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RESUMO

O objetivo deste relato de experiéncia é apresentar o trabalho desenvolvido pelas autoras na
Oficina de Jogos e Brincadeiras como Instrumentos de Apoio para Alfabetizacéo, realizada na
Semana de Acolhimento da Faculdade de Educagéo, da Universidade Federal de Juiz de Fora
(FACED/UFJF), no inicio do 2° semestre de 2023. O desenvolvimento da leitura e da escrita
se d4 através de um processo construtivo e sequenciado e deve-se levar em conta as etapas
de desenvolvimento cognitivo da crianca. Portanto, € necessario levar a crianca a participar
intensamente de seu processo de alfabetizacdo, sendo que as brincadeiras e jogos fazem
parte do universo da crianga. A partir da proposta da oficina, optou-se por atividades teoricas
e praticas. Como resultado, surgiram trocas de experiéncias entre os participantes que muito
contribuiram para a pratica docente. Além disso, a oficina ampliou os conhecimentos sobre a
ludicidade em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeiras. Educacao.

ABSTRACT

The objective of this experience report is to present the work developed by the authors at the
Games and Play Workshop as Support Instruments for Literacy, held during the Welcome
Week of the Faculty of Education, at the Federal University of Juiz de Fora (FACED/UFJF), in
beginning of the 2nd semester of 2023. The development of reading and writing occurs through
a constructive and sequenced process and the stages of the child's cognitive development
must be taken into account. Therefore, it is necessary to encourage children to participate
intensely in their literacy process, as games are part of the child's universe. Based on the
workshop proposal, theoretical and practical activities were chosen. As a result, exchanges of
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experiences emerged between the participants that greatly contributed to teaching practice.
Furthermore, the workshop expanded knowledge about playfulness in the classroom.
Keywords: Games. Playing. Education.

1. APRESENTACAO

A oficina realizada, na Semana da FACED?3, teve como ponto de discussédo a
importancia dos jogos e brincadeiras como forma de estimular a aprendizagem da
leitura e da escrita, através de apontamentos tedricos e praticos sobre as atividades
ludicas no processo de alfabetizacdo, oportunizando aos participantes o contato com
jogos e brincadeiras direcionados para discentes da Educacédo Infantil e dos Anos
Iniciais, do Ensino Fundamental. O trabalho desenvolvido pautou-se nas teorias
piagetianas e na concepcdo de uma de uma educacdo libertadora, sugerindo
atividades ludicas que contribuissem para o sucesso da alfabetizacdo, destacando o
ato de brincar como recurso didatico proprio da crianca e o papel do professor na
consolidacao das atividades ladicas.

A criacao da oficina foi fruto dos estudos desenvolvidos pelas autoras ao longo
do curso de graduacdo em Pedagogia, das suas praticas docentes e da experiéncia
psicopedagdgica. Destacamos a importdncia de respeitar o estagio de
desenvolvimento proposto por Piaget. Independente do espaco fisico, a brincadeira e
0 jogo exercem importante funcdo educativa na vida da crianca, portanto, devem ser
reconhecidos como instrumentos pedagdgicos que favorecem a assimilacdo da
aprendizagem.

O desenvolvimento da leitura e da escrita se da através de um processo
construtivo e sequenciado e deve-se levar em conta as etapas de desenvolvimento
cognitivo da crianca. Assim, se faz necessario levar a crianca a participar
intensamente de seu processo de alfabetizacdo. As brincadeiras e jogos fazem parte
do universo dela, tornando as atividades ludicas prazerosas e construtivas,

contribuindo, assim, para o sucesso da aprendizagem.

3 Faculdade de Educacéo.
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2. CARACTERIZACAO DA INSTITUICAO

A Semana de Acolhimento da Faculdade de Educagéo foi organizada pelo
Diretorio Académico do Curso de Pedagogia e pela Coordenacdo de Articulacéo
Académica e realizada nos dias 23, 28 e 29 de agosto, com oficinas e rodas de
conversas, que foram ministradas e coordenadas por discentes e docentes da
graduacéo e P6s-Graduacdao.

O objetivo foi receber as/os discentes da Faculdade de Educagdo com
atividades voltadas para as acOes de Ensino, Pesquisa, Extensdo e demais
experiéncias possibilitadas pela UFJF, promovendo também a interacdo entre
estudantes de pedagogia e demais cursos de licenciatura da universidade.

A Oficina foi realizada no prédio da FACED, na sala 17, no horéario das 19h as
21h, e disponibilizou doze vagas, mas permitiu também a participacdo de nao inscritos
gue tiveram interesse em participar. Estiveram presentes dezesseis participantes.
Contou com discentes dos cursos de Pedagogia, Histéria e Administracdo, que
compartilharam suas vivéncias e apresentaram diferentes formas de trabalhar com o
mesmo jogo, associando 0 jogo aos objetivos de um determinado planejamento de
aula, adaptando-o a realidade de da sala de aula, com base nas habilidades propostas

na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Imagem 1 — Prédio da Faculdade de Educacédo da UFJF.

