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0 JOGO COMO ESTRATEGIA AUXILIAR DO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
DE TURMAS DE 1° E 2° ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Anisia Ripplinger de Abreu”
Simone Teresa Savoldi Maronesi™"
Prof*. Neide Cardoso de Moura™*

RESUMO

O presente artigo € resultado de pesquisa de intervengdo realizada com criancas dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental (1° e 2° Anos) que teve como foco principal o uso de
atividades lidicas no processo de ensino-aprendizagem, especificamente a questdo do jogo
pedagdgico como instrumento mediador de desenvolvimento humano. Os objetivos foram a)
conhecer a importancia do jogo pedagdgico na alfabetizacdo e em que medida contribui nesse
processo; b) levantar diferentes abordagens do lidico e dos jogos pedagdgicos na
alfabetizacdo; c¢) aplicar um projeto de intervencdo envolvendo jogos e alfabetizacdo; e d)
verificar/analisar teoricamente os resultados obtidos com a intervengdo. A andlise tedrica
esteve calcada em pesquisas de Kishimoto (1994); Kishimoto et al. (2011); Soares (2010);
Neves e Souto (2013); Vygotsky (2007); Marcolino, Barros e Mello (2014); Nascimento,
Araujo e Miguéis (2009); Rodrigues (2013); Silva (2011); Silvestri (2010); Rodrigues (2010);
Nunes e Becker (2000); Soares (2004); Arend e Silva (2008); Ferreiro (1985); e Weisz (2010).
A metodologia desta pesquisa envolveu a abordagem da pesquisa-a¢do e utilizou como
instrumentos a pesquisa bibliografica, observagdes in loco, intervencdo com jogos
pedagoégicos em duas turmas (1° e 2° Anos do Ensino Fundamental) e a andlise tedrica dessa
intervencdo, a fim de verificar a aplicabilidade dos jogos em termos de novas estratégias por
parte do professor. Os resultados apontaram as possibilidades oriundas da aplicacdo de quatro
jogos em sala, a saber: quebra-cabeca das plantas, boliche das plantas, dominé da higiene e
jogo da bandeja da higiene. Conclui-se que a intervencao foi significativa e que os jogos
podem ser ferramentas para a melhoria da qualidade de ensino da alfabetizacao.

Palavras-chave: Jogos. Alfabetiza¢do. Aprendizagem significativa.

ABSTRACT

The present article is the result of intervention research with children in the early years of
primary school (1st and 2nd year) that had as main focus the use of the recreational activities
in the teaching-learning process, specifically the question of educational game as
mediator instrument of human development. The objectives were: a) know the importance of
educational game in literacy and wherein extent helps in this process; b) indicate different
approaches of the playful and educational games in literacy; c) applying an intervention
project involving games and literacy; and check /analyze the results of the intervention. The
theoretical analysis was based in research of Kishimoto (1994); Kishimoto et al. (2011);
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Soares (2010), Neves and Souto (2013), Vygotsky (2007), Marcolino, Barros, Mello (2014),
Nascimento, Araujo and Miguéis (2009); Rodrigues (2013), Silva (2011) Silvestri (2010),
Roberts (2010), Ng and Becker (2000), Smith (2004), Arends and Silva (2008), Smith (1985)
and Weisz (2010). The methodology of this research involved the approach of the action
research and used as tools the literature; On-site observations; intervention with educational
games in two classes (1st and 2nd year of primary school) and the theoretical analysis of this
intervention in order to verify the applicability of the games in terms of new strategies for the
teacher. The results showed the possibilities arising from the application of four games at the
room, they are: Puzzle of plants, Bowling Plants, Domino Hygiene and Hygiene Tray Game.
We conclude that the intervention was significant and that the games can be tools to improve
the teaching quality of literacy.

Keywords: Games. Literacy. Meaningful learning.
INTRODUCAO

Jogos, brincadeiras, atividades lddicas sdo ferramentas constantemente lembradas por
todos, mas nem sempre estdo associadas a pratica do processo de ensino-aprendizagem nas
escolas. Essa constatacdo, realizada no decorrer do Estdgio Supervisionado em Anos Iniciais,
deu origem a temdtica e ao objeto central de pesquisa de intervengao que, por sua vez, estd na
génese deste artigo. A pesquisa, realizada com base nos principios da pesquisa-acdo',
efetivou-se em duas turmas de alunos e alunas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental de
uma escola da rede municipal de ensino de Chapecé (SC)* através de observacdo in loco,
caracterizada como observagdo participante, por meio do desenvolvimento de atividades de
aprendizagem mediadas por jogos pedagdgicos. J4 as andlises dos dados coletados foram
fundamentadas pelo suporte de autores como Soares (2010); Marcolino, Barros e Mello
(2014); Rodrigues (2013); Silva (2011); Kishimoto (1994); Kishimoto et al. (2011); Silvestri
(2010); Rodrigues (2010); Nascimento, Araujo e Miguéis (2009); Nunes e Becker (2000);
Soares (2004); Neves e Souto (2013); Vygotsky (2007); Arend e Silva (2008); Ferreiro
(1985); e Weisz (2010).

