?
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APENDICE B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PROFESSORES)

CENTRO UNIVERSITARIO VALE DO CRICARE
MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

Eu,
concordo em participar da pesquisa Intitulada: “CONTRIBUIGOES DOS JOGOS
PEDAGOGICOS NA ALFABETIZACAO E NO LETRAMENTO DE ALUNOS DA
EMEIEF SAO PAULO - PRESIDENTE KENNEDY/ES”, objeto de estudo da

mestranda Dalvina Costa Fontana, do Centro Universitario Vale do Cricaré, sob

orientacdo da Prof.2 doutora Sonia Maria da Costa Barreto, do Programa de
Mestrado Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia Educacédo com o objetivo de
compreender como 0 uso de jogos pedagdgicos tem contribuido para a
alfabetizacao e letramento dos alunos do Ensino Fundamental — séries iniciais.
Assim, tenho conhecimento que:

1. A participacdo na pesquisa € a de responder a um questionario com questdes
semiestruturadas;

2. As respostas serdo tratadas de forma an6nima e confidencial, isto €, em nenhum
momento sera divulgado o nome em qualquer fase do estudo;

3. O beneficio relacionado a sua participacdo é contribuir com a pesquisa na
compreensao a respeito do conceito e utlizacdo dos jogos pedagdgicos na
alfabetizacao e letramento.

4. Os resultados da pesquisa serdo destinados exclusivamente a elaboracdo do
trabalho de pesquisa e publicacdes académicas;

5. O questionario respondido ficard em arquivo pessoal da pesquisadora por cinco
anos e apos este periodo sera inutilizado;

6. Fica assegurada a possibilidade de desistir de participar da pesquisa a qualquer
momento, Oou mesmo se recusar a responder perguntas que I|he cause
constrangimento, sem nenhum prejuizo a sua pessoa;

7. Fica assegurado uma coOpia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ao
participante da pesquisa;

8. Sera assegurado esclarecimento de duvidas quando necessario;
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9. Fica esclarecido que néo receberé atribuida nenhuma remuneragéo por participar
da pesquisa,;

10. Caso haja davidas ou necessidade de maiores esclarecimentos é possivel entrar
em contato pelo telefone: (28) 99901- 2966 ou por e- mail

dalvinafontana@agmail.com.

CONSENTIMENTO

Eu, , acredito ter sido

suficientemente informado (a) e concordo em participar como voluntario (a) da

pesquisa descrita acima.

A assinatura a seguir representa 0 meu aceite em participar do estudo, bem como

fica assegurado minha privacidade.

S3o0 Mateus/ES, de de 2021.

Dalvina Costa Fontana Assinatura do Participante

Pesquisadora


mailto:dalvinafontana@gmail.com
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APENDICE C
TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE

Eu, , ocupante do cargo de diretora da

EMEIEF S&o Paulo do Municipio de Presidente Kennedy, autorizo a realizagdo nesta
instituicdo de ensino a participacdo dos professores do Ensino Fundamental | da
pesquisa com o titulo “CONTRIBUICOES DOS JOGOS PEDAGOGICOS NA
ALFABETIZACAO E NO LETRAMENTO DE ALUNOS DA EMEIEF SAO PAULO -
PRESIDENTE KENNEDY/ES”, sob a responsabilidade da pesquisadora Dalvina
Costa Fontana, tendo como objetivo compreender como 0s jogos pedagogicos
contribuem para o processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos do Ensino
Fundamental — anos iniciais, da EMEIEF S&o Paulo, localizada no distrito de
Presidente Kennedy-ES.

Afirmo que fui devidamente orientada sobre a finalidade e objetivos da
pesquisa, bem como sobre a utilizacdo de dados exclusivamente para fins cientificos
e que as informacfes a serem oferecidas para o pesquisador serdo guardadas pelo
tempo que determina a legislacdo e ndo serdo utilizadas em prejuizos desta
instituicdo e/ou das pessoas envolvidas, inclusive na forma de danos a estima,
prestigio e/ou prejuizo econdmico e/ou financeiro. Além disso, durante ou depois da
pesquisa é garantido o anonimato dos sujeitos e sigilo das informacdes.

Esta instituicdo esta ciente de suas corresponsabilidades como instituicdo
coparticipante do presente projeto de pesquisa, e de seu compromisso no resguardo
da seguranca e bem-estar dos participantes da pesquisa nela recrutados, dispondo

da infraestrutura necessaria para tal.
Presidente Kennedy, ............. de........... de 20....

Assinatura do responsavel e carimbo e/ou CNPJ da instituicdo coparticipante.
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APENDICE D
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(RESPONSAVEL LEGAL)

O menor de idade pelo qual a senhora é responsavel esta sendo convidado a
participar como voluntario do estudo/pesquisa intitulado: “CONTRIBUIGOES DOS
JOGOS PEDAGOGICOS NA ALFABETIZACAO E NO LETRAMENTO DE
ALUNOS DA EMEIEF SAO PAULO - PRESIDENTE KENNEDY/ES”, sob a
responsabilidade da pesquisadora Dalvina Costa Fontana, tendo como objetivo
compreender como 0S jogos contribuem para o0 processo de alfabetizacdo e
letramento dos alunos do Ensino Fundamental — anos iniciais da EMEIEF S&o
Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy-ES.