Fonte: https://www2.ufif. br/cartadeserV|cos/pr0|etos -permanentes-e- continuados/educacao/
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

As brincadeiras e jogos contribuem para o desenvolvimento cognitivo,
favorecendo o processo de aprendizagem. Assim, ao utilizarmos as atividades ladicas
em sala de aula, com o objetivo de proporcionar a alfabetizagdo, estamos, por
exemplo, oportunizando as criancas a aprenderem a partir de seu préprio universo, a
trabalhar com sons e letras de forma prazerosa e estimulante.

Segundo Lima (2007), € importante ndo esquecermos da existéncia das leituras
de mundo, ou seja, a leitura que a crianca faz daquilo que ela vive, de tudo que esta
ao redor dela. A alfabetizacdo ndo é um processo simplesmente escolar, que se da
em um determinado momento da vida, mas um processo que ocorre nos mais diversos
espacos e tempos da vida de uma criancga.

De acordo com a BNCC, a alfabetizacdo deve ser o foco da acdo pedagdgica
nos Anos Iniciais (1° e 2° anos), tendo as capacidades e habilidades que envolvem a
alfabetizacdo como sendo de (de)codificar, ou seja, dar ao alfabetizando o
conhecimento necessario para que ele possa entender a ligacao entre fonemas e
grafemas e vice-versa. Nesse sentido, as atividades ludicas sdo essenciais para
interacdo da crianca com o conteudo.

Freire (2018, p. 26), ao falar sobre a pratica docente, ressalta que “o processo
de aprender pode deflagrar no aprendiz uma curiosidade crescente, que pode torna-
lo mais e mais criador”. Partindo das reflexdes freirianas, é essencial que os docentes
conhecam os saberes e a realidade em torno de seus pupilos, para que possam
construir acdes pedagdgicas de forma a respeitar o ritmo e o nivel de desenvolvimento
dos alunos.

E importante que os jogos e brincadeiras para ter um caréater educativo, devem
ser planejados, ter um objetivo e metas especifico e definidos para que contribuam

para o desenvolvimento da aprendizagem:

Para que as brincadeiras alcancem os objetivos esperados, faz-
se necessario que o professor conheca quais habilidades séo
desenvolvidas por meio dos jogos e brincadeiras e suas
contribuicbes, principalmente, para as criancas em fase de
alfabetizacéo (Souza, 2020, p. 144).
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Pretendemos demonstrar algumas habilidades que auxiliam no processo de
alfabetizacdo como: despertar a curiosidade e a criatividade; desenvolver a
consciéncia fonoldégica, a coordenacdo motora e a expressao linguistica, como
atividades para a construcédo de um processo de alfabetizacéo consciente, prazeroso

e eficaz.

4. DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Organizamos um plano de a¢éo para conduzir as atividades e distribuimos em
8 momentos, iniciando com a apresentacdo das autoras; seguindo com a aplicacéo
da dindmica do espelho; a exposicdo acerca do tema proposto, trazendo a tona o
conceito de alfabetizacao e letramento, consideracfes sobre a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), os principios da educacéo libertadora, a classificacdo dos jogos a
partir dos conceitos de Piaget. Em seguida, a aplicacdo da brincadeira do Twister;
apresentacao de diversas opc¢oes de jogos; 0 momento de formacéo de grupos e das
apresentacoes de jogos pelos mesmos; momento de fala dos participantes sobre a
oficina; confraternizacao e distribuicdo de brindes e lembrancinhas.

Na dinamica do espelho os participantes deveriam abrir uma caixa e ao fazer
isso, deparavam-se com a propria imagem. Logo em seguida, eram solicitados a
dizerem uma qualidade de si mesma. Dentre as qualidades faladas estavam: dedicado

(a), amigo (a), bonito (a), inteligente, legal e companheira.

_Imagens 2, 3, 4, 5 e 6 — Momento da Dinamica do Espelho.
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Fonte: Acervo das autoras.

Em relacdo & BNCC, discorremos sobre a Educacéo Infantil e alguns objetivos

propostos para o0 ensino da Lingua Portuguesa, no 1° e 2° ano. Para a educagéo
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Infantil, ressaltamos os seis direitos da crianca, dentre eles, o de conviver, brincar,
participar, explorar, expressar e conhecer-se. Sobre o 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental, elencamos: constru¢do do sistema alfabético e ortogréfico, pontuacéo,
producdo de texto oral, forma de composicdo do texto, escrita autbnoma e
compartilhada e compreenséao da leitura.

No tocante a educacéo libertadora, salientamos alguns principios como: uma
criancga precisa falar, pois a fala além de ser uma questao cultural e politica, para ela,
também €& uma necessidade do crescimento psicoldgico; uma crianca gosta de viver
experiéncias novas e, portanto, deve-se estimular seu espirito cientifico.