! Este tipo de pesquisa, segundo Gatti (2001 apud ANDRE, 2006) propagou-se no inicio dos anos 1980,
buscando solucionar conflitos que geravam um descrédito com a educacio brasileira. Desta forma, aumentaram
os estudos sobre situacdes reais do dia a dia das escolas, mudando-se a visdo/foco do pesquisador externo para
um pesquisador interno, participante, que vive a realidade estudada e intervém naquele espaco. Em
consonancia, Erickson (apud ANDRE, 1997, p. 8) afirma que a pesquisa-aco busca aproximar mais o sujeito e
o objeto pesquisado: o professor pode ser pesquisador, colaborador ou, ainda, objeto da pesquisa.

* A escola que acolheu as pesquisadoras/estagidrias contava com aproximadamente setenta e trés professores e
atendia mil e vinte e oito alunos no Ensino Fundamental, distribuidos em trinta e nove turmas. Desse total,
cinco turmas eram de 1° ano e seis turmas, de 2° ano. Esses alunos eram, em sua maioria, filhos de
trabalhadores de agroindustrias, comércio, construgdo civil, autdbnomos, motoristas, entre outros setores. A
escolha das turmas pesquisadas foi realizada aleatoriamente pela direcdo da escola. Ambas as turmas em que
houve interven¢@o possuiam vinte e um alunos cada. Esses alunos estavam em fase de alfabetizacdo e alguns ja
conseguiam dominar o c6digo escrito.



O uso de jogos na escola no campo da alfabetizaciao ainda € um grande desafio para os
professores, € a inquietacio com o tema decorre de uma necessidade de romper com o
pensamento de que a crianga, ao entrar no Ensino Fundamental (escola), tem que parar de
brincar. Isso afasta dela o desejo de frequentar a escola; hd que se aproveitar a ludicidade
na/para a aprendizagem. Essa discussdo sobre a inser¢do de jogos nos Anos Iniciais também
permeia os argumentos para a ampliacdo do Ensino Fundamental de nove anos, tornando a
escola um espaco mais inclusivo e lddico, respeitando as singularidades das criangas através
de atividades diferenciadas e com maior tempo/espago para serem alfabetizadas.

Conforme Soares (2004), o campo de alfabetizacdo exige muitas reflexdes, pois ainda
estamos longe de padrdes de exceléncia. Por isso, necessita-se de diferentes ferramentas e
estratégias que contribuam no processo de aprendizagem da leitura e escrita. Diante dessa
reflexdo, Arend e Silva (2008) afirmam que muitas pessoas até hoje apenas decodificam as
letras e palavras, mas ndo as interpretam. Ler e escrever, conforme os autores, nao € sé
decodificar palavras ou emaranhar elas, mas expressar ideias com elas de forma coerente e
interpretativa. Neste sentido, questiona-se sobre o processo de alfabetizacdo das criangas nas
diferentes escolas da atualidade: como ensind-las de maneira a se tornarem adultos
alfabetizados e capazes de expressar suas ideias de forma coerente? Por que ndo trabalhar
com jogos? Essas questdes motivaram a realiza¢do da intervencao pedagdgica que deu origem
a reflex@o contida neste Trabalho de Conclusdo de Curso.

Partindo do principio de que o jogo ndo é apenas uma atividade lidica em si mesma
mas um tempo-espago de criacdo, de construgdo, de resolucdo de problemas propostos no
ambito do processo de ensino-aprendizagem, realizamos, em pareceria com as professoras
regentes das duas turmas (1° e 2° Anos do Ensino Fundamental®), um conjunto de atividades
de aprendizagem com uso do jogo como ferramenta didatico-mediadora. O jogo pedagdgico
proposto durante esta pesquisa ndo pretendia apresentar uma visao apenas ludica. Defendia-se
uma proposta calcada em objetivos claros e que buscavam conceber o jogo como uma
atividade didatica e de auxilio pedagdgico. Nossa proposta de intervengdo procurou envolver
a crianga, descobrir o que ela sabia sobre os temas a serem trabalhados (Higiene e Plantas),
oferecendo condi¢des para que elas se expressassem e se desenvolvessem. Com esse olhar, a
intervencdo realizada pautou-se pelos seguintes objetivos: conhecer a importincia do jogo

pedagdgico na alfabetizacdo e em que medida contribui nesse processo; levantar diferentes

’ Vale ressaltar que esta pesquisa conciliou os trabalhos do componente curricular de Estigio Curricular
Supervisionado: Anos Iniciais do Ensino Fundamental e deste TCC (pesquisa).



abordagens do ludico e dos jogos pedagdgicos na alfabetizacdo; aplicar um projeto de
intervengdo envolvendo jogos e alfabetizagdo; e verificar/analisar teoricamente os resultados
obtidos com a intervencao.

Na sequéncia, este artigo apresentard algumas reflexdes sobre o jogo como ferramenta
de aprendizagem, bem como apontard aspectos relevantes sobre a interven¢do em sala

realizada durante a pesquisa e sobre a relacdo dos jogos com a alfabetizagao.

