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OS JOGOS COMO RECURSO ATIVO NO PROCESSO DA LEITURA: UMA
EXPERIENCIA FORMATIVA NO CONTEXTO AMAZONICO

DAIANE LUCIANA SOUSA NEVES; DAYANNE DAILLA DA SILVA CAJUEIRO
RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar a eficacia dos jogos pedagdgicos durante o
processo da leitura e suas contribuicdes para a aprendizagem, jogo este que serd produzido
com a palmeira do miriti e carocos de acgai. O miriti e 0 acai sdo palmeiras tipicas da area de
varzea, pertencentes a flora Amazoénica, muito conhecida e utilizada no estado do Para. Entdo
ao pensarmos na regido Amazonia em especial a Regido Norte, lembramos o0 qudo somos
ricos em biodiversidade e materiais regionais que sdo utilizados todos os dias em nosso
cotidiano. Portanto, foi abordado os jogos como recurso ativo durante o processo da leitura,
mas valorizando nossa regido e adaptando 0s jogos por meio de recursos regionais existentes
na regido. Depois estabelecer o mesmo conceito atribuido como: regras, restrigdes,
cooperacdo, tomada de decisdes relacionada ao mesmo atraves do ludico e o brincar, mas
com o objetivo voltado ao processo da leitura. Sera referida nesta pesquisa as contribuicdes da
neurociéncia voltada a aprendizagem, interacédo, e experiéncia em que Vygotsky em sua teoria
Zona de desenvolvimento Proximal (ZDP) nos trds uma anélise de desenvolvimento cognitivo
e emocional mais profunda durante a aquisi¢cdo do conhecimento. Com isso foi explanado
durante a pesquisa as relacGes da aprendizagem e o emocional, em que juntamente podem
atribuir ou ndo para a eficacia educacional. Além disso, foram apresentadas nesta pesquisa as
consideracdes da teoria de Dewey defendida por ele em que a educacdo € um processo de
reconstrucdo e experiéncia entre individuos, desta forma observamos que os jogos tém a
possibilidade de trazer essa perspectiva educacional entre a interacdo e experiéncia durante a
aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

No contexto geral sabe-se que nossa sociedade é constituida por relacGes e
informagdes que estdo diretamente ligadas ao nosso redor, sejam elas de frases, textos ou
simples palavras, nos fazem entender que ha uma necessidade de interpretacdo mais critica e
precisa.

Diante disso entende-se que a leitura € também compreender o mundo e interpreta-la
de forma significativa, compreensiva e criativa. A socioabilidade é construida de linguagens
incomuns, compartilhando vivéncias do presente que impulsara para o futuro (TEIXEIRA,
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1980).

Perante esse entendimento compreende-se que quando a crianca aprende a ler, torna-se
a porta de entrada para a formacdo de uma sociedade mais justa e construtiva, através da
interacdo de forma ludica e a experiéncia do aluno. Uma fala pertinente de Dewey(1980)
sobre a interacdo de forma ludica,é estimulara a crianca a uma aprendizagem atrativa, onde
essa interacdo de experiéncia tem a funcéo de forca educativa.

A crianga por si so, controi ao longo de seu desenvolvimento brincadeiras para assim
se expressarem antes da linguagem falada ou da escrita, tendo como apoio 0s jogos como
meio de identificacdo real que acontece ao seu redor. Por isso a presente pesquisa visa
investigar a eficadcia dos jogos pedagogicos durante o processo da leitura na Regido
amazonica através de uma olhar social e cultural da regido levando em pauta, como o sujeito
interage para aprender de forma ativa e eficaz.

John Dewey (1979). De acordo com o autor *” a Ludicidade tem um papel fundamental
para o desenvolvimento da crianga, pois com ele, as criancas colocam em pratica a sua
imaginacdo e aprendem a respeitar regras’’. Diante desta afirmagdo percebemos a
importancia da aprendizagem através de jogos pedagogicos dentro da sala de aula.

De acordo com o Plano Nacional de Educagédo (PNE), lei 13.005/2014, as criangas no
ensino regular de acordo com suas etapas ensino devem ser alfabetizadas, no maximo até o
final do 3° ano do Ensino Fundamental I, ou seja, aos 8 anos de idade. Neste nivel as suas
habilidades e copeténcias devem estar em pleno desenvolvimento de apropriacdo pelo sistema
da escrita, e decotificacdo das palavras,consta também a ampliacdo no campo da matematica.

No entanto a realidade ndo dialoga com se espera a lei, ha uma pesquisa de uma ONG
Todos pela Educagdo em (2019) publicada pelo portal G1: diz que em uma sala com 25
alunos 10 ndo sabe 1é. O IBGE divulgou em 2021 ao total de 2,4 milhdes de criancas
brasileiras desse total 40,8% ndo estdo alfabetizadas na faixa etaria adequada.