A participacdo do menor de idade pelo qual V. S. é responsavel, nesta
pesquisa consistirA em observacfes de sua aprendizagem e desenvolvimento,
durante a aplicacdo de jogos ludicos em sala de aula.

A adesao do menor na pesquisa implica em autorizar o menor de idade estar
participando voluntariamente em experiéncias vivenciadas juntamente com os
professores vinculados pela EMEIEF S&o Paulo do Municipio de Presidente
Kennedy/ES.

Afirma-se que podera haver alguns riscos como: tomar o tempo do sujeito ao
participar da pesquisa, discriminacao e estigmatizacéo a partir do conteudo revelado
no questiondrio. Entretanto, esses riscos poderdo ser minimizados com a conduta
ética e zelosa da pesquisadora, perante 0s campos e sujeitos de pesquisa.

Compreendo que este estudo possui finalidade de pesquisa, que os dados
obtidos serdo divulgados seguindo as diretrizes éticas de pesquisa, com a
preservacdo do anonimato dos participantes, assegurando, assim a privacidade do
menor.

Em caso de duvida, sei que posso procurar a pesquisadora responsavel e/ou
a professora orientadora da pesquisa ou o Comité de Etica e Pesquisa (CEP) Do
Centro Universitario Vale do Cricaré.

Receberei uma copia assinada deste formulario de consentimento. Os dados
obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em

nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacao.
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A participagdo do menor ndo é obrigatoria. A qualquer momento, ele podera
desistir de participar e vocé podera retirar seu consentimento. Sua recusa,
desisténcia ou retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacdo de individuos participantes.

Caso concorde que o menor de idade participe desta pesquisa, assine ao final
deste documento, que possui duas vias, sendo que uma delas ficara em sua posse e
a outra, ficard com o pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa.

Eu declaro ter conhecimento das informacgdes contidas neste documento e ter
recebido respostas claras as minhas questdes a proposito da participacao direta do
menor de idade pelo qual sou responsavel na pesquisa e, adicionalmente, declaro
ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente,
autorizar a participacdo do menor de idade pelo qual sou responsavel a participar
deste estudo. Estou consciente que ele pode deixar o projeto a qualquer momento,
sem nenhum prejuizo.

CONSENTIMENTO

Eu, , declaro que entendi os objetivos, riscos e

beneficios da participacdo do menor de idade pelo qual sou responsavel,

, sendo que:

( ) aceito que ele participe ( ) ndo aceito que ele(a) participe

Presidente Kennedy, ............. de.............. de 20....

Assinatura do responsavel
Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e

beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Assinatura da pesquisadora; -------=--=======mmmmmmm oo
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Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderéao se
comunicar com Dalvina Costa Fontana, via e-mail: dalvinafontana@gmail.com ou
telefone: (28) 99901- 2966.

Presidente Kennedy, ............. de.....coouu... de 20....

Dalvina Costa Fontana
Pesquisadora


mailto:dalvinafontana@gmail.com
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APENDICE E
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(MENOR)

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa
“CONTRIBUIGOES DOS JOGOS PEDAGOGICOS NA ALFABETIZAGCAO E NO
LETRAMENTO DE ALUNOS DA EMEIEF SAO PAULO - PRESIDENTE
KENNEDY/ES”, sob a responsabilidade da pesquisadora Dalvina Costa Fontana,
tendo como objetivo geral compreender como 0s jogos contribuem para o processo
de alfabetizac&o e letramento dos alunos do 1° e 2° anos do ensino fundamental, da
escola EMEIEF S&o Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy-ES.

O motivo que nos leva a estudar este assunto € demonstrar a importancia do
papel dos jogos para a aprendizagem do aluno. Para este estudo, adotaremos 0s
seguintes procedimentos: entrevista com os seis professores da EMEIEF Sao Paulo
que lecionam no 1° e 2° anos do ensino fundamental e a aplicacdo de jogos
pedagogicos com os estudantes das respectivas turmas.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e
assinar o TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE). Vocé
ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. Vocé sera
esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou
recusar-se.

O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua
participacdo a qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em
participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é
atendido(a) pelo pesquisador que ira tratar a sua identidade com padrdes
profissionais de sigilo. Vocé ndo seré identificado em nenhuma publicagéo.

Este estudo apresenta os seguintes riscos e beneficios para vocé: Os riscos
sdo minimos, mas considerando que toda pesquisa com seres humanos envolve
risco em tipos e gradagdes variados, aponta-se o risco de constrangimento ao jogar
e o0 tempo dispendido na brincadeira. No entanto, a responsavel pelo estudo garante
ao participante total atencdo durante a aplicacdo dos jogos, sendo realizados em
menor tempo possivel, a fim de que nao altere de maneira relevante a rotina
estudantil dos alunos. Os beneficios da participacdo serdo a contribuicdo para a

leitura e o letramento dos préprios alunos participantes.
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Vocé tem assegurado o direito a ressarcimento ou indenizagdo no caso de
quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estarédo a sua disposicdo quando a pesquisa for finalizada. Seu
nome ou o material que indique sua participacéo ndo sera liberado sem a permissao
do responsavel por vocé.

Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o
pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e ap0s esse tempo serao
destruidos.

Este Termo de Assentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que

uma cépia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a

VOCé.
Eu, , portador (a) do
documento de Identidade fui informado(a) dos objetivos do

presente estudo de maneira clara e detalhada e minhas davidas foram esclarecidas.
Sei que a qualguer momento poderei solicitar novas informacdes, e o meu
responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar
desse estudo. Recebi uma coépia deste Termo de Assentimento e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Este termo possui duas vias de igual teor onde uma ficard com o pesquisando e

outra com o pesquisador.

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera

consultar:

PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: DALVINA COSTA FONTANA
ENDERECO: CABRAL, CENTRO, ZONA RURAL, PRESIDENTE KENNEDY/ES

CEP- COMITE DE ETICA EM PESQUISA - FVC
SAO MATEUS (ES) - CEP: 29933-415
FONE: (27) 3313-0028 / E-MAIL: CEP@IVC.BR




Sao Mateus/ES, de

de 2021.

Dalvina Costa Fontana

Pesquisadora

Assinatura do Participante
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Este e-book ¢ dedicado a todos os educadores que atuam
em escolas e espagos educacionais. Que a exceléncia e a positividade
sejam meios norteadores para uma atuagao profissional

de forma ética, responsavel e positiva.

«

G um mundo a ser descoberto dentro

de cada crianga e de cada jovem. S6 nao
consegue descobri-lo quem estd encarcerado
dentro do seu proprio mundo.”

Augusto Cury
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APRESENTACAO

presente e-book € o resultado da pesquisa sobre as contribuigoes
dos jogos pedagdgicos na alfabetiza¢ao e no letramento de alunos
da EMEIEF Sao Paulo - Presidente Kennedy/ES, como pré-requisi-
to para obtengao do titulo de Mestre em Ciéncias, Tecnologia e Educagao, do
Centro Universitario Vale do Cricaré, uma institui¢ao de ensino localizada em

Sao Mateus/ES, Brasil.

A pesquisa foi orientada pela professora e doutora Sénia Maria da Costa Bar-

reto que participou ativamente de todo o processo de construgao deste estudo.
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INTRODUCAO

om a experiéncia ludica o educando cultiva o éxito, vivencia agoes
baseadas nos valores, fraternidade, amizade, respeito e desenvolve
uma cultura critica, criativa e solidaria. E desejado que o educador
reconhega a esséncia da felicidade na educagao, gerando uma aprendizagem
significativa baseada no ensino por habilidades e competéncias de acordo

com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

O profissional de sucesso devera reconhecer as estratégias pedagégicas como
meio essencial para a disseminagao da felicidade, criatividade e aprendiza-
gem significativa na alfabetizagao e no letramento como importantes expe-

riéncias na educagao.
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O USO DE JOGOS E BRINCADEIRAS
NA CONSTRUCAO DA ALFABETIZACAO

E NO LETRAMENTO: CONCEITOSO

presenga das atividades ludicas, representadas pelos jogos, brinque-
dos e brincadeiras, é constante no mundo infantil nas diferentes cul-
turas, sendo referéncia primordial para as discussoes sobre a crianga

e o seu desenvolvimento, referenciado a um processo construtivo.

Desenvolvimento e aprendizagem expressam as duas fontes do conhecimento:
uma enddgena, que ¢ interior a uma pessoa, grupo ou sistema; e outra exoge-
na, que se produz no exterior. No primeiro momento, o desafio € ser sociavel
conservando sua identidade e envolvimento, ja no segundo, o que interessa ¢

incorporar algo que ha de se tornar individual e coletivo (MACEDO, 2005).

E ainda: uma das formas mais espontdneas de desenvolvimento na crianga ¢
por meio das vivéncias e experiéncias do brincar. E a principal atividade das
criangas quando nao estao dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia,

uma vez que ¢ envolvente, interessante e informativo.

Venancio e Freire (2005) relatam que a infancia € envolvida profundamente em
atos de brincadeiras e fantasias que sao aspectos naturais do ser humano que
tem como uma de suas caracteristicas a capacidade de brincar. Predominantes

nas criangas, as brincadeiras trazem significados importantes do seu mundo.

Na contemporaneidade, os pesquisadores, em sua maioria, compreendem o

HO A
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jogo como uma atividade que contém em si mesmo o objetivo de decifrar os
enigmas da vida e de construir um momento de entusiasmo e alegria. Assim,
brincar significa extrair da vida nenhuma outra finalidade que nao seja ela
mesma. Em sintese, 0 jogo ¢ o melhor caminho de inicia¢ao ao prazer estético,

a descoberta da individualidade e a meditagao individual (ANTUNES, 2012).