0 JOGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM: ALGUMAS REFLEXOES

Jogos, brincadeiras, atividades lidicas sdo estratégias constantemente lembradas por
todos, mas dificilmente sdo associadas na pratica ao processo de ensino-aprendizagem nas
escolas. Essa discussdo permeia também o Ensino Fundamental de nove anos, refletindo em
mudangas curriculares e insercao de jogos e da ludicidade na alfabetizagdo. Desta forma,
procurar-se-4, ao longo deste trabalho, conceituar “jogo” e perceber o que o campo tedrico
refere sobre o tema e sua relacio com a escola, bem com sua contribui¢do para a
alfabetizacdo. Para isso, diversos autores foram pesquisados, entre eles Soares (2010);
Marcolino, Barros e Mello (2014); Rodrigues (2013); Silva (2011); Kishimoto (1994);
Kishimoto et al. (2011); Rodrigues (2010); Silvestri (2010); Nascimento, Araujo e Miguéis
(2009); Nunes e Becker (2000); Soares (2004); Neves e Souto (2013); Vygotsky (2007);
Arend e Silva (2008); Ferreiro (1985); e Weisz (2010)4.

Segundo Kishimoto (1994), definir “jogo” ¢ algo dificil, uma vez que envolve uma
variedade de abordagenss. A autora defende que “brinquedo” ¢ diferente de “jogo”, pois o
brinquedo supde maior liberdade e envolve situacdes do cotidiano, ja o jogo pressupde regras

e requer o dominio de algumas habilidades. Desta forma, existe uma infinidade de jogos que

* Durante a realizacio do levantamento bibliogrifico desta temética, percebeu-se que hd pouca producio
especifica na drea. Pode-se evidenciar isso analisando os seguintes dados levantados em trés Grupos de
Trabalho da Anped (GT 7 — Educacio de criangas de 0 a 6; GT 10 — Alfabetizagdo, Leitura e Escrita; GT 13 —
Educa¢do Fundamental) entre os anos de 2010 e 2014. Nesse periodo, foi produzido no GT 7 apenas um
trabalho (34* Anped); no GT 10 nenhum trabalho foi produzido sobre esse tema; e no GT 13 houve duas
producdes na drea (33* Anped e 36" Anped). Nesta pesquisa, foram utilizados os seguintes descritores:
alfabetizagdo e o ludico; alfabetizac¢@o e jogos; contribui¢des de Kishimoto. Também foram realizadas buscas,
porém sem recorte temporal, em revistas como Revista Psicologia & Sociedade; Revista Educacio e Pesquisa;
Revista Brasileira de Educacdo; Cadernos de pesquisa; Revista Educacdo; Revista Perspectiva; Periddicos
UFSC; Anais Educere — PUC/PR; e Portal de Periédicos da Capes.

> Para o desenvolvimento deste estudo, adotamos a concepcio de “jogo” como ferramenta importante no
processo de ensino-aprendizagem e, portanto, com objetivos claros e o pretérito de desenvolver habilidades.
Neste caso, vale ressaltar que o trabalho seguira a defini¢do adotada por Kishimoto.



possuem semelhancas e diferengas significativas que, conforme a autora, compdem a familia
dos jogos.

O jogo, se tomado como um fato social, explica a diversidade de sentido que possui,
uma vez que uma mesma acdo pode ser entendida como jogo e ndo jogo dependendo da
cultura e das vivéncias, conforme os significados; “enfim, cada contexto social constr6i uma
imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da
linguagem” (KISHIMOTO, 1994, p. 108).

Os jogos, além da predominadncia de regras, podem envolver o imagindrio, a
movimentacdo e a construcdo dos saberes pelas criancas. A despeito disso, pode-se citar o
exemplo do jogo de boliche® (figura 1), utilizado durante esta pesquisa na turma de 1° Ano do
Ensino Fundamental. As criangas, durante essa atividade, demonstraram grande entusiasmo e
até agitacdo, acarretando o fato de que algumas criancas invadiram o espaco das outras.
Assim, o que era um circulo inicialmente virou uma espécie de tridngulo devido ao grande
interesse das criangas no jogo, resultando na necessidade de definirem-se algumas regras —
por exemplo, a de que o grupo que invadisse o espago do outro ou soprasse a resposta para o
outro grupo perderia cinco pontos. Durante a constru¢do das regras, foi explicado para as
criangas a importancia de cumpri-las, refletindo na inexisténcia de problemas posteriores.
Figura 1 — Jogo do boliche das plantas
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Fonte: dados da intervencio’.

% Esse jogo é composto por 15 pinos; cada um deles possuia um nimero e uma letra. Inicialmente dividiu-se a
turma em dois grupos. Uma crianga de cada vez deveria jogar a bola nos pinos; dentre os pinos derrubados,
apenas um seria escolhido pela crianca que estava jogando; esta, em seguida (com ajuda do seu grupo), falaria
uma planta cujo nome iniciava com a letra do pino derrubado; se o grupo acertasse, ganhava os pontos que
estavam atrds do pino. Os pontos, por sua vez, eram anotados no quadro e, ao final, somados para que se
chegasse ao grupo vencedor.

7 As imagens utilizadas ao longo deste trabalho possuem autorizacio dos pais e foram assinadas durante o
periodo de interveng¢do no Estdgio Curricular Supervisionado em Anos Iniciais.



Neste aspecto destaca-se a importancia da media¢ao do professor, enquanto condi¢do
de funcionamento da atividade e de interagdes entre os sujeitos envolvidos a fim de construir
novas aprendizagens.

