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INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo refletir sobre a utilizacao de jogos como estratégia de
ensino na alfabetizacdo, explorando sua eficicia na abordagem ludica para a aprendizagem.
O relato de experiéncias das alunas/bolsistas sucederam do Programa da Residéncia
Pedagégica (PRP) do curso de Licenciatura em Pedagogia, onde atuaram como residentes na
Escola Classe Vila do Boa, situada em S3o Sebastido, Brasilia - DF, em uma turma do 1° ano
do Ensino Fundamental, observando que durante o primeiro semestre a utilizacdo de

diferentes jogos auxiliou na compreensao e desenvolvimento da leitura e escrita dos alunos.

Nessa perspectiva, a estratégia de utilizar os jogos como recurso didatico
proporcionou as criangas da turma o reconhecimento das letras do alfabeto, a consciéncia
fonologica e fonémica e a construcao de palavras monossilabas e dissilabas. Levando em
consideracdo que a maioria dos alunos estava entrando pela primeira vez no ambiente escolar,
os jogos foram um auxilio, pois conduziram as criangas a compreenderem o processo de

aprendizagem de forma mais concreta e ludica.

Assim, a pratica da residéncia e as compreensdes acerca do tema baseiam-se no
Projeto Politico Pedagogico (PPP) da instituicdo, que ressalta na metodologia de ensino, os
pressupostos tedricos da perspectiva historico-cultural de Lev Vygotsky, ao compreender que

o processo de aprendizagem dar-se-a pela construcdo do conhecimento através da interagdo
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do sujeito com o meio, entendendo que as relagdes sociais e culturais fazem parte dess

construgdo. Logo, a crianca demonstra, a partir do ludico e da brincadeira, interesses e gostos,
desenvolve suas emocdes ¢ sua expressividade, a capacidade de resolugdo de problemas e

desafios, construindo, assim, sua identidade. (Ledo, Marjorie Agre, 2015 p.650).

Sendo assim, foi necessario pontuar algumas questdes para compreender como o jogo
tem um papel importante na constru¢do do conhecimento dos alunos: o jogo como recurso
didatico na alfabetizagdo; beneficios dos jogos na aprendizagem; o papel do professor nos

jogos pedagogicos (Santiago, 2021).

O processo de alfabetizagdo da-se de forma gradativa, através de leituras, jogos,
brincadeiras, com aquisi¢do de competéncias que evolui ano a ano, até o término da Educacao
Basica e seguindo para o Ensino Fundamental, onde se dard os métodos de alfabetizacao
formal e sistematizada. Como proposto na BNCC (Brasil, 2018), a educagdo necessita de
novas metodologias ludicas e o brincar ¢ um método relevante para desenvolver as praticas de
alfabetizagdo e letramento com as criangas. Como ja foi apresentado, através do brincar a

crianca se desenvolve em todos os aspectos.

Portanto, brincar ¢ um meio de aprender a se comunicar € se expressar
de forma tranquila e assim podem associar o pensamento e as agdes em
relacdo a fase de alfabetizacdo. (Natividade et al, 2018, p.20, apud
Cruz, 2021, p.21)

Um jogo didatico ou pedagdgico, tem varios objetivos que podem ser atingidos, como
a criatividade, a cogni¢do, a socializagdo, e o interesse pelo o aprendizado. Cada aluno
desenvolve um interesse especifico, o jogo pedagdgico pode ser estimulador, motivador € um
avaliador na aprendizagem, e ainda pode auxiliar o professor com o contetido, mas de maneira
nenhuma o jogo tem que ser o unico mecanismo motivador dentro de sala de aula e o

professor sabe disso, por isso o planejamento pedagdgico ¢ tao importante.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula estimula o aluno para a leitura e a escrita,
contribuindo para o desenvolvimento e a aprendizagem do mesmo e ¢ através do jogo que a
crianca interpreta, estimula sua criatividade e curiosidade, desenvolve a linguagem, o
pensamento, a agilidade, a concentragdo, exerce a autoconfianga e ainda envolve o prazer, as

dificuldades, os desafios, as tensoes, ¢ a relagdo social e afetiva.
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Na fase da alfabetizagdo, ha diversos jogos que podem auxiliar os professores par
alcancar as criangas, se os jogos forem bem planejados, podem unir brincadeira e
aprendizado, motivando as criangas em seu desenvolvimento. E qual seria o melhor jogo para
se trabalhar em sala de aula? Um jogo mais ludico ou pedagédgico? Essa decisdo cabe ao
professor decidir, cabe a ele desenvolver habilidades cognitivas, de raciocinio ou se o jogo

terd apenas a finalidade pedagogica.

A importancia da integragdo do jogo com as demais atividades educativas onde o
brincar ¢ importante na educacdo, a crianca se relaciona melhor com os colegas e com o
professor, ficam mais motivadas a ir para a escola, mais suscetiveis ao aprender, a expressar

sua criatividade, a se desenvolverem cognitiva e socialmente.