No entendimento de Silva e Pozzi (2014), refletir sobre o mundo da crianca
¢ submeter os pensamentos para os estudos sobre o jogo e a infiancia. Essa
intima relagao apresenta valores significativos para uma formagao e desen-
volvimento integral: motor, afetivo-social e psiquica. Pensar e agir focando
na totalidade do sujeito é garantir nao somente algo intencionado para uma
formagao do corpo, mas em algo que seja relevante para sua respectiva for-

magao critica, criativa e ludica.

As brincadeiras e os jogos, durante o século XX, passaram por mudangas
significativas, como: a redugao do espago fisico, por consequéncia do cres-
cimento dos centros urbanos e da falta de seguranga; a diminuigao do tempo
disponivel a estimulag¢ao lidica; a expansao da industria que passou a oferecer
brinquedos mais atraentes e vinculados ao consumismo, influenciados pela

propaganda e midia televisiva (FRIEDMANN, 2006).

Porém, a ludicidade acompanha a vida de todas as pessoas, desde o nasci-
mento até a velhice. As agoes ludicas, por meio dos jogos e brincadeiras, sao
essenciais para a descoberta de um mundo existente no imaginario e na reali-
dade de cada pessoa, possibilitando uma vivéncia unica, exclusiva e inédita, o

que favorece o desenvolvimento humano daqueles que brincam.
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Em linhas gerais, o jogo € a agao contemplada pelo coletivo, por suas regras e
identidades — recorréncia, conflito e tradicao. Com tantas variaveis é comum
que os participantes, no inicio do jogo, estejam na fase de entendimento e
compreensao das mesmas. Depois de certo tempo de pratica, o jogo comega a

fluir com mais espontaneidade e naturalidade (PINES JUNIOR; SILVA, 2013).

E com a prética dos jogos e das brincadeiras que as criangas ampliam seus co-
nhecimentos sobre si, sobre os outros e sobre o mundo que esta ao seu redor.
Desenvolvem as multiplas linguagens, exploram e manipulam objetos, orga-
nizam seus pensamentos, descobrem e agem com as regras, assumem papel

de lideres e se socializam com outras criang¢as (SILVA; GONCALVES, 2010).

Destaca-se, ainda, que o jogo ¢ um fenémeno constituido de atividades ludicas
que envolve pessoas e animais, que por sua vez podem nessas atividades, inte-
ragir com objetos e com a natureza. Sendo o jogo, o provocador dessa relagao
entre as pessoas e delas com o meio ambiente, ele torna-se uma importante
fonte de conhecimento. O jogo torna- se entao, uma metamorfose que modifi-
ca a realidade de forma ltdica, além de, pelas manifestagoes ludicas criar novas

possibilidades para a vida (BREGOLATO, 2007).

As criangas vivem em intenso processo de desenvolvimento corporal e mental
— expressam a propria natureza da evolugdo e esta exige a cada instante uma
nova fungao e a exploragao de novas habilidades. Essas fungoes e habilidades
ao entrarem em agao, impelem uma manifestagao plena que ¢ o brincar e o
jogar. Assim, o brincar estd mais relacionado a estimulos internos que a con-

tingéncias externas (ANTUNES, 2012).

HOA

92



Numa visao mais diretiva e objetiva, o jogo ¢ apresentado como uma agao que
acontece diante de certos momentos, espagos e tempos, construindo e validan-

do o desenvolvimento integral e cultual do seu respectivo jogador.

Dentro dos seus estudos, Freire (2002, p. 87) explica que “[...Jo jogo ¢ uma das
mais educativas atividades humanas [...]". Prosseguindo, Freire destaca: “Ele
educa nao para que saibamos mais matemdtica ou portugués ou futebol; ele

educa para sermos mais gente, 0 que nao é pouco’.

Venancio e Freire (2005, p. 33) acrescentam que “[...] o brincar em sua visao
de mais profundidade corresponde a satisfagao das necessidades afetivas vi-
tais para que o ser humano se realize”. Ao brincar, a crianga representa suas
vivéncias, evoca aspectos e experiéncias significativas, organiza e estrutura sua

realidade externa e interna, tomando a consciéncia de si como ser atuante.

O brincar proporciona a aquisi¢ao de novos conhecimentos, desenvolve ha-
bilidades de forma natural e agradavel. Ele ¢ uma das necessidades basicas da
crianga, € essencial para um bom desenvolvimento motor, social, emocional

e cognitivo (MALUE, 2003).

O jogo torna-se o espago de experiéncia para o ser humano produzir cultura,
que nao ¢ senao a constru¢ao de um mundo interior que se comunica com a
realidade. Com o poder de criar tudo que deseja ser ou fazer, toma os elemen-
tos que quer da realidade, dilui estes elementos com as proje¢oes imaginarias
interiores, e entdo compoe novas combinagoes para ajustar a realidade que vai

habitar - cenario (BREGOLATO, 2007).
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O trabalho com os jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo, visa contribuir
para que as criangas possam adquirir conhecimento e desenvolver suas habili-
dades e competéncias. Conquistar um status de bom jogador exige uma orga-
nizagao que pode ser expressa por agoes como mobilizar recursos, coordenar

informagoes, enfrentar problemas e vencé-los.