Da mesma forma, durante o Jogo da Bandeja®, na turma do 2° Ano, percebeu-se que as
criangas envolviam intensamente suas emog¢des durante a atividade. No decorrer desse jogo,
as criangas aumentaram o tom de voz; percebeu-se, a necessidade de uma intervengdo mais
focada no aspecto de construir condi¢cdes para o melhor desenvolvimento da atividade e esse
fato foi entendido como um movimento cognitivo que o jogo provocou nas criangas, havendo
necessidade de argumentacdo, de negociacdo e tomada de decis@o por parte delas.

O papel da intervencdo docente nesse momento estava calcado no entendimento da
ajuda na reorganizagcdo argumentativa das criancas, bem como na necessidade de minimizar
aspectos externos ao processo de aprendizagem do jogo. O aspecto da tonalidade de voz das
criangas foi trabalhado como algo importante para o entendimento uns dos outros e, assim,
solicitamos a elas que comemorassem com as palmas na Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS). Nesse sentido, o que se buscava era a “[...] constru¢do da disciplina na sala de aula
[vista] como condi¢dao de funcionamento do grupo de aprendizagem, € ndo como imposi¢ao
de regras e controle corporal das criangas.” (NEVES; SOUTO, 2013, p. 12). Diante disso,
Kishimoto (1994) defende que o jogo dentro de um contexto maior significa a construcio de
hipéteses e aplicacdo de experi€ncias, que sdao veiculadas pela lingua como instrumento de
cultura da sociedade.

Conforme ja mencionado, alguns jogos possuem como caracteristica 0 movimento, o
que foi possivel perceber durante as intervengdes em sala. O movimento é muito importante
para a crianca, mas dificilmente ela tem a oportunidade de se movimentar em sala de aula.
Nunes e Becker (2000, p. 4) afirmam que “o corpo em movimento, na sua agitagdo emocional
e criativa, ndo € admitido na escola, sendo durante o recreio”. Pode-se perceber que estamos
muito longe de atingirmos uma realidade em que as criancas sejam respeitadas em suas
espontaneidades e que sejam consideradas como criangas € ndo apenas meros alunos. Diante

disso, podemos concluir que o jogo foi uma tentativa de romper com a visdo de que

¥ 0 jogo é composto por uma bandeja de ovos pintada e uma pedrinha. Em cada cavidade da bandeja de ovos, é
colocada uma letra do alfabeto. Ao jogar a pedrinha, a crianga deveria observar em qual letra a pedra caia; em
seguida, deveria falar um habito de higiene que envolvesse aquela letra. Caso a crianga ndo lembrasse de
algum, pediria ajuda para o seu grupo. Se, mesmo com a ajuda do grupo, a crianga nfo conseguisse encontrar
uma palavra, poderia recorrer a uma ficha de leitura com curiosidades sobre o tema. Para a realizacdo do jogo
nessa turma, foi adotada a seguinte pontuag@o: no caso de acerto do hébito de higiene, o grupo ganhava 10
pontos; nos casos em que havia a necessidade de recorrer as fichas de leitura, o grupo ganhava 5 pontos.



movimento e sala de aula ndo “cabem” no mesmo espaco. Por vezes, sob esse argumento,
muitos docentes deixam de usar o jogo em sala ou, ainda, utilizam-no de forma equivocada,
como por exemplo, quando permitem que as criancas brinquem com jogos aleatdérios sem
nenhum objetivo pedagdgico por trds das atividades.

Rodrigues (2010) afirma que os jogos educacionais em sala de aula por muito tempo e,
em alguns casos, até hoje sdo adotados sem a devida importancia para a aprendizagem,
podendo até ser usados como “passatempo”. Nesses casos, as criangas devem apenas cumprir
tarefas rotineiras e cronometradas, mesmo que isso nao contribua para o seu desenvolvimento
intelectual. Portanto, “a escola, ao reduzir a linguagem da crianca em fragmentos, acaba
fragmentando o proprio educando” (RODRIGUES, 2010, p. 11).

Desta maneira, discutir sobre o uso de jogos € algo que gera muitos prds e contras. O
autor Silvestri (2010) afirma que, no espaco escolar, dois aspectos ficam bem claros: de um
lado, ele é feito para criangas; de outro, ele nega/afasta os jogos e brincadeiras, buscando
uniformizar as aprendizagens. Da mesma forma, Nunes e Becker (2000, p. 5) afirmam que,
“[...] apesar de estarmos vivendo uma nova era tecnoldgica, a crianca ndo é gente grande. Ela
continua a ser crianca.”. E deve-se respeitar a crianca diante de suas
especificidades/singularidades. Na escola, ela assume o papel social de aluno e, assim, sempre
ha uma luta pela construcdo de identidade e pelo seu reconhecimento. Na mesma linha de

pensamento, Rodrigues (2013, p. 10) defende que

[...] brincar € inerente ao ser humano e estabelecer uma relagdo entre brincar e
aprender pode tornar o processo de aprendizagem prazeroso € a0 mesmo tempo
enriquecedor para a crianga. Por meio da participagdo em jogos e brincadeiras, o
aluno interage e socializa, integrando-se com os outros.