Diante desse contexto compreende-se entdo um problema real vivenciado nas escolas
da educacdo basica, a defasagem de aprendizagem tem sido um grande problema nas salas de
aulas, questdo visivel durante o pos-pandemia e onde houve uma defasagem educacional além
doesperado.

Perante essa informacdo muitas criancas ficaram em isolamento e com isso muitos
questionamentos sobre sua aprendizagem, pois se entende que ndo houve tanta interacdo e
experiéncia vividas em sala de aula causando assim muitos problemas emocionais afetando
diretamente a aprendizagem e o ensino.

(ROCHA, 2003, apud, 2016) para ele “Os neurocientistas estdo se tornando capazes de
demontrar que o processo emocional pode ajudar ou atrapalhar o processo educacional.” Por
isso a chamada causa e efeito nos exemplificam bem esses dois pontos colocados, pois o
emocional e o processo educativo precisam caminhar juntos, ou seja, as questdes emocionais
tém que estd “no ponto” para que a aprendizagem aconteca € o conhcecimento potencial
chegue de forma mais ampla e concreta.

De acordo com esta pesquisa foi levantado referéncias teérica em que o emocional
pode afetar a crianca em seu desenvolvimento educacional, por isso 0s jogos tem como
finalidade resgatar esses pontos colocados durante a interacdo e mediacao.

(VIGOTYSKY, 2007, apud, 2016) que fundamenta a aprendizagem na expériencia “o
aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental e pde em
movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra forma seriam impossiveis de
acontecer”.

Para vygotysky a crianca aprende através de experiencias e compartilhamento através
da mediacéo e instrumentos que fornecam uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Nessa perspectiva, 0 objetivo da pesquisa é Descrever a eficacia dos jogos como
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recurso ativo no processo da leitura e comprovar através da neurociéncia aprendizagem
concreta por meio do luadico, estudar a atividades como acdo expressada, por meio de
brincadeiras que permeiam os jogos pedagdgicos da regido Amazonica.

Compreender a partir dos pressupostos tedricos como 0s jogos podem ser uma
ferramenta inovadora para o ensino e aprendizagem dos educandos.

Constatar como 0 jogo se manifesta durante o processo de aprendizagem cognitivo e
emocional, e como 0s jogos pode resgatar esse processo durante a leitura.

2 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa em processo de execucao, neste caso sera considerado, neste
momento, o levantamento tedrico realizado até 0 momento para a compreensdo da tematica.

O objetivo do estudo tem por natureza a pesquisa qualitativa, do tipo exploratdrio que
nos leva para as causas e nosdireciona a possiveis solucdes. Segundo Kelley sobre Teoria
Fundamentada usa Flick, (2000) referenciando o modelo desse processo de pesquisa
qualitativa que coleta de dados, analise e teoria possuem uma relacao reciproca entre si.

A pesquisa escolhida nos direciona para a Regido Amazonica na qual o local ainda
sera escolhido, para ser realizada a pesquisa e as causas que € a defasagem da leitura de
criancas estudando em escola publica no ensino fundamental | de 9 & 11 anos de idade,
valorizando o depoimento por meio de entrevista semiestruturada do responsavel.

Serd feito um jogo de tabuleiro chamado “trilha da leitura” em que contera as
seguintes pecas (um tabuleiro um dado, caro¢os de acai pintados, fichas e letras suficientes
para 0 jogo), com isso 0 jogo serd adaptado de acordo com a localidade a ser escolhida. O
tabuleiro o dado as fichas e as letras serdo produzidos dos talos das palmeiras do miriti € 0
caroc¢o do acai sera pintado de amarelo, vermelho, azul e verde, pois serdo entregues as fichas
para formar as palavras que serdo adaptadas para encaixar as letras para formar as palavras.

Serdo 2 jogadores por vez cada um terd uma ficha pintada na mesma cor que 0s
carocos de acai amarelo, vermelho, azul, e verde. Sera escolhida em cada jogada de dado
uma crianca, quando o dado cair todos deverdo verificar qual nimero caiu e devera cumprir a
regras estabelecidas no tabuleiro, por exemplo, se o dado cair no Umero 4 todos deverdo
cumprir a regra desta casa, como por exemplo para vocé trilhar 2 casas forme a palavra que
estd na imagem do tabuleiro, a crianca que conseguir no tempo estipulado avanca as 2 casas.
Vence a partida quem conseguir chegar ao final com maior nimero de palavras formadas e
lidas. Para ficar mais interessante sera estabelecido um tempo limite para formar a palavra e
ler, instigando assim a competi¢do saldavel entre os jogadores.

Sera observado em cada sessdo quem conseguiu formar e I€ as palavras corretamente.
Com isso 0 avanco da leitura através do jogo seréd observado ao fim da pesquisa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o processo do projeto foi analisado pesquisas referentes ao tema e foi
satisfatorio ao encontrar a eficacia dos jogos durante o processo da leitura.