Nesse cendrio, surgem diversos motivos para que os educadores possam enfim
explorar e aplicar de forma lidica e criativa os jogos em potencial. A escola
como detentora do conhecimento cientifico deve proporcionar a transmissao
desses conhecimentos aos alunos para que se tornem pessoas criticas, trans-

formadoras e democréticas (GONCALVES, 2013).

As escolas necessitam cultivar a espontaneidade, didlogo, convivéncia em gru-
po, pois as criangas geralmente nao brincam sozinhas, sendo que o jogo pro-
porciona oportunidades para ela pensar e falar, ser ela autenticamente, saber
combinar momentos de brincadeiras livres (lazer) e atividades orientadas (es-

cola) (KISHIMOTO, 2011).

A partir desse intento, principalmente na educagao infantil, quando se traba-
lha a alfabetizagao e o letramento, € importante trazer jogos lidicos para a sala
de aula, a fim de que as criangas possam aprender por meio da brincadeira,
afastando assim suas eventuais limitac¢oes e inserindo-as no contexto social do
entrenimento. Essa interagao promove a troca de experiéncias entre os alunos

e ainda fortalece os vinculos entre professor-aluno.

Com a brincadeira, a crianga que antes tinha a escrita e a leitura como ati-

vidades complexas, passam a enxergd-las como diversao. Nesse sentido,
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Magalhaes e Junior ratificam que [...] “no ensino da leitura e escrita, de-
ve-se levar em conta o relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura
do ludico” (MAGALHAES; JUNIOR, 2012, p. 5), haja vista a [...] “criagao
de novas combinag¢ées de experiéncias; seletividade e disciplina intelectual;
concentragao aumentada; desenvolvimento de habilidades e de cooperagao”

(MAGALHAES; JUNIOR, 2012, p. 5).

Isto posto, ressalta-se que os educadores precisam se atentar para as novas
praticas pedagogicas lidicas, de maneira que se estabeleca um planejamento

prévio adequado para sua execugao de maneira eficaz.

Estimula-se, sobretudo, que o aluno se torne um ser pensante, criativo, res-
peitador de regras, com facilidade de se comunicar com o grupo e, princi-
palmente, sujeito ativo da formagao de seu desenvolvimento quanto a alfa-

betizagao e o letramento.
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REPERTORIO DE JOGOS E BRINCADEIRAS

s jogos a seguir mencionados foram selecionados para compor o
presente e-book a fim de ressaltar a importancia do aproveitamen-
to do ladico nas atividades pedagdgicas, enfatizando sua condigao
de ferramenta essencial no processo ensino/aprendizagem para o desenvolvi-

mento integral dos alunos.

Almeja-se, sobretudo, apresentar os beneficios do enriquecimento profissional
dos professores que tém acesso as metodologias lidicas a serem abordadas
em sala de aula, as quais tendem a favorecer o potencial e desenvolvimento de

habilidades dos alunos por meio dos jogos pedagdgicos.

SUSSURROFONE

Conceito

E uma adaptagao do whisper phone, Figura 1: Modelos de Surrofones
ferramenta que permite a captagao
individual da voz com ampliagao do
som. Feito de PVC, ele aumenta o vo-
lume da fala em até dez vezes, embora

o retorno do som ocorra apenas para

quem utiliza o instrumento.

Fonte: Colégio Brasilis, 2021.
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Objetivo principal

Tornar a concentragao mais facil, sem que o leitor seja distraido por ruidos de

fundo e auxiliar nas atividades de leitura.

Aplicagao

Para a aplicagao, sao necessarios dois cotovelos de 40 mm e uma luva de 40
mm. Caso nao queira usar cola na jungao destas pegas podera realizar com

durex colorido e este ja fica decorado e pronto para uso.

Vantagens para a Alfabetizagao e Letramento

O sussurrofone auxilia nas atividades de leitura, melhorando a percepgao dos
alunos que falam baixo ou tém vergonha de ler. Ele também ajuda as criangas

na articulagao de palavras, discriminag¢ao auditiva, ortografia.

O uso desse recurso também contribui para melhor compreensao do contetido
lido, ja que o leitor fica mais concentrado nas atividades realizadas em sala de
aula, as proprias criangas conseguem perceber o que precisam melhorar du-

rante a leitura.

Isso ocorre porque, ao ouvirem a prépria voz, prestam mais atengao na forma

como fazem a leitura.
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94 segundos
Conceito
Este jogo aumenta o repertério de palavras da crianga e incentiva a escrita.

Figura 2: Desenho de aluno criando palavras por meio das letras

A ' 9

Fonte: Felipo, 2020.

Objetivo principal

Aumentar o numero de palavras conhecidas pelos alunos, incentivando, so-

bretudo, sua escrita e facilitagao da memoria.