O jogo pedagdgico proposto durante esta pesquisa nao pretende apresentar uma visao
romantizada de jogo. Defende-se uma proposta calcada em objetivos claros e que buscam
conceber o jogo como uma atividade séria de auxilio cognitivo no processo de ensino-
aprendizagem. Para isso, o jogo precisa estar relacionado com atividades anteriores e
posteriores; o jogo do boliche, por exemplo, utilizado durante as intervencdes no 1° Ano,
complementava um tema de casa e, a0 mesmo tempo, servia de base para uma atividade de
matematica a ser desenvolvida posteriormente. Desse modo, lembra-se que o jogo ndo pode
ser algo aleatdrio, compreendido de forma equivocada em sala de aula. Sobre isso, Soares

(2010) afirma que os jogos devem ser estudados e analisados antes de serem propostos para as
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criancas e precisam estar relacionados aos conteudos trabalhados — caso contrério, ndo serao
proveitosos na escola.

Também podemos citar o exemplo do jogo da bandeja (figura 2), adotado durante a
intervencdo no 2° Ano do Ensino Fundamental. Com o término do jogo, trabalhamos a
pontuagdo dos grupos em problemas e com a constru¢do de um gréfico. Este foi elaborado
coletivamente e as criangas se apropriaram de forma lddica de um novo conceito, tendo em
vista que, alguns dias depois, ocorreu na escola a amostra pedagdgica e vdrias criancas
explicaram o grafico aos seus pais. Esse jogo foi utilizado como fechamento da didatica do
conteudo relacionado a hdbitos de higiene; conforme a afirma¢do de Rodrigues (2013, p. 51),
os jogos “[...] podem ser utilizados como estratégia didatica antes da apresentacdo de um novo
contetido, com a finalidade de despertar o interesse do aluno, ou no final, reforcando a

aprendizagem.”

Figura 2 — Jogo da bandeja da higiene
OGO DA BANDEJA B A - i ]

ol 0B o &
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Fonte: dados da intervencao.

O jogo educativo utilizado nas escolas, muitas vezes, esquece-se do processo do jogar
e apenas valoriza o produto, a habilidade e o conhecimento que a crianga adquire com o jogo.
Porém, vale ressaltar que o fato de valorizar o produto ndo significa que o processo nao teve

importancia — por exemplo, o jogo de doming’ (figura 3) utilizado durante as intervengdes na

? Esse jogo consiste em juntar palavras e imagens. O jogo estava composto por 14 pecas e poderia ser jogado em
duplas, trios ou quartetos. Conforme o nimero de jogadores, tinha-se o nimero de pecas que cada crianga
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turma do 2° Ano. Ao finalizar esse jogo, percebemos avancos das criangas em relacdo ao
respeito e a ajuda entre os colegas que ainda ndao dominavam a leitura. Referente a
alfabetizacdo, perceberam-se avancos de algumas criancas em relagdo a escrita dos hibitos de
higiene, visto que durante o jogo diferentes hipdteses eram construidas, demonstrando que o
processo de aquisicdo da leitura e escrita perpassa por diversas etapas. Trata-se de um
processo realizado com muita reflexdo e ndo com a mecanizagdo de escrita conforme o som
da palavra como produto final, uma vez que a crian¢a bem-sucedida nessa acdo utilizava as
pecas do domindé como signos externos e mobilizava fungdes mentais superiores, de forma
integrada, utilizando atencdo, memoria, percepcdo e acdo motora para pegar a peca

correspondente a figura e a palavra.

Figura 3 — Dominé dos hébitos de higiene

Fonte: dados da intervencao.

Da mesma forma, ocorre a questdo da livre escolha do jogo por parte da crianga,
porém o professor precisard ter conhecimento didatico e pedagdgico sobre o jogo e
estabelecer objetivos visando ampliar as condi¢des de favorecimento da aprendizagem da
crianca, uma vez que esse processo ultrapassa o ensino do professor, pois as criancas
aprendem muito a partir de conversas, didlogos e interacdes realizadas entre elas.

O jogo, quando compreendido como uma linguagem, devera ser analisado do ponto de
vista histdrico e social, porque ao longo da histéria a crianga também foi mudando seu papel
na sociedade. Conforme Elkonin (1969 apud NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009), a

crianga, ao ser inserida nas atividades da vida adulta e posteriormente afastada, utiliza o jogo

receberia: as pecas deveriam ser divididas igualmente entre os participantes; no caso de sobrar pecas, estas
configurariam as reservas. O restante das regras do jogo seguia as regras do dominé tradicional.



12

como refligio para se inserir na sociedade. A crianca, ao brincar e jogar, ndo faz isso
instintivamente e, sim, porque ela € um corpo social que repete acdes dos adultos. Os autores
Marcolino, Barros e Mello (2014), citando Elkonin (1969), afirmam que o jogo ndo € algo
espontaneo, mas, sim, desenvolvido pela educagdo, pelo contato das criangas com o mundo
adulto. Portanto, definir o jogo levando em conta esses autores remete a uma visao que supera
determinismos bioloégicos, pois “o processo de desenvolvimento humano se efetua sob a
influéncia determinante das condi¢des de vida e de educagdo, em correspondéncia com o
meio ambiente e sob a influéncia diretriz dos adultos” (ELKONIN, 1969, p. 193 apud
NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009, p. 294).

