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Resumo

A Alfabetizacdo e o letramento sdo processos desafiadores, pois precisam abranger, além das
propriedades intrinsecas a estas competéncias, também os aspectos sociais e familiares, recursos
especificos e adaptados a idade e a motivagdo dos alunos. O objetivo deste Trabalho é apresentar uma
experiéncia bem sucedida, ocorrida na escola da prefeitura de S&o José dos Campos EMEFI
Professora Vera Lucia Carnevalli Barreto, onde bolsistas de Pedagogia do PIBID da Univap, sob a
orientacao de uma professora da escola utilizaram Jogos Educacionais para recuperar alunos dos anos
finais sem a devida alfabetizac@o consolidada. Pela replicacdo desta experiéncia, espera-se que mais
escolas possam utilizar esta pratica, oferecendo assim a consolidagdo da alfabetizacdo em todas as
criancas. A metodologia aplicada foi a de observag¢do em sala de aula, por meio de jogos pedagdgicos
e desafios, recompensas, regras e narrativas (gamificacdo), baseada em sondagens, testes, analises
e avaliagdes sobre as dificuldades de aprendizagem e as metas, competéncias, habilidades e atitudes
desejadas para estes alunos. Conclui-se entédo que os resultados foram alcangados: comunicagéo,
melhora da auto-estima, foco na aprendizagem e reforgo na pratica da narrativa.
Palavras-chave: Alfabetizagdo. Jogos. Recuperagéo da Aprendizagem.

Area do Conhecimento: Ciéncias Humanas, Educac&o.
Introducéo

Segundo o Instituto Todos pela Educacao, durante os dois Gltimos anos de pandemia de COVID, as
escolas ndo conseguiram garantir a alfabetizacdo de criangas na idade correta. Dados apontam que
mais da metade dos alunos chegaram ao terceiro ano com dificuldades na leitura e escrita [Instituto
Todos pela Educacéo, 2022]. Priscila Cruz, presidente-executiva do Instituto, aponta a necessidade de
resolucdo da alfabetizac&o na idade certa para consolidar conhecimentos e habilidades fundamentais.

A educacdo de criancas € um dos grandes desafios do pais e seu sucesso tem um impacto
fundamental no bem-estar futuro de cada individuo. Em um mundo com tantas distracdes, uma
metodologia de alfabetizacdo de sucesso deve, principalmente, motivar a crianga no aprendizado por
meio de atividades que sejam prazerosas como assistir a desenhos e jogar videogame, desta forma, a
escola primordial, quando envolve atividades lidicas no processo de ensino, atribui outros
valores as brincadeiras, mostra outros caminhos e outras possibilidades de “pensar’ (KAHL; LIMA;
GOMES, 2008, p. 2).

Quando o processo de alfabetizacao nédo é concluido dentro do periodo ideal, isto €, até o terceiro
ano do ensino fundamental os desafios tornam-se ainda maiores. Segundo (PIAGET 1932) os estagios
ou estados de desenvolvimento da crianga requerem abordagens especificas para que a alfabetizacéo
e letramento se déem de forma eficiente, e sempre dos conhecimentos mais simples para o mais
complexos, ou seja, construindo bases para o conhecimento posterior. Quando identifica-se um
descompasso neste processo e a crianga, portanto, ndo desenvolve suas habilidades, verifica-se que
h&d algum problema social, familiar, fisico, psicolégico ou cognitivo, e encaminha-se para 0s
profissionais correlatos para os devidos diagnosticos e apoio profissional especializado: API
(Acompanhamento Pedagdgico Individual), psicopedagogos, psicélogos, assistentes sociais,
atendimento médico, oftalmolégico, e demais. Mesmo assim estes alunos enfrentam o desafio de
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recuperar a aprendizagem e ainda assimilar os contetidos das disciplinas do Ensino Fundamental Il, o
que ocasiona, ansiedade, baixo auto-estima, dificuldade de compreensdo destes conteudos,
exatamente por ndo conseguirem autonomia e dominio do cédigo escrito, e portanto do letramento
adequado as suas idades. Tudo isto, requer a necessidade de apoio pedagdgico extra para minimizar
0 descompasso entre a falta de base na constru¢do dos conhecimentos e a emergéncia de aquisicao
da escrita e leitura e letramentos, como ferramenta para a obten¢&o dos novos conhecimentos exigidos
no processo de escolarizacéo.