Em seguida, foi feita uma exposi¢ao de alguns jogos baseados na teoria de
Piaget para o exercicio sensério-motor, simbdlico, exercicio do pensamento e jogos
de regras, citando como exemplos respectivamente: puxar corda, brincar de esconde-
esconde, brincadeiras de perguntar o “porqué” das coisas e jogo de tabuleiro. Logo
apos, realizamos a brincadeira do Twister com os participantes, onde 0os mesmos

vivenciaram as dificuldades para se posicionar no jogo e formar as palavras.

Imagens 7, 8 e 9 — Brincadeira do Twister.
A B w— ’ - .

Terminada a brincadeira do Twister, os participantes fizeram uma atividade em

grupo, onde escolheram alguns jogos que apresentariam, dizendo qual seria o objetivo
do mesmo em se tratando de alunos em processo de alfabetizacdo. Os jogos
escolhidos pelos grupos foram: sequéncia légica, cobrinha inteligente, caga-palavra,
pingo no i, jogo da memoria, de singular e plural, e jogo da memdria com rimas.

Tivemos um total de seis apresentacgdes.
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Imagens 10, 11 e 12 — Apresgntagao das brincadeiras com jogos pelos participantes.

e 3 -

Apods o término das apresentacoes e finalizacdo da oficina, iniciamos o sorteio
de brindes (jogos), confraternizacdo com o lanche, distribuicdo das lembrancinhas e

fotos com todos os participantes.

Imagem 13 — Finalizacdo da Oficina.

= A -
Fonte: Acervo das autoras.

5. AVALIA(;AO DOS RESULTADOS

Durante a exposicao tedrica, surgiram guestionamentos que contribuiram para
as discussfes sobre a importancia das atividades ludicas na Educacéo Infantil e nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, tais como: quais jogos podemos utilizar para
trabalhar pincamento na educacéao infantil? Quais jogos podemos utilizar com alunos
com autismo? Nesse momento, tanto as professoras que conduziram a oficina, quanto
os demais participantes, expuseram suas sugestdes, tais como: trabalhar com
alfabeto no pregador, passar cadarco no ténis, abotoar roupa, atividades de alinhavo,

painel de fungcbes montessoriana, jogos para trabalhar psicomotricidade.
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Na apresentacdo dos jogos, os grupos foram sugerindo outras formas de
trabalhar o jogo escolhido, o que demonstrou ser possivel adaptéa-los a realidade dos
discentes. O grupo que trabalhou com o jogo da memoria de rima, adaptou para
trabalhar o nUmero de silabas, inspirado nas regras do jogo Uno. De acordo com Paulo
Freire (2008), ao trabalhar diretamente com a criacdo e adaptacdo de conteudos, 0
educador consegue mediar a aprendizagem de forma mais efetiva, fazendo com que
o educando se sinta o centro do seu proprio processo de aprendizagem. Outra
sugestdo surgiu com o caca-palavra que, ao invés da crianca formar palavras
aleatdrias, formaria palavras que foram estudadas anteriormente e elencadas em uma
lista pelo docente. Tais adaptacdes reforcam o pensamento defendido por Freire
(2008), uma vez que foram trabalhadas palavras que ja faziam parte dos saberes dos
educandos, tornando a atividade mais proxima da realidade dos alunos.

Em relacdo ao jogo sequéncia légica, foi feita uma critica ao fato de as imagens
terem apenas criangas brancas, entdo a sugestéo foi montar o jogo em folha de papel
para que a crianga pudesse colorir, deixando o0 jogo com as suas marcas pessoais e
depois montar a sequéncia da histéria. O jogo Pingo no i também foi adaptado,
sugerindo a formacdo de palavras. O jogo da memodria, de singular e plural, foi
adaptado para trabalhar associacéo da figura ao nome correspondente e no jogo da
cobrinha inteligente foi sugerido ndo so6 trabalhar o alfabeto, mas também as cores e
as formas irregulares das pecas como exercicio de coordenac¢do motora e atencao.

Apds a apresentacdo dos grupos, 0s participantes puderam expor suas
impressdes em relagdo ao evento, antes de encerrar a oficina.

Ao finalizar a oficina, foi possivel perceber o quanto o trabalho foi produtivo,
com envolvimento e participacdo ativa dos alunos e alunas nas atividades aplicadas.
Além disso, trouxeram ideias novas, com possibilidades de adaptacdes as

brincadeiras e jogos trabalhados.
6. CONSIDERACOES FINAIS

A participagao ativa dos alunos e das alunas associado ao objetivo da oficina,

que foi apresentar uma proposta de insercdo de brincadeiras e jogos como
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instrumento de apoio para alfabetizacdo, proporcionou uma interacdo geral, que
contribuiu para ampliar o conhecimento de todos e tornar a oficina mais dinamica,
atrativa e acolhedora.

Percebemos que o interesse dos participantes pelo tema proposto para oficina
foi grande e nos deu a oportunidade de conversar sobre os desafios e possibilidades
da insercéo das brincadeiras e jogos no planejamento pedagdgico.

Diante do exposto, consideramos que a oficina atingiu seu obijetivo,
proporcionando um ambiente alegre e repleto de criatividade e imaginacao,

valorizando a ludicidade no universo da crianca.
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