Aplicagao

O jogo sugere uma letra e um tema inicial, exemplo: animal com a letra F. O
jogador tem apenas 94 segundos para encontrar o maior nimero de palavras.
Todas as respostas sao pontuadas e o jogador podera jogar com até 4 pessoas,

quem tiver pontuagao maior vence.
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Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

Estabelece uma melhor relagao entre o aluno e o processo de aprendizagem,

tornando-o mais prazeroso e produtivo. Também possibilita a interagao dos

alunos entre si, desenvolvimento o comportamento social e sua familiariza-

¢ao com as palavras.

Caca palavras

Conceito

E um jogo que aumenta o raciocinio légico da crianga e faz com que ela reco-

nhe¢a o maior niimero de palavras.

Figura 3: Modelo de Caca Palavras

CACA PALAVRAS BIBLIOTECA

As palavras est8o escondidas na
horizontal. vertical e diagonal

Fonte: Almeida Junior, 2020.
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Objetivo principal

Promover atividades de alfabetizagdo para memorizagao e reflexao. Também
com o objetivo de trabalhar a ortografia — pois ¢ uma forma de visualizar as
palavras na grafia correta —, o jogo aumenta o vocabulario da crianga, que é

desafiada a procurar e compreender novas palavras.

Aplicagao

O caga palavras ¢ uma verdadeira sopa de letrinhas, na qual as letras sao
postas aleatoriamente e a crianga precisa encontrar as vogais e consoantes,
lado a lado, que formam palavras — seja 0 nome de um objeto, de um lugar,
um nome préprio, etc. As palavras sa0 escritas tanto na vertical quanto na

horizontal, ou até mesmo na diagonal.

O nivel de dificuldade pode variar e o recomendado é sempre seguir as indi-
cagoes de idade. Aumentar bruscamente a dificuldade do jogo pode causar o
desinteresse da crianga — ou seja, o aumento deve ser gradual e depende da

capacidade de raciocinio da crianga.

Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

E um jogo simples e que contribui significativamente para a alfabetizagio das
criangas. Trabalha a ortografia, pois ¢ uma maneira de visualizar as palavras na
grafia correta e, inclusive, aumenta o vocabuldrio da crianga, que ¢ desafiada a

procurar e compreender novas palavras.
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Jogodarima
Conceito

Jogo utilizado para exercitar e ampliar o vocabuléario das criangas, desenvol-

vendo a memoria, a agilidade e a esperteza.

Figura 4: Modelo de Jogo das Rimas
JOGO DAS RIMAS

Fonte: Aimeida Junior, 2020.
Objetivo principal

Completar frases com palavras com rimam. Contribuir para o enriquecimento

do vocabulario e auxiliar na percepgao dos sons finais das palavras.

Aplicagao

Para jogar, basta formar duas equipes. Assim que uma palavra for sorteada,
as equipes terao o tempo da ampulheta para escreverem o maior nimero de

palavras que rimam com a sorteada.
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Ganha quem tiver o maior nimero de rimas no seu papel.

As equipes também podem se alternar para dizer em voz alta um por vez uma

palavra que rime com a palavra sorteada até que uma equipe nao saiba mais rimar.

Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

Viabiliza uma melhor compreensao acerca das palavras e sua composigao so-
nora. Permite que o aluno perceba que palavras diferentes podem possuir par-
tes sonoras iguais. Desenvolve a consciéncia fonoldgica, por meio da explora-

¢ao de rimas e compara as palavras quanto as semelhangas sonoras.

Bingo das operacdes
Conceito

E um jogo composto por cartelas Figura 5: Modelo de cartela para o
Bingo das operacoes

com os resultados dos fatos estu-
dados e com as fichas que o pro-

fessor ira “cantar’.
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Objetivo principal

Estimular o célculo mental ou mesmo grafico de forma ludica, favorecendo a

percepgao auditiva, concentragao e rapidez em realizar os calculos.

Aplicagao

As fichas com as operagoes sao colocadas dentro de um saco. O professor re-
tira uma operagao e fala aos jogadores. Os jogadores resolvem a operagao ob-
tendo o resultado que estara em algumas das cartelas. Aquele que possuir o

resultado, marca-o com um marcador.

Caso tenha dois resultados iguais em uma mesma cartela, marca-os simultane-

amente. Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela.

Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

Trabalhar com as quatro operagoes fundamentais da matematica, desenvol-
vendo o processo de estima, cdlculo mental e tabuada do aluno, a fim de que

sua alfabetizagao se dé integralmente diante dos saberes escolares.
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Roleta do alfabeto

Conceito

Essa brincadeira exige a confec¢ao de uma roleta que devera conter todas as

letras do alfabeto.

Figura 6: Modelo de Roleta para jogar

Fonte: SO Escola, 2017.
Objetivo principal

Contemplar a leitura, a produgao de textos, a oralidade e a analise linguis-

tica do aluno.