Nesse sentido, Davydov (1988 apud KISHIMOTO et al., 2011, p. 198) vincula ao jogo
o conceito de “atividade”. Para ele, a atividade surgiu historica e socialmente, e estd
relacionada “[...] com a representacdo, a consciéncia das necessidades e motivos internos do

ser humano.” A atividade, tendo um carater social, necessita de mediagdes. Estas

[...] podem ser feitas por sujeitos (criangas e adultos), objetos (jogos e materiais),
artefatos, como os signos e a linguagem, que mobilizam o pensamento, gerando
acdes de representacdo simbolica (Vygotsky, 1999; Daniels, 2003; Cole, 1999),
configuragdo material, como técnicas mnemonicas, sistemas de contagem, simbolos
algébricos, obras de arte, esquemas, diagramas, mapas, desenhos, e de natureza
psicolégica, como as funcgdes psicoldgicas internas, que sdo mobilizadas quando
conduzidas pela prépria crianga. (DAVYDOYV, 1988 apud KISHIMOTO et al., 2011,
p. 199).

A escola passa a ser, neste caso, um espaco de ligacdo entre criancas, adultos e
instrumentos de aprendizagem, como, por exemplo, os jogos. Porém, no ambito escolar, o
jogo ainda € pouco utilizado, especialmente no campo da alfabetizacdo, representando um
grande desafio para os professores. Soares (2010) afirma que, para o professor trabalhar com
jogos, € necessario que ele possua uma base tedrica consistente. Da mesma forma, Kishimoto
e colaboradores (2011) defendem que, para trabalhar com jogos na escola, € necessario
construir um arsenal diversificado que possibilite atividades individuais, coletivas, livres,
dirigidas, bem como o docente deve buscar constantemente formacao ludica, pois “essa tarefa
requer clareza de propdsito, trabalho colaborativo, professores preparados, materiais para cada
aluno, jogos diversos em todos os campos do conhecimento e um plano curricular que os
integre [...]” (KISHIMOTO et al., 2011, p. 206).

Silva (2011) complementa essa reflexdo e propde o conceito de “professor ludo-

educador”, que ¢ aquele que insere o brincar em suas aulas, conciliando o desejo dos alunos
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com o curriculo. Para isso, o professor precisa estar em constante reflexdo tedrica,
relacionando, neste caso, 0 jogo com o processo de aprendizagem na alfabetizacgao.

Conforme Soares (2004), o campo de alfabetizacdo exige muitas reflexdes, pois ainda
estamos longe de padrdes de exceléncia. Por isso, necessita-se de diferentes atividades que
contribuam no processo de aprendizagem da leitura e escrita, uma vez que, conforme Silva
(2011) reforca, a grande maioria das préticas pedagdgicas presentes nas escolas com
alfabetizacdo € macante, mecanica e artificial. Essas atitudes acabam desmotivando os alunos,
“tornando-os desinteressados e fazendo-os acreditar que escrever é um processo dificil,
penoso e desagradavel” (SILVA, 2011, p. 16-17). Porém, nenhuma intervencdo € neutra. Neste
sentido, dependendo da concep¢ao que fundamenta o trabalho docente, o processo de ensino-
aprendizagem refletird em praticas mais dinAmicas ou mais tradicionais. Arend e Silva (2008)
afirmam que existem duas formas de conceber a alfabetizacdo: uma entende a escrita como

representacdo da linguagem; a outra, como um cddigo de transcricdo gréfica das unidades

sonoras. Em conformidade, Ferreiro (1985, p. 9) defende que

[...] a consequéncia ultima desta dicotomia se exprime em termos ainda mais
draméticos: se a escrita é concebida como um cédigo de transcri¢do, sua
aprendizagem € concebida como a aquisicdo de uma técnica; se a escrita € concebida
como um sistema de representacdo, sua aprendizagem se converte na apropriacio de
um novo objeto de conhecimento, ou seja, em uma aprendizagem conceitual.

A autora defende um processo de aquisicdo da escrita para além da transcri¢ao técnica.
Reitera-se, nesta pesquisa, que o jogo pedagdgico pode ser uma ferramenta importante no
processo de aprendizagem conceitual da escrita, aliviando em parte a tensdao que, muitas
vezes, ¢ gerada em torno da crianca para que ela comece a ler e escrever mecanicamente.
Neste caso, pode-se evocar o jogo do quebra-cabeca'’ (figura 4), utilizado nas intervenc¢des no

1° Ano do Ensino Fundamental.

Figura 4 — Jogo de quebra-cabeca das plantas

'O quebra-cabega foi organizado com trés caixas de creme dental encapadas com papel pardo. Cada quebra-
cabeca envolvia a figura de seis partes de plantas, visto que as caixas possuem seis lados. Para a confecc¢do do
jogo, solicitou-se as criangas que elas desenhassem essas partes separadamente. Em seguida, algumas caixas
foram encapadas e realizou-se a colagem dos desenhos. Por fim, foram realizados o recorte e a colagem dos
nomes de cada parte das plantas, ja separadas em silabas com as criangas.
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CRIANCAS DESENHANDO AS
PARTES DAS PLANTAS

& RESULTADO
LA '.‘ DOS QUEBRA-
E ‘ L CABECAS

Fonte: dados da intervencao.

