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Este e-book é dedicado a todos os educadores que atuam
em escolas e espacos educacionais. Que a exceléncia e a positividade
sejam meios norteadores para uma atuagao profissional

de forma ética, responsavel e positiva.

«

d um mundo a ser descoberto dentro

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

Augusto Cury
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APRESENTACAO

presente e-book é o resultado da pesquisa sobre as contribui¢oes
dos jogos pedagogicos na alfabetizagdo e no letramento de alunos
da EMEIEF Sao Paulo - Presidente Kennedy/ES, como pré-requisi-
to para obten¢ao do titulo de Mestre em Ciéncias, Tecnologia e Educagéo, do
Centro Universitario Vale do Cricaré, uma institui¢do de ensino localizada em

Sao Mateus/ES, Brasil.

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

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

om a experiéncia ladica o educando cultiva o éxito, vivencia agdes
baseadas nos valores, fraternidade, amizade, respeito e desenvolve
uma cultura critica, criativa e solidéria. E desejado que o educador
reconheca a esséncia da felicidade na educagio, 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 pedagdgicas como
meio essencial para a disseminagdo da felicidade, criatividade e aprendiza-
gem significativa na alfabetizagdo 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

presenca das atividades ladicas, 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 é interior a uma pessoa, grupo ou sistema; e outra exoge-
na, que se produz no exterior. No primeiro momento, o desafio é ser sociavel
conservando sua identidade e envolvimento, ja no segundo, o que interessa é

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

E ainda: uma das formas mais espontineas de desenvolvimento na crianga é
por meio das vivéncias e experiéncias do brincar. E a principal atividade das
criancas quando nao estido dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia,

uma vez que é envolvente, interessante e informativo.

Venincio e Freire (2005) relatam que a infancia é envolvida profundamente em
atos de brincadeiras e fantasias que sdo 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
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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, o jogo ¢ o melhor caminho de iniciagao ao prazer estético,

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

No entendimento de Silva e Pozzi (2014), refletir sobre o0 mundo da crianca
¢ submeter os pensamentos para os estudos sobre o jogo e a infancia. Essa
intima relagao apresenta valores significativos para uma formacao e desen-
volvimento integral: motor, afetivo-social e psiquica. Pensar e agir focando
na totalidade do sujeito é garantir ndo somente algo intencionado para uma
formagdo 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 redugdo do espago fisico, por consequéncia do cres-
cimento dos centros urbanos e da falta de seguranga; a diminui¢ao do tempo
disponivel a estimula¢ao ludica; 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 0 nasci-
mento até a velhice. As a¢oes ludicas, por meio dos jogos e brincadeiras, sdao
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 é a agdo contemplada pelo coletivo, por suas regras e
identidades - recorréncia, conflito e tradigdo. Com tantas varidveis 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 pratica dos jogos e das brincadeiras que as crianas 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 criangas (SILVA; GONCALVES, 2010).

Destaca-se, ainda, que 0 jogo é um fendmeno 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 relacao
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-
caarealidade de forma ladica, além de, pelas manifestagdes 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 func¢ao e a exploragdo de novas habilidades. Essas fungdes e habilidades
ao entrarem em agdo, impelem uma manifestacdo plena que é o brincar e o
jogar. Assim, o brincar estd mais relacionado a estimulos internos que a con-

tingéncias externas (ANTUNES, 2012).
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Numa visdo mais diretiva e objetiva, o jogo é apresentado como uma agdo 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 “[...]o jogo é uma das
mais educativas atividades humanas [...]”. Prosseguindo, Freire destaca: “Ele
educa ndo para que saibamos mais matematica ou portugués ou futebol; ele

educa para sermos mais gente, o que nio é pouco.

Venancio e Freire (2005, p. 33) acrescentam que “[...] o brincar em sua visdo
de mais profundidade corresponde a satisfagdo das necessidades afetivas vi-
tais para que o ser humano se realize”. Ao brincar, a crian¢a 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¢do de novos conhecimentos, desenvolve ha-
bilidades de forma natural e agradavel. Ele é uma das necessidades basicas da
crianga, é 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 nio é sendo a construgdo 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¢des imaginarias
interiores, e entdo compde novas combinagdes 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-
nizagdo que pode ser expressa por agdoes como mobilizar recursos, coordenar

informagdes, enfrentar problemas e vencé-los.

Nesse cenario, surgem diversos motivos para que os educadores possam enfim
explorar e aplicar de forma ladica 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 democraticas (GONCALVES, 2013).

As escolas necessitam cultivar a espontaneidade, didlogo, convivéncia em gru-
po, pois as criangas geralmente niao 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 educa¢io infantil, quando se traba-
lha a alfabetizacgdo e o letramento, é importante trazer jogos ludicos para a sala
de aula, a fim de que as criangas possam aprender por meio da brincadeira,
afastando assim suas eventuais limitacdes e inserindo-as no contexto social do
entrenimento. Essa interagdo 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 enxerga-las como diversdo. Nesse sentido,
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Magalhdes 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 [...] “criacio
de novas combinag¢des de experiéncias; seletividade e disciplina intelectual;
concentra¢do 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 pedagdgicas lidicas, de maneira que se estabeleca um planejamento

prévio adequado para sua execu¢do 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 formacao de seu desenvolvimento quanto a alfa-

betizacdo 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 condigdo
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 ludicas a serem abordadas
em sala de aula, as quais tendem a favorecer o potencial e desenvolvimento de

habilidades dos alunos por meio dos jogos pedagogicos.