O objetivo deste Trabalho é apresentar uma experiéncia bem sucedida, ocorrida na escola da
prefeitura de S&o José dos Campos EMEFI Professora Vera Lucia Carnevalli Barreto, onde bolsistas
de Pedagogia do PIBID da Univap sob a orientacdo de uma professora da escola utilizaram a
metodologia de Jogos Educacionais para recuperar alunos dos anos finais sem a devida alfabetizacéo.

Metodologia

Este artigo tem como proposito descrever a metodologia empregada no estudo focado na aplicacéo
do jogo "Passeio dos Desafios" como uma intervencdo pedagogica para o desenvolvimento da
alfabetizacdo em criancas que apresentam atraso no processo de letramento. A metodologia de
observacdo em sala, com o uso de jogos educativos, apds a aplicagdo sistematica de sondagens
intercaladas por atividades de sequéncias didaticas, o que propiciou, através de analises da dindmica
de aprendizagem e do repertério dos conhecimentos prévios destes alunos, a necesséria intervengéo
do jogo no processo de ensino e aprendizagem.

O brincar e o jogar constituem-se como importantes fontes de desenvolvimento e aprendizagem,
possibilitando ao aluno apropriar-se de conhecimentos e habilidades no ambito da linguagem, da
cognigao, dos valores e da sociabilidade (DUARTE; VIEIRA, 2010, p. 2).

O jogo “Passeio dos Desafios” € uma trilha que apresenta pontos turisticos do municipio de Sao
José dos Campos. Durante a atividade a crianca é convidada a realizar a leitura com informacgdes sobre
estes locais. A Figura 1 apresenta o jogo.

Fonte: Autores (2025)

Ao sistematizar a descri¢do da intervencgéo, o estudo visa garantir o rigor académico necessario e a
possibilidade de que outros pesquisadores possam compreender e, potencialmente, replicar ou adaptar
a abordagem em contextos similares.
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A seguir estd um relato de uma das sec¢des do jogo:

APLICACAO DO JOGO "PASSEIO DOS DESAFIOS";
Tempo: 1h45min.
Quantidade de alunos por rodada: 4 alunos.

Idade: Para criancas acima de 6 anos e nao recomendado para menores de 3 anos, pois possui
pecas pequenas que podem ser engolidas.

Perfil dos alunos participantes: Alunos com idade entre 11 e 12 anos, provenientes do API
(Atendimento Pedagdgico Individualizado) da EMEF Prof2 VERA LUCIA CARNEVALLI BARRETO.

Materiais: 2 folhas claras de cartolina (para desenhar a estrada com as casas orientadoras); 1 dado;
5 carrinhos coloridos (tipo utilizado em magquetes); 50 fichas e prendas para as premiacdes.

Objetivos Pedagdégicos: Trabalhar ALFABETIZACAO E LETRAMENTO, a partir da: Oralidade,
leitura, comunicagdo, escrita, comunicagdo, sociabilidade, desinibicdo, iniciativa, integracéo,
participagéo e escuta ativa.

Niveis de desafios: Trata-se de tarefas descritas na Carta de Desafios, focadas na oralidade e na
articulacdo da linguagem. Estas tarefas incentivam o desenvolvimento e o dominio da comunicacéo e
da expressédo. A carta de desafios, bem como as frases nas figuras sdo elementos para direcionar os
alunos a leitura/oralidade/escrita/letramento.