Aplicagao

A crianga devera escrever uma palavra que comece com a letra que for indica-

da ou entao desenhar uma imagem que comece com ela.
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Vantagens para a Alfabetizac¢ao e Letramento

O jogo facilita a leitura e decodificagao, oralmente, dos nomes escritos nos
desenhos e a ordenagao dos desenhos e seus respectivos nomes em ordem
alfabética. Oportuniza aos alunos a escrita espontinea das palavras que fa-

zem parte do jogo.

Caixinha de letras
Conceito

Jogo de pegas com letras de forma e cursivas. Além de acentos e ilustragoes

para montar palavras e frases.

Figura 7: Modelo de Caixa de letras com silabas

Fonte: Boleli, 2021.
Objetivo principal

O objetivo ¢ fazer com que a crianga organize as letras da forma correta.
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Aplicagao

Para fazer essa brincadeira, ¢ necessario encapar caixinhas de fésforos com
uma figura. Dentro de cada uma, o professor precisara colocar as letras que

formam o nome da imagem que esta nelas.

Vantagens para a Alfabetizagao e Letramento

Esse jogo auxilia na formagao de leitura e escrita, bem como pode ser vivencia-
do, tanto por criangas pequenas, que brincam e aprendem as letras do alfabeto,
como por criangas maiores que ja sabem ler e escrever, com apoio de caderno

e lapis, para anotagao de suas atividades.

Volencol
Conceito
E um jogo cooperativo que pro- Figura 8: Imagem rlepreslentativa do jogo
volengo
move, no grupo, o espirito de ’
equipe e a ajuda mutua entre os -
> o
integrantes dos times, principal- . ' \""’K‘
mente na educagao infantil. - 1
b : I e
= >

¥
\

7
Fonte: Nova Escola, 2019.
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Objetivo principal

Através de uma atividade pratica, divertida e bem dindmica, o jogo objetiva
trazer o conceito de cooperagao, de trabalho de equipe, da importancia de

cada parte dentro de um processo de trabalho onde todos ganham juntos.

Aplicagao
Os jogadores serdao agrupados em quartetos. Cada grupo estara de posse de um

lengol ou toalha, sendo assim, cada jogador devera segura-la em cada ponta.

Os quartetos deverao brincar com a bola de voleibol, tentando manté-la sobre
o lengol e nao a deixando cair ao chao. Apds essa etapa, os quartetos farao a in-
teragao com outros quartetos, e assim realizarao langamentos e recepgoes das
bolas com a toalha ou lengol. A progressao do jogo podera ser na realizagao de

um jogo de voleibol tradicional com os lengdis.

Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

Promove a integragao dos alunos, o dinamismo, a cooperagao, a ludicidade, a

lideranga, escuta afetiva e o trabalho em equipe.
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Os 4 Elementos da Natureza
Conceito

E um jogo que proporciona a crianga brincar com os quatro elementos da
natueza (agua, terra, fogo e ar), abrindo um leque de caminhos para a imagi-

na¢ao da crianga.

Figura 8: Modelo de cartilha para o jogo dos 4 elementos da natureza

Agua Fogo

Terra Ar

Fonte: Schneider, 2020.
Objetivo principal

Trabalhar os quatro elementos da natureza permite que a crianga amplie seus
repertorios, vivéncias e experiéncias naturais, enriquecendo o universo, exerci-

tando os seus direitos e estabelecendo contato com os campos de experiéncia.

Aplicagao

O espago de jogo sera demarcado com quatro retangulos, sendo uma drea em
cada canto da quadra. Os jogadores serao divididos em quatro grupos - Terra,

Agua, Ar e Fogo. No centro da quadra existira o jogador-cagador, que devera
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chamar dois dos elementos, e assim os jogadores dos elementos citados se mo-

vimentarao e trocarao de areas.

O jogador que for pego pelo cagador, devera fazer a fungao de pegador, e o
cagador serd um dos jogadores dos elementos. Como variagao, os jogadores
que forem pegos pelo cagador, poderao ajuda-lo na préxima rodada, sendo

também cagadores.

Vantagens para a Alfabetiza¢ao e Letramento

A presenga da natureza no espago escolar e em outros territérios educativos,
aliada a liberdade para brincar, contribui com processos de aprendizagem que
contemplam a autoria, a criatividade e autonomia da crianga, sobretudo, a Al-

fabetiza¢ao e o Letramento.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A CONTRIBUIGAO DOS JOGOS PEDAGOGICOS NA ALFABETIZAGAO E NO
LETRAMENTO DE ALUNOS DE UMA ESCOLA DE PRESIDENTE KENNEDY/ES

Pesquisador: DALVINA COSTA FONTANA

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 52800121.3.0000.8207

Instituicdao Proponente: INSTITUTO VALE DO CRICARE LTDA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.072.340

Apresentacgao do Projeto:

De acordo com a pesquisadora o presente estudo propde uma reflexdo sobre a importancia do uso dos
jogos pedagdgicos na alfabetizagdo e no letramento do alunos. O objetivo

central desta pesquisa consiste em compreender como que os jogos pedagdégicos contribuem para o
processo de alfabetizagdo e letramento dos

alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF S&o Paulo, localizada no
distrito de Presidente Kennedy/ES.