Durante a confec¢do do jogo, percebeu-se que as criangas possufam dificuldade em
separar silabas complexas; jd as silabas simples eram separadas em coro, uma vez que
buscamos trabalhar com as palavras oralmente e no coletivo. Como aprendizagem desse jogo,
pode-se observar que as criangas tiveram avangos referentes a separacdo das silabas, pois
diversas hipéteses foram confrontadas, e, ao final, percebeu-se que elas demonstravam maior
autonomia em relagdo a escrita de novas palavras. As criancas se manifestavam, concordavam
e discordavam de colegas e, assim, a escrita tornava-se um sistema de representacdo, de um
novo objeto de conhecimento e nio algo mecanico, sem sentido, bem como passava a ser uma
construcao social.

Da mesma forma, ocorreu com uma interven¢do no 2° Ano: as criancas, ao
participarem do jogo da bandeja, recorriam aos colegas para ampliar o vocabuldrio e
utilizavam o som para evocar as palavras adequadas. Porém, vale ressaltar que ndo
buscdvamos que as criangas representassem a mera visdo de que a escrita é a grafia do som,
mas que, diante dos confrontos com a oralidade, compreendessem a escrita, tornando-se
capazes de refletir sobre a leitura e a escrita tendo como base os habitos de higiene.

Em consonancia, Vygotsky (2007, p. 125) afirma que

[...] a escrita ocupou um lugar muito estreito na pratica escolar, em relagdo ao papel
fundamental que ela desempenha no desenvolvimento cultural da crianca. Ensinam-
se as criancas a desenhar letras e construir palavras com elas, mas ndo se ensina
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linguagem escrita. Enfatiza-se de tal forma a mecanica de ler o que estd escrito que
se acaba obscurecendo a linguagem escrita como tal.

Ferreiro (1985) também alerta que geralmente presta-se aten¢do apenas aos aspectos
graficos da escrita infantil, ou seja, a qualidade do traco, sua orientacdo (da esquerda para a
direita, de cima para baixo, etc.); sdo deixados de lado os aspectos construtivos (0 que se quis

representar e quais os meios utilizados para tal finalidade).

Portanto, mudar a metodologia para a apropriacdo da leitura e da escrita € essencial,
pois, ndo podemos continuar com uma simples repeticio e memorizagdo de letras.
Construir um conhecimento a respeito da escrita implica a compreensdo sobre a
organizacdo deste sistema de representacdo. (AREND; SILVA, 2008, p. 4588).

A autora Telma Weisz (2010), conforme excerto que segue de sua obra, alerta para o
uso exclusivo de materiais diddticos como ferramenta do processo de aquisi¢do da leitura e
escrita. Este fato nos remete a necessidade de ampliar os instrumentos da leitura e escrita,
visto que, como a autora afirma, o problema do Brasil estd em querer seguir os paises

“desenvolvidos”,

[...] sob o argumento de que eles ¢ que entendem de educacdo enquanto nos so
entendemos de futebol [...] [portanto] competéncia que precisa ser construida pelo
professor e que ndo pode ser substituida pela adocdo desta ou daquela cartilha, seja
ela fonica ou metafonica. O que esta falsa polémica parece estar buscando € apenas
o incremento das vendas de material didatico reciclado: as nossas velhas cartilhas
embrulhadas em um discurso de “vencedores” (WEISZ, 2010, p. 5).

Ferreiro (1985) complementa afirmando que cada educador precisa ter claro em suas
préticas que a escrita € uma representacdo da linguagem e ndo um cédigo de transcricdo de
sons, bem como precisa perceber a crianca como sujeito ativo e que interage com O
conhecimento. Os problemas com a alfabetizagdo ndo serdo resolvidos com métodos ou
testes, ou com novos materiais didaticos. O que precisamos € mudar nossa visdo empobrecida
sobre a lingua escrita, e superar a visdo de pura representacdo grafica do sonoro. Assim,

Vygotsky (2007, p. 144) nos ensina que

[...] a escrita deve ter significado para as criangas, uma necessidade intrinseca deve
ser despertada nelas e a escrita deve ser incorporada a uma tarefa necessiria e
relevante para a vida. S6 entdo poderemos estar certos de que ela se desenvolvera
nao no habito de mios e dedos, mas como uma forma nova e complexa de
linguagem.
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Portanto, as relagdes entre os jogos pedagdgicos e a alfabetizacdo podem se revelar em
possibilidades de enriquecer a pratica de alfabetizadores, possibilitando momentos de reflexao
e constru¢do critica sobre os diferentes temas trabalhados. No entanto, o jogo como
ferramenta de aprendizagem da alfabetizacdo nao pode ser algo “solto”, mas deve ser pensado
como um método, uma vez que, para Soares (2004), hoje possuimos muita teoria e

esquecemos o que ¢ método.