SUSSURROFONE
Conceito

E uma adaptagio do whisper phone, Figura 1: Modelos de Surrofones
ferramenta que permite a captagdo
individual da voz com ampliagdo 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.

HOA



Objetivo principal

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

fundo e auxiliar nas atividades de leitura.

Aplicagao

Para a aplicagdo, sdo necessarios dois cotovelos de 40 mm e uma luva de 40
mm. Caso ndo queira usar cola na jungdo destas pegas podera realizar com

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

Vantagens para a Alfabetizacio 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 articulagdo de palavras, discriminag¢ao auditiva, ortografia.

O uso desse recurso também contribui para melhor compreensdo 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 propria voz, prestam mais aten¢ao 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

= -

Fonte: Felipo, 2020.
Objetivo principal

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

bretudo, sua escrita e facilitagdio da memoria.

Aplicagio

O jogo sugere uma letra e um tema inicial, exemplo: animal com a letra E. 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 pontuagdo maior vence.
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Vantagens para a Alfabetizaciao e Letramento

Estabelece uma melhor relagdo entre o aluno e o processo de aprendizagem,
tornando-o mais prazeroso e produtivo. Também possibilita a interacdo dos

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

¢do com as palavras.

Caca palavras

Conceito

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

nheca o maior numero de palavras.

Figura 3: Modelo de Caca Palavras

CACA PALAVRAS BIBLIOTECA

As palavras est@o escondidas na
horizontal, vertical e diagonal,
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Fonte: Almeida Junior, 2020.
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Objetivo principal

Promover atividades de alfabetiza¢do para memorizagio e reflexdo. Também
com o objetivo de trabalhar a ortografia — pois é uma forma de visualizar as
palavras na grafia correta —, o jogo aumenta o vocabuldrio da crianga, que é

desafiada a procurar e compreender novas palavras.

Aplicagao

O caga palavras ¢ uma verdadeira sopa de letrinhas, na qual as letras sdao
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 proprio, etc. As palavras sao escritas tanto na vertical quanto na

horizontal, ou até mesmo na diagonal.

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

capacidade de raciocinio da crianca.

Vantagens para a Alfabetizacio 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 é desafiada a

procurar € compreender novas palavras.
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Jogo darima
Conceito

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

vendo a memodria, a agilidade e a esperteza.

Figura 4: Modelo de Jogo das Rimas
JOGO DAS RIMAS

Fonte: Almeida 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 terdo o tempo da ampulheta para escreverem o maior numero 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 Alfabetizagiao e Letramento

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

¢do 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 operacgoes

com os resultados dos fatos estu-

dados e com as fichas que o pro-

fessor ird “cantar”.
|
|
|
21
Fonte: Araujo, 2014.
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Objetivo principal

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

percepg¢ao auditiva, concentragdo e rapidez em realizar os calculos.

Aplicagao

As fichas com as operagdes sao colocadas dentro de um saco. O professor re-
tira uma operagdo e fala aos jogadores. Os jogadores resolvem a operagao ob-
tendo o resultado que estard 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 Alfabetizacio e Letramento

Trabalhar com as quatro operagdes fundamentais da matematica, desenvol-
vendo o processo de estima, calculo 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: S6 Escola, 2017.
Objetivo principal

Contemplar a leitura, a producao de textos, a oralidade e a andlise linguis-

tica do aluno.

Aplica¢ao

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

da ou entdo desenhar uma imagem que comece com ela.
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Vantagens para a Alfabetizaciao e Letramento

O jogo facilita a leitura e decodificagdo, oralmente, dos nomes escritos nos
desenhos e a ordena¢ao dos desenhos e seus respectivos nomes em ordem
alfabética. Oportuniza aos alunos a escrita espontanea 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 ilustragdes

para montar palavras e frases.

Figura 7: Modelo de Caixa de letras com silabas

Fonte: Boleli, 2021.

Objetivo principal

O objetivo ¢é fazer com que a crianga organize as letras da forma correta.
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Aplica¢io

Para fazer essa brincadeira, é necessario encapar caixinhas de fosforos 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 Alfabetiza¢iao e Letramento

Esse jogo auxilia na formacéao 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
volenco
move, no grupo, o espirito de e

equipe e a ajuda mutua entre os . 2

integrantes dos times, principal- ' V‘

mente na educacio infantil. ‘ 4 3
= -

g
Fonte: Nova Escola, 2019.
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Objetivo principal

Através de uma atividade pratica, divertida e bem dinamica, o jogo objetiva
trazer o conceito de cooperagdo, de trabalho de equipe, da importincia de

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

Aplicagao

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

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

Os quartetos deverao brincar com a bola de voleibol, tentando manté-la sobre
o lencol e nao a deixando cair ao chdo. Apos essa etapa, os quartetos fardo a in-
teragdo com outros quartetos, e assim realizardo lancamentos e recep¢des 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 Alfabetizacio e Letramento

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

lideranca, 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-

nacao da crianga.

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

- E

Agua Fogo

Terra Ar

Fonte: Schneider, 2020.
Objetivo principal

Trabalhar os quatro elementos da natureza permite que a crianga amplie seus
repertdrios, vivéncias e experiéncias naturais, enriquecendo 0 universo, exerci-

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

Aplicagao

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

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

vimentarao e trocardo de dreas.

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

também cacadores.

Vantagens para a Alfabetizaciao e Letramento

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

fabetizacdo e o Letramento.
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