A pesquisadora Camila Sudo (2008) apresenta de forma eficaz sua analise através
de um jogo com ferramentas necessarias para a aquisicdo da leitura e escrita. Com isso foi
fora feita a pesquisa com trés participantes (criangas) do
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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.

Part. Sessoes 1° palavra %odegacitos 27 palavra Yodeacertos
palavra Silabas palavra silabas
1 XALE o 50 (LE) ZEBU o 50 (BU)
2 XALE o0 50 (LE) ZEBU 0 50 (BU)
3 XALE 100 100 ZEBU (8] 50 (BU)
1 1 LIXO 100 100 ZEBU 100 100
5 JATO o o CAJU 0 50 (CA)
6 JATO 100 100 CAJU 100 100
Z: LIRA o 50 (LI) ZERO o 50 (ZE)
8 LIRA 100 100 ZERO 100 100
1 NEMO 100 100 JATO 0 50 (TO)
2 - = = = 2 =
3 LIXO o0 50 (LI) JATO 0 50 (TO)
P2 R NEMO o o JATO 0 o
5 NEMO 0 50 (NE) JATO 0 50 (TO)
6 NEMO 0 50 (NE) JATO 0 50 (TO)
Z: NEMO o o JATO 0 o
8 NEMO 100 100 JATO &) 50 (TO)
1 = - - - - -
2 CAJU o0 50 (CA) NEMO o0 o0
3 = - . - - -
4 CAJU 0 50 (CA) XALE (&) (&)
E2 5 CAJU 100 100 XALE 0 o
6 ZERO o 0 XALE 100 100
7 ZERO o o XALE 0 50 (LE)
8 ZERO ) 50 (ZE) XALE [ 50 (LE)

Tabela 2. Exemplos de escrita manuscrita palavras dos participantes (Part.) em Testes de Averiguacao da Escrita
Manuscrita (TAEMSs).

Part Sessoes
= 1 2 3 4 & 6 7 8
s4l & SALE XAl E XALE xpl-FE X8 E xpA | E a4 E
- SEBL sB U =, [{ G ZERU :z—l”au—z-EB-U-;:,;;«; o ZERy
- Iocr _ 0l S4B y o M4 N o g MEMQ
o2 - Lg_d_a_.l_&a_u_ Se &(/;ﬁ&a _A,EH_J_E_:S_LL
ACRO AV - MLL“QL_F,.HJJ DAJO cau
P3 ) , ‘ ’ A
A B ﬂO_&f_‘_,i | FC ) slwﬁ\ A Z ELS
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ensino fundamental entre 6 a 8 anos participou da intervencdo em 8 sessdes, que a cada sessdo
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.

E interessante ver durante as sessdes 0 desenvolvimento da criangca nesse processo da
leitura e como o0 jogo pode trazer esse resultados significantes.

Uma pesquisa realizada em S&o Paulo trouxe evidencias satisfatoria ao uso dos jogos e
durante todo o processo de investigacdo e foi possivel analisar a eficacia do jogo e foi
analisado em uma turma com 29 alunos do 4° ano de uma escola publica em Séo Paulo, o
bingo foi a estratégia para analisar a compreensao da leitura dos estudantes o resultado foi
satisfatorio pelo envolvimento no jogo (GOMES, 2005).

:Analise  qualitativa: Avaliacdo  Metacognitiva dos participantes da pesquisa.

Tabela 1. Percepcdo dos alunos quanto a pontuagao, no jogo. B
Categorias de respostas e tai %o

respostas gi

Auséncia de relagio. 10 34,48 €
S€

Percepcao genérica. 10 34,48 at
Percepc¢io explicita da relag@o entre o 08 27,59 e
resultado no jogo e o proprio comportamento ¢
enquanto estudante. C
Cc¢

Nao respondeu. 01 3,45 al
Total 29 100 1«
h¢

DOI: 10.51189/encoped/19656



I Encontro do Curso de Pedagogia - ENCOPED ISBN: 978-65-88884-36-2

4 CONCLUSAO

Diante de todas essas analises foi perceptivel a analise dos jogos durante o processo da
leitura, sabendo de forma clara e precisa o0 quanto os jogos fazem toda a diferenca educacional
na vida da crianca.

Sendo de esta forma compreender que toda a aprendizagem precisa ser eficaz e sé
desta forma podemos entender como a crianga realmente aprende, ou seja, através dos jogos
ela aprende brincando, e ndo de forma sutil, ou de qualquer forma, mas ao contrario ela
aprende de forma ludica, divertida e sem sofrimentos retirando assim um ensino tradicional
vivenciado por tantos, mas trazer a real aprendizagem que é a experiéncia e a ludicidade.

Com isso foi observado durante a pesquisa as contribuicBes dos jogos como
instrumento de avaliacdo e percep¢do dos participantes levando os mesmos a habilidades da
leitura e escrita fazendo que a crianca aprenda com interacdo por meio da ludicidade.
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