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Resumo

O presente trabalho busca analisar se os professores usam 0S jogos no
processo da aprendizagem da leitura e da escrita e como se da este trabalho, a
pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal situada na cidade de
Francisco Morato, a metodologia de pesquisa adotada para essa investigacao
foi a qualitativa porque “envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no
contato direto do pesquisador com a situagdo estudada, dessa forma foi
aplicado um questionario cujo objetivo foi saber qual a freqiiéncia do uso dos
jogos em sala. Através das pesquisas bibliograficas e dos questionarios
pudemos construir nosso proprio conceito a respeito dos jogos na
aprendizagem da leitura e da escrita e estar por dentro das opinides de

diversos pensadores

Palavras chave: leitura, escrita, aprendizagem e jogos
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INTRODUCAO

Atualmente percebemos que nas escolas a preocupacdo em oferecer
leitura e escrita € tdo grande que ndo se valorizam o0s jogos. Mas com um
material como este com certeza ira ajudar a conscientizar os professores de
que pode e deve ensinar a leitura e a escrita por meio dos jogos. Deixamos
aqui exemplos de jogo que realmente ensinam as criancas a ler e a escrever.
Em muitos momentos, parece que a crianca esta sendo vista como um adulto
em miniatura, esquecem de que a crianca € um ser pensante e criativo que
precisa de espago e tempo para desenvolver suas habilidades. Durante o
nosso estagio, percebemos que a maioria dos professores, das diferentes
modalidades, encontra dificuldades para trabalhar com o0s jogos em sala de
aula.

Acreditamos que aulas dindmicas seriam imprescindiveis ao estimulo das
estruturas cognitivas e consequentemente para o aprendizado do aluno.

A maioria dos professores, conscientes, que nao consegue alcancar
resultados satisfatorios junto com seus alunos, procura novos elementos para
ensinar determinados conteldos, esquecendo do uso dos jogos.

Fazendo uma reflexdo sobre o problema, percebemos que a pratica, de
maneira contextualizada, seria indissociavel na formacdo da capacidade
intelectual, na estrutura do pensamento, na agilidade do raciocinio dedutivo dos
alunos.

Estudos revelam que as dificuldades encontradas por alunos e
professores no processo ensino aprendizagem sdo muitas e conhecidas. Por
um lado, o aluno ndo consegue aprender o que a escola lhe ensina, pois
muitas vezes o conhecimento é forcado e mondétono, como por exemplo, o
portugués em si, trabalhado de forma tradicional dessa forma o aluno sente
dificuldades em utilizar o conhecimento adquirido, ndo consegue efetivamente
ter acesso a esse saber de fundamental importancia.

O professor, por outro lado, consciente de que ndo consegue alcancar
resultados satisfatérios junto a seus alunos, passa a repensar seu fazer

pedagdgico, procura novos elementos, mas muitas vezes meras receitas de
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como ensinar determinados conteudos que acredita poder melhorar este
quadro.

Acreditamos que € muito importante desenvolver a autonomia intelectual,
proporcionando ao aluno condicfes de perceber o processo das mudancas
continuas, a fim de que esteja adequada a sua realidade.

Atualmente com a proposta construtivista, valoriza-se a experiéncia
vivenciada pelos alunos dando ao mesmo a oportunidade de participar da
construcdo de seu conhecimento, reelaborando o conhecimento adquirido
significativos, raciocinando e compreendendo-os.

Partindo do pressuposto que o jogo € uma atividade essencial para o
desenvolvimento intelectual das criancas, queremos verificar de que forma os
jogos podem auxiliar no processo ensino aprendizagem da leitura e da escrita.

Lopes (2001) seleciona vinte e dois jogos, e em cada um deles,
encontramos o0 nome do jogo, sua aplicacdo, a faixa etaria destinada, o que
pode alcancar o material usado na confeccao e estratégias.

Segue o0s jogos citados pela autora: Quebra-cabeca, jogo da memoria,
joga de damas, jogo de xadrez, jogo do mico, mico alfabético, jogo das
adivinhaces, advinha em estudos sociais e ciéncias, jogo ortografico, domind,
encontre a figura, loto, jogo em cubos, baralho, rouba monte, jogo da forca,
jogos de rimas qual é o numero, poupanca e jogo das horas.

Alguns questionamentos fazem-se necessarios para direcionarmos
nossas reflexdes:

1) Quais dificuldades que o professor encontra em trabalhar com os
jogos?

2) Trabalhando com os jogos é possivel que o aluno desenvolva o gosto
pela leitura e pela escrita?

3) A crianca realmente aprende a ler e a escrever por meio de jogos?

Por meio desses questionamentos, temos por objetivo discutir e analisar o
posicionamento dos professores mediante a utilizacdo ou ndo de jogos no
processo ensino e aprendizagem da leitura e da escrita, verificar a utilizacao de
jogos na aprendizagem da leitura e da escrita, analisar de que forma 0s jogos
mobilizam a aprendizagem, através de diferentes estratégias utilizadas pelo
aluno.

Partimos do pressuposto que através do mesmo o aluno tera maior

facilidade