Regras: Cada jogador escolhe um carrinho de cor diferente para iniciar o circuito (o passeio). A
escolha das cores e da ordem de jogada do dado (que mostrara quantas casas deverédo ser percorridas)
podera ser pela ordem alfabética.

Funcionamento: A cada casa percorrida, os alunos vdo se deparando com instru¢cdes claras e
algumas casas com figuras e frases descrevendo os locais turisticos importantes do municipio;
naquelas casas que descrevem prémios ou pontuag8es (com fichas) os jogadores recebem/escolhem
seus prémios. O aluno ganhador é aquele que faz todo o percurso ou, pelo menos, 0 maximo dele e
que possui 0 maior numero de fichas ganhas, ao final do tempo.

Aplicacdo: Todos cumpriram as tarefas propostas de acordo com suas possibilidades. Houve
premiacao dos 3 jogadores (1°, 2° e 3° lugares) com brindes. Um dos alunos, que estava bem apético,
sorriu e ‘"pareceu acordar" participando ativamente do jogo, mesmo que ainda apresentasse
dificuldade com leitura, ele se mostrou bem mais disposto a se esforcar. Outro demonstrou mais
desenvoltura na leitura. Outro aluno continua progredindo, cada vez mais. Ao final do jogo foi proposto
um desafio complementar: Aqueles alunos que trouxessem e lessem em sala de aula uma producéo
de texto com no minimo 10 linhas sobre algum dos pontos turisticos da cidade visualizados no jogo,
receberiam um prémio especial. Um dos alunos apresentou e demonstrou habilidade linguistica,
cumprindo esta tarefa com 6timo desempenho. A alegria, a satisfacéo e o prazer contagiou a todos o0s
envolvidos neste processo, propiciando momentos magicos e potentes. A figura 2 apresenta o momento
da explicacdo das regras do jogo.

Figura 2: Explicando as regras do jogo
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Intencionalidade Pedagdgica: A BNCC enfatiza que a alfabetizacdo ndo se limita apenas a
decodificagdo, mas também envolve o desenvolvimento da compreensédo e producdo de textos em
diferentes contextos. O trabalho em equipe, 0 senso de pertencimento a um grupo e a uma
comunidade, a integracdo, a observagdo e escuta dos alunos quando € a vez do colega falar, a
concentracdo nas tarefas e seus critérios, a percepcao do sentido e da importancia do cumprimento da
tarefa adquirida, a epifania da descoberta de outros locais importantes que s&@o patrimdnios do
municipio, e a percep¢do de que tudo isto sé se faz através da comunicacdo e da linguagem, da
decodificagéo da escrita para o pensamento e deste para a a¢ao, tudo isto, contribuiu significativamente
para o desenvolvimento das operagcbes superiores (VYGOTSKY), da aquisicdo da autonomia
(PIAGET), bem como do movimento espontaneo e natural da aprendizagem (WALLON). A motivagao
com brindes contribui, significativamente, para resolver a indisciplina (devido a fase de adolescéncia,
crises familiares, desanimo e possiveis consequéncias subjetivas). Quando identificado algum aluno
com ma vontade para ler o texto, pode-se aumentar a qualidade dos prémios).

Resultados

Neste trabalho foram empregados elementos de um Estudo de Caso. Essa abordagem permitiu uma
andlise intensiva e aprofundada de uma "unidade-caso" especifica: o grupo de alunos e suas interacfes
durante a sesséo do jogo. O Estudo de Caso possibilitou uma compreenséo rica dos fenbmenos dentro
de seu contexto real, focando em detalhes como o progresso individual dos alunos (Juan Carlos, Jodo,
Miguel) e as dinamicas de grupo (como o conflito entre colegas que levou a saida de um participante).
O Estudo de Caso permitiu uma imersdo profunda e uma analise detalhada dos eventos e
comportamentos dentro da unidade-caso especifico. Essa sinergia metodoldgica possibilitou que o
estudo ndo apenas interviesse e observasse os efeitos, mas também compreendesse as
complexidades e particularidades do contexto e dos estudantes envolvidos, oferecendo uma visdo mais
completa e contextualizada dos resultados. Em virtude da motivacdo ativada pelo jogo, houve
desenvolvimento da oralidade, conscientizagdo do valor da escrita, aumento do sentimento de
pertencimento a um objetivo concreto compartilhado pelo grupo de alunos, a saber: o dominio do codigo
linguistico e o letramento, funcdo da escola e da atividade docente, meta principal do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID.

Discusséao

A sessao iniciou-se com a introdu¢do do jogo e a explicacdo de suas regras, buscando o engajamento
inicial dos alunos. Durante o desenvolvimento do jogo, os alunos interagiram ativamente com as "cartas
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de desafios" e as "frases nas figuras", que serviam como pontos de direcionamento para as atividades
de leitura, oralidade e escrita.
A analise concentrou-se nos seguintes aspectos:

e Engajamento e Participagdo: Avaliagao do nivel de envolvimento dos alunos com o jogo e
as tarefas propostas, incluindo a superacao de desafios como o desinteresse inicial.
Aquisicao da autonomia, e refor¢o das operagdes loégico-formais; conceitos de (PIAGET
1932).

e Desenvolvimento de Habilidades de Alfabetizacdo e Letramento: Observacéo do
progresso na leitura, oralidade e escrita, conforme evidenciado pelas interag6es com as
cartas de desafios e frases nas figuras, e o desempenho nas tarefas. Reforco do letramento:
aquisicdo de leitura e escrita como ferramenta para funcéo social (MAGDA SOARES 2006)

e Manejo da Indisciplina e Dindmicas Sociais: Andlise da eficicia das estratégias de
motivagao.

e Progressos Individuais: Destaque para as trajetorias de aprendizado e engajamento de
alunos especificos, como Juan Carlos, Jodo e Miguel, que demonstraram avancos notaveis.

As observacgOes realizadas durante a intervencdo ndo se limitaram apenas ao desempenho
académico (cognitivo) dos alunos. Elas abrangeram explicitamente aspectos afetivos ("Juan Carlos
sorriu  'pareceu acordar) e comportamentais/sociais (“indisciplina”, "conflitos anteriores",
"envolvimento de todos", "cumpriram as tarefas"). A anélise metodoldgica reconhece que o sucesso da
intervencdo na alfabetizacdo (cognitivo) estava intrinsecamente ligado a capacidade de gerenciar e
influenciar positivamente os dominios afetivo e comportamental. Por exemplo, a resolucdo da
indisciplina e o despertar do engajamento (afetivo/comportamental) foram pré-requisitos para o
progresso na leitura e escrita (cognitivo). Essa compreensédo holistica da aprendizagem em um
ambiente real é fundamental para uma analise aprofundada e para a replicacdo de intervencdes
eficazes, pois demonstra a interconexao entre esses diferentes dominios no processo pedagdégico.

Conclusao

Este artigo apresentou uma experiéncia bem sucedida, ocorrida na escola da prefeitura de Sao José
dos Campos EMEFI Professora Vera Lucia Carnevalli Barreto, onde bolsistas de Pedagogia do PIBID
da Univap sob a orientagdo de uma professora da escola utilizaram a metodologia de Jogos
Educacionais para recuperar alunos dos anos finais sem a devida alfabetizacdo. Acredita-se que pela
replicacdo desta experiéncia, mais escolas possam utilizar esta metodologia oferecendo assim a
consolidacdo da alfabetizacdo em todas as criancgas.

Este Trabalho ndo encerra os estudos no tema da utilizacéo de jogos para auxilio na alfabetizacao
de criangcas com atrasos na alfabetizacdo e aprendizagem, mas abre oportunidades para trabalhos
futuros como a exploracéo de jogos digitais.
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