METODOLOGIA

A pesquisa-agdo realizada pelas bolsistas do Programa de Residéncia Pedagogia
iniciou-se em fevereiro do ano letivo de 2023, na Escola Classe Vila do Boa, por meio da
abordagem metodologica qualitativa, que se valeu das técnicas da observacao participante, da
escuta sensivel e do diario de itinerancia (Barbier, 2007). Acompanhou-se uma turma de 1°
ano do Ensino Fundamental, composta por 25 alunos, onde cerca de 80% estavam tendo o
primeiro contato com uma instituicdo de ensino. A professora regente e preceptora das
bolsistas iniciou o processo de alfabetizacdo com as criangas a partir da apresentacdo das
letras do alfabeto e a apropriagdo do proprio nome, dando continuidade a esse processo
passou a utilizar os jogos como recurso didatico. Realizou-se juntamente a preceptora a
selecdo dos jogos mais adequados ao processo de alfabetizag@o e durante o primeiro semestre
letivo, uma vez por semana, os alunos jogavam, ora em grupos pequenos com niveis de
aprendizagem semelhantes, ora com niveis diferentes e; em outros momentos a turma
participava coletivamente de modo indiscriminado. Essa composicao de a¢des desencadeou o
interesse das bolsistas em compreender a relevancia e a importancia de relacionar os jogos ao

processo de alfabetizag@o dos alunos.

Dentre os jogos utilizados destacamos alguns que foram auxiliares fundamentais para
os alunos e durante a execu¢ao demonstraram resultados positivos:

Bingo de letras: Nesse jogo, a professora entrega uma cartela com as letras do

alfabeto para os alunos e de acordo com que ela vai sorteando eles precisam identificar se tem
em sua cartela a letra sorteada ou ndo. O objetivo ¢ que o aluno compreenda o grafema (letra)

e o fonema (som).
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Alfabeto moével: Trata-se de um jogo adaptado feito com tampas de garrafa PET
EVA, a turma era dividida em grupos e cada um recebia uma quantidade de letras, a
professora pedia ao grupo para formar diferentes palavras dissilabas. O objetivo desse jogo ¢
fazer o aluno compreender a estrutura da palavra, separacdo sildbica e valor sonoro das
silabas.

Jogo Troca letras: Nesse jogo, os alunos recebem cartas com figuras que ficavam
viradas para baixo e cartas com as letras do alfabeto, na medida que ele tira a carta com a
figura ele iria construir a palavra corresponde a figura (exemplo: a figura de um gato, ele
precisa escrever a palavra gato com as cartas de letras). O objetivo do jogo ¢ fazer o aluno
compreender que a partir da troca de uma letra outras palavras vao se formando,
proporcionando o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, fonémica e a percepcao da
formacgao de palavras.

Jogo de rimas: Trata-se de trabalhar rimas, o aluno recebe uma cartela com uma
figura e trés espacos vazios, outras figuras sdo espalhadas na mesa, ele precisa encontrar as
outras figuras que tem o final sonoro semelhante (exemplo: panela, fivela, canela, janela). O
objetivo € que o aluno encontre os pares sonoros para formar rimas.

Os diferentes jogos apresentados podem contribuir muito para o processo de
alfabetizagdo, quando trabalhamos de forma contextualizada e equilibrada, proporcionando
uma pratica significativa aos alunos. A turma de modo geral, normalmente estava motivada
em participar dos jogos € nesses momentos muitos aprendizados e habilidades, além do saber
ler e escrever eram observados, como o tempo de espera, compartilhamento, ajudar o outro,
trocar saberes e outras caracteristicas desenvolvidas no momento do jogo. Diante dessa
estratégia percebeu-se como os instrumentos pedagdgicos podem trazer a apropriacdo da

escrita, sem vincular necessariamente a memorizagao repetitiva do alfabeto.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Por fim, os resultados revelaram que a utilizacdo dos jogos como recurso didatico na
pratica pedagogica contribuiu significativamente para o desenvolvimento das habilidades de
leitura e escrita dos alunos. Observou-se que as atividades e rotinas desenvolvidas pela
professora e residentes conduziam as criangas a relacionarem os contetidos trabalhados em
sala de aula a realizacdo dos jogos como o bingo, o alfabeto movel e os jogos de rimas, pois
para cada jogo era necessario observar aspectos diferentes como o som da letra, a forma da

escrita e as jungoes das letras.
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No entanto, ¢ importante destacar que alguns alunos no inicio apresentara

dificuldades de adaptacdo inicial aos jogos, exigindo um acompanhamento mais
individualizado. Apesar dessas dificuldades iniciais, a analise dos resultados e as observagdes
demonstrou que no geral os jogos foram bem recebidos pelas criangas e mostraram uma
estratégia efetiva no processo de alfabetizacdo, além de explorar outros campos importantes
para o desenvolvimento infantil como a experiéncia pessoal e coletiva, a interagdo, a atengao,
a tomada de decisdes e a organizacdo do pensamento. Essas habilidades auxiliam na

construcdo da consciéncia fonologica e no processo de alfabetizacdo e letramento.
CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir que a incorporagdo de jogos ludicos e educativos no ensino da
alfabetizacdo ¢ uma abordagem promissora, capaz de tornar o aprendizado mais prazeroso,
motivador e eficaz para os alunos. Esses jogos proporcionam mais estimulos, interesses e
engajamento dos alunos, obtendo em sua maioria um desempenho satisfatorio. Lembrando
que o uso do jogos tem objetivos pedagdgicos e que no processo de ensino-aprendizagem ¢
mais uma ferramenta integrada a outras metodologias desenvolvidas e aplicadas pelo o
professor, garantindo assim, o direito da aprendizagem e do desenvolvimento pleno das

criangas.
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