Descreve-se, no decorrer do trabalho, acerca do relevante papel dos jogos pedagégicos enquanto
instrumentos de aprendizagem, relatando a

respeito do uso dos jogos pelos professores pesquisados. Apresenta-se a revisdo da literatura pertinente, a
contextualizacado e aplicabilidade da

proposta primaria desta pesquisa, de maneira a trazer sugestdes para auxiliar os professores
alfabetizadores no compartilhamento do conhecimento

com seus alunos de forma ludica.

Objetivo da Pesquisa:

A proponente apresenta os seguintes objetivos:

Primario:

Compreender como que os jogos pedagdgicos contribuem para o processo de alfabetizacdo e

Endereco: Rua Humberto de Almeida Franklin, n® 217
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Telefone: (27)3313-0000 E-mail: cep@ivcbr
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letramento dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental — anos iniciais da escola EMEIEF Sao Paulo, localizada no distrito de Presidente Kennedy/ES.

Objetivo Secundario:

*Descrever a importancia dos jogos pedagdgicos no processo de alfabetizagédo e letramento;

*Relatar os jogos utilizados pelos professores pesquisados, no processo de alfabetizagao e de letramento
em suas turmas;

*Elaborar e disponibilizar para os professores do Ensino Fundamental — séries iniciais, um Caderno de
Orientacdes de como utilizar jogos

pedagdgicos.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
A Pesquisa apresenta os seguintes riscos:

Neste estudo, os possiveis riscos da participagdo sdo minimos, mas, como toda pesquisa com seres
humanos envolve riscos, consideramos aqui o risco de constrangimento ao responder a entrevista, ou,
ainda, o dispéndio do tempo gasto respondendo as perguntas direcionadas. Para minimizar qualquer tipo de
desconforto, a entrevista sera realizada individualmente para cada sujeito que ira participar desta pesquisa,
para que se sinta mais confortavel em respondé-la.

Beneficios:

Almeja-se, com este estudo, demonstrar a importancia do uso de jogos pedagdgicos no processo de
alfabetizagdo e letramento dos alunos do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental da EMEIEF Sao Paulo,
localizada no distrito de Presidente Kennedy/ES.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa sera efetivada na escola EMEIEF Sao Paulo, distrito de Presidente Kennedy/ES. Sera realizada
uma entrevista semiestruturada, por meio de videoconferéncia, com os seis professores de area que
exercem o magistério nas turmas da respectiva instituicdo. Os participantes foram escolhidos por
desempenharem a fungéo de professores nas turmas do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental na escola
pesquisada.

A entrevista contém um roteiro pré-estabelecido para nortear o didlogo entre entrevistadora e entrevistado,
com o intuito principal de verificar se os
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professores participantes da pesquisa utilizam jogos em sua pratica pedagdgica e, em caso positivo, quais
jogos sdo utilizados para incentivar a
leitura e a escrita no processo de alfabetizacéo e letramento dos alunos.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
A pesquisadora apresentou os seguintes termos:

-TCLE do professor, aluno e do responsavel.

-Projeto Original do estudo proposto com os questionarios e cronograma;

-Folha de rosto devidamente preenchida, assinada e carimbada;

-Termo de autorizagdo da instituicdo coparticipante.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

N&o houve pendéncias de documentos.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Ressalta-se que cabe ao pesquisador responsavel encaminhar os relatérios parciais e final da pesquisa, por

meio da Plataforma Brasil, via notificagdo do tipo "relatério” para que sejam devidamente apreciadas no
CEP, conforme Norma Operacional CNS n° 001/13, item Xl 2.d.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/10/2021 Aceito
do Projeto ROJETO 1838723 .pdf 21:09:08
TCLE / Termos de | Teste_menor.docx 07/10/2021 |DALVINA COSTA Aceito
Assentimento / 21:05:36 |FONTANA
Justificativa de

|Auséncia
TCLE / Termos de | Teste_responsavel.docx 07/10/2021 |DALVINA COSTA Aceito
Assentimento / 21:05:22 [FONTANA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | Teste_professores.docx 07/10/2021 |DALVINA COSTA Aceito
Assentimento / 21:05:06 |[FONTANA
Justificativa de
|Auséncia
Projeto Detalhado / | Teste_projeto.docx 07/10/2021 |DALVINA COSTA Aceito
Brochura 21:04:29 |[FONTANA
Investigador
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Declaragéo de teste_escola.pdf 07/10/2021 | DALVINA COSTA Aceito

Instituicéo e 19:52:29 |FONTANA

Infraestrutura

Folha de Rosto teste_folharosto.pdf 07/10/2021 [DALVINA COSTA Aceito
19:49:16 | FONTANA

Situagédo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

SAO MATEUS, 29 de Outubro de 2021

Assinado por:

José Roberto Gongalves de Abreu

(Coordenador(a))
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