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RESUMO

O presente estudo investigou que existe um déficit no cumprimento da meta 5 do PNE e ap6s o
periodo pandémico, estudos mostram, que com o retorno das atividades escolares cotidianas
de nossos alunos do ensino fundamental I, ha uma defasagem na leitura de forma de maneira
preocupante. Uma busca tedrica foi realizada, portanto adoto a pesquisa qualitativa, onde
levantei estudos e constatei que o jogo de tabuleiro é um recurso ludico € atil para contribuir no
processo da leitura. Essa intervencdo ativa proporciona o aluno a vivenciar o conhecimento
prévio com a proposta do contexto educacional mediada de forma autbnoma e interativa com
o0 outro. Além de trabalhar dentro dos principios do jogo a realidade social vivenciado pelos
sujeitos de vulnerabilidade social como: regras, resolucdo de problemas etc. Esse recurso tem
amplitude de visar ensino e aprendizagem em diversas areas de forma integral do sujeito como
aluno e cidad&o de direitos e deveres.

Palavras-chave: Jogos, leitura, Regido Amazonica
1 INTRODUCAO

O jogo sempre esteve presente na sociedade sendo em passagem de rituais ou como
diversdo. O fato € que ele ndo tem raca e nem cor ou classe social, qualquer pessoa pode
participar de um jogo. Todos tém algo em comum como por exemplo: regras, percepgao,
interacdo social e a emocao.

Essa estratégia dentro do ambito educacional tem o objetivo de uma aprendizagem
significativa, onde varios aspectos do desenvolvimento humano se efetiva (VYGOTSKY,
2007 apud RAMOS, 2016).

Diante desta informacéo o trabalho ira usar o jogo como recurso ativo no processo da
leitura do ensino fundamental I, o jogo que sera utilizado, serd o tabuleiro com dado, onde
ocorrerd adaptagdes com materiais regionais, para a confeccdo do dado, por exemplo

, Sera o miriti que é uma palmeira tipica da Regido Norte, as fichas para o acerto das
palavras de carogo de agai. O publico a ser alcangado serdo as criancas de vulnerabilidade social
gue ndo conseguiram alcancar a meta 5 da PNE lei 13.005/2014, que tem por meta alfabetizar
todas as crian¢as, no méximo, do 3° ano do ensino fundamental I.

Uma fala pertinente de Dewey (1980) sobre a interacao de forma ludica, é estimular a
crianga a uma aprendizagem atrativa, onde essa interacdo de experiéncia tem a funcéo de forca
educativa. Contudo esses sujeitos irdo construir saberes sociais consigo e com o outro dentro
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de suas especificidades regionais.

E perceptivel que depois do periodo pandémico o aumento do nimero de criangas que
ndo sabem ler e, desta forma, a dificuldade de se alcancar a meta 5 (Alfabetizar todas as
criangas, no maximo, até o 3° ano do Ensino Fundamental até 2024.) Do Plano Nacional de
Educacao se concretize. A pesquisadora Camila Sudo (2008), apresentou a eficacia do jogo
como estimulo necessario na leitura e escrita, 3 crian¢as do ensino fundamental entre 6 a 8 anos
participou da intervencéo em 8 sessfes, que a cada sessao era inserida palavras novas e assim,
analisada a leitura e escrita. Os trés participantes apresentaram respostas positivas ao
programa. Verificou-se que foi possivel ensinar a relacdo dos jogos para a melhora dos
participantes.

Diante destes fatos comprovados. Vygotsky (2007), referéncia o sujeito como um ser
histérico social construtor de sua aprendizagem com autonomia. A teoria Zona de
Desenvolvimento Proximal- ZDP explica que essa vivencia real de aprendizagem téo
necessaria para contribuir e compor as salas de aulas de forma contextual.

O objetivo nesta pesquisa é descrever a eficacia do jogo de tabuleiro como recurso
ativo, ludico e atrativo contribuindo para o processo da leitura dos alunos de vulnerabilidade
social na defasagem da leitura. Analisar a partir dos aportes tedricos que o0s jogos colocam o
aluno no centro do processo de forma autdbnoma construindo sua prépria aprendizagem.
Descobrir através desta estratégia o jogo que ndo s6 contribui na leitura, como também no
sujeito sendo ele um ser histdrico social. Conhecer e aplicar todos os principios dos jogos
de forma mediada e contextualizada, para entdo validar seus resultados no ensino e
aprendizagem na leitura.

2 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa em andamento no contexto de sua execugdo. A praxis desta
pesquisa sera a partir da analise do jogo de tabuleiro confeccionado com materiais regionais.
Os objetos como os dados que sera necessario para a aplicacdo educacional do contexto da
palmeira do Miriti e as fichas do caroco de acai. O publico desta pesquisa sdo criancas de
vulnerabilidade social com defasagem na aprendizagem escolar do ensino fundamental |I.
Todas as autorizagdes serdo devidamente documentadas pelo comité de ética para proteger a
integridade e 0 anonimato de cada participante da pesquisa. Sera analisada em 8 sessdes a
eficdcia da interacdo do jogo de forma ativa, onde o aluno assumird o protagonismo do
aprendizado.