[...] de certa forma, o fato de que o problema da aprendizagem da leitura e da escrita
tenha sido considerado, no quadro dos paradigmas conceituais “tradicionais”, como
um problema sobretudo metodolégico contaminou o conceito de método de
alfabetizacdo, atribuindo-lhe uma conotacdo negativa: € que, quando se fala em
“método” de alfabetizaco, identifica-se, imediatamente, “método” com os tipos
“tradicionais” de métodos — sintéticos e analiticos (fonico, silabico, global etc.),
como se esses tipos esgotassem todas as alternativas metodoldgicas para a
aprendizagem da leitura e da escrita. Talvez se possa dizer que, para a prética da
alfabetizacdo, tinha-se, anteriormente, um método, e nenhuma teoria; com a
mudancga de concepcdo sobre o processo de aprendizagem da lingua escrita, passou-
se a ter uma teoria, e nenhum método. (SOARES, 2004, p. 11).

Portanto, ao falarmos de jogos pedagégicos na alfabetizacdo, nao estamos
questionando os métodos existentes, mas, sim, destacando a importancia dos jogos como
ferramentas pedagdgicas e metodoldgicas no auxilio de aquisi¢do da linguagem escrita como
uma aprendizagem conceitual e ndo algo mecanico, magante. O processo de alfabetizacdo
precisa despertar na crianga a necessidade de utiliza¢do da leitura e escrita, superando visdes

que atribuem a esse processo a simples aquisicao de uma técnica do mundo adulto.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Ao longo deste trabalho, foram apresentados aspectos sobre o uso do jogo pedagdgico
em sala de aula como ferramenta auxiliar para o processo de aprendizagem na alfabetizacdo.
Podemos inferir que o jogo, por ser decorrente de uma construcdo historica e social, é
extremamente importante na formacdo e desenvolvimento cognitivo das criangas, bem como
alfabetizar de forma significativa envolve diferentes ferramentas — uma delas pode ser o jogo.
Assim, ndo propomos mudangas pedagdgicas, mas, sim, alternativas que auxiliem na pratica
pedagdgica de professores alfabetizadores.

Desta maneira, compreendemos, com os estudos realizados, que o jogo, para ser
utilizado em sala, deve ser pensado pelo professor com planejamento e objetivos claros e
interligados aos contetidos trabalhados. Para isso, o professor precisa ter uma boa base

tedrica, pedagdgica, e constante formagdo lidica, bem como a escola deve construir um
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arsenal diversificado permitindo diferentes interven¢des envolvendo trabalhos individuais,
coletivos, livres e dirigidas.

Os jogos pedagdgicos propostos neste estudo estavam interligados aos contetdos
especificos, e faziam parte de um conjunto maior de atividades planejadas no Estdgio
Curricular Supervisionado: Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Como andlise dos
resultados, podemos perceber que os jogos contribuiram na construcdo do trabalho em equipe,
no respeito as diferencgas, as regras, ampliacdo do vocabuldrio, bem como na constru¢ido do
sentimento de necessidade de apropriar-se da leitura e escrita para integrar-se socialmente.
Assim, ndo sugerimos a aquisi¢do mecanica desse processo, mas, sim, que as criangas, por
meio da reflexdo e acdo no ato do jogo, sentissem a necessidade de buscar nos jogos a
ampliacdo de suas aprendizagens. Por meio do uso dessas ferramentas diditico-pedagdgicas
(os jogos), as criangas desenvolveram maior autonomia em relacdo ao conhecimento, o que
resultou em avaliagGes criticas e reflexivas sobre o processo. Isso pode ser evidenciado nos
momentos finais da pesquisa, quando foram realizadas duas rodas de conversa com as
criangas para avaliar nosso estdgio. As criangas comentaram sobre a importancia do jogo
desenvolvido com elas e as novas aprendizagens que adquiriram com esse processo, que era
mais dindmico e valorizava o lado lidico, pouco visualizado por eles nas praticas do dia a dia.

Por fim, consideramos de suma importancia o trabalho com atividades diferenciadas
na educacdo, visto que as criancas possuem singularidades préprias da idade e que devem ser
respeitadas por meio de diferentes abordagens metodoldgicas. O uso do jogo como ferramenta
metodolégica para a aprendizagem contribui no desenvolvimento humano, conforme
Vygotsky defende em suas teses, uma vez que o jogo pode ser um mediador entre os niveis de
desenvolvimento real e potencial, gerando um movimento cognitivo na zona de
desenvolvimento proximal das criangas.

Assim, o jogo como uma possibilidade didética, quando utilizado de forma integrada
ao curriculo, pode ampliar significativamente as aprendizagens dos alunos e contribuir na
capacidade de reflexdo critica mediante os contetidos a serem aprendidos € 0 meio em que
estdo inseridos, uma vez que seus pensamentos sdo resultados de acdes construidas ao longo
de processos histdrico-sociais; “toda conduta do ser humano, incluindo suas brincadeiras, sdo
construidas como resultado de processos sociais” (KISHIMOTO, 1994, p. 123).

Portanto, a aprendizagem ocorre por meio da mediacdo entre professores e alunos, e
utilizar o jogo como ferramenta didatica poderd auxiliar no processo de desenvolvimento da

alfabetizacdo e do letramento, ao possibilitar a integracdo de atividades -curriculares
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contribuindo para a estruturacdo dos tempos, espacgos e atividades integradas, principalmente

na implantacdo da proposta do Ensino Fundamental de nove anos.
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