Para cada rodada precisard de 3 jogadores por vez. Os dois dados serdo lancados
sobre a mesa um com letras e outro com numeros, de acordo com a posi¢ao o jogador da vez ira
localizar na sua tabela a palavra fazendo a leitura em voz alta, o mediador autorizara a
marcagdo se pronuncia estiver correta, com a ficha. Ganha quem completar uma coluna
primeiro. Em cada sessdo havera novas palavras nas tabelas. A teoria de Vygotsky, (2007)
traz essa compreensdo da interagdo do sujeito com o outro e do individuo com o mundo
(RAMOS ,2016).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Camila Harumi Sudo - Paulo Guerra Soares - Silvia Regina de Souza - Veronica Bender Haydu

Tabela 1. Porcentagem de acerto na escrita das palavras e silabas com as quais cada participante (Part.) jogou, em cada
sessao de intervencao.

< % de acertos % de acertos
P s —p pilione.  Siladiay TR silabas
1 XALE 0 50 (LE) ZEBU 0 50 (BU)
2 XALE 0 50 (LE) ZEBU 0 30 (BU)
3 XALE 100 100 ZEBU 0 50 (BU)
P1 i LIXO 100 100 ZEBU 100 100
5 JATO 0 0 CAJU 0 50 (CA)
6 JATO 100 100 CAJU 100 100
7 LIRA 0 50 (LI) ZERO 0 50 (ZE)
8 LIRA 100 100 ZERO 100 100
1 NEMO 100 100 JATO 0 50 (TO)
2 - - - - - -
3 LIXO 0 50 (LI) JATO 0 50 (TO)
P2 4 NEMO 0 JATO 0 0
5 NEMO 0 50 (NE) JATO 0 50 (TO)
6 NEMO 0 50 (NE) JATO 0 50 (TO)
4 NEMO 0 0 JATO 0 0
8 NEMO 100 100 JATO 0 50 (TO)
1 = = = = = >
2 CAJU 0 50 (CA) NEMO 0 0
3 = - = = = =
- 4 CAJU 0 50 (CA) XALE 0 0
5 CAJU 100 100 XALE 0 0
6 ZERO 0 0 XALE 100 100
7 ZERO 0 0 XALE 0 50 (LE)
8 ZERO 0 50 (ZE) XALE 0 50 (LE)

Tabela 2. Exemplos de escrita manuscrita palavras dos participantes (Part.) em Testes de Averiguacio da Escrita
Manuscrita (TAEMs).
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De acordo com os pesquisadores das tabelas em tela, usou o jogo de tabuleiro para a
analisar e contribuir na leitura e na escrita dos participantes. E nitido o desenvolvimento
cognitivo pelos resultados apresentado.

Para a construcdo das tabelas explicativas os pesquisadores realizaram um teste de
leitura e escrita para a acompanhar a dificuldade inicial e a evolucdo do desempenho do
aprendizado. Assim, palavras impressas foi apresentada aos mesmos onde eram incentivados
a lerem e fora de campo de visdo escreverem em um papel, logo esse registro iria compor a
amostra da pesquisa como podemos ver na sessao 1 da tabela 2. No que segue as sessoes,
eram inseridas novas palavras nas jogadas de tabuleiro e no termino de cada sesséo realizava a
dindmica do ditado para registros palavras geradoras apresentada acima. Na tabela 1 apresenta
demonstrativas de acertos e erros em porcentagens de acordo com numero de palavras em
cada jogada interventiva. Portanto ao analisar a sessdo 8 de cada tabela, o jogo contribuiu
auxiliando de forma significativa no processo da leitura e escrita melhorando o repertorio das
aprendizagens em pauta.

D
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e conflito

Ramos, (2016) menciona esses pontos como guia das analises do jogo dentro de uma
cadeia ecoldgica educacional, onde o sujeito se utiliza de aprendizagens experiencial. Logo, o
brincar contextualizado proporciona uma aprendizagem prazerosa e leve fazendo sentido ao
sujeito, contribui para a evolugdo no aprendizado com autonomia dentro da participagédo em
cada etapa, 0 mesmo ressignifica o aprendizado focado a ser o vencedor da competicéo.

Diante destes fatos de comprovacdo cientifica, quero submeter a minha linha de
pesquisa nesse processo da leitura na regido amazénica, com o intuito de alcangar as criancgas
que se encontra em vulnerabilidade social, para uma aprendizagem prazerosa contributiva.

4 CONCLUSAO
Toda essa fundamentacdo tedrica afirmativa discorrida sobre a ludicidade dos jogos,
eleva o sujeito no centro das suas fungdes em rotatividade cosmica com o saber de si do outro e

do todo. Digo assim porque, para se acomodar novas aprendizagens cognitivas o jogador se
coloca em varias posicdes de simulacdo dentro das jogadas. Logo a leitura é uma estrada
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social que te levard a conhecer varios lugares diversos, autonomia aclamada pelos teéricos
nesse contexto educacional é colocar o sujeito para caminhar com suas préoprias pernas e o
professor nesse cenario dara os sapatos para que ele calce os pés.

Essa geracdo estd sendo marcada por muitas problematicas sociais, e as escolas da
periferia sem ddvida é a mais atingida nesse desnivel. E pertinente apontar os resultados desta
pesquisa de que a leitura e escrita se complementam, se eu ndo sei ler ndo sei escrever,
sinalizo aqui que o meu foco € a reparacdo a defasagem da leitura do sujeito de uma forma
prazerosa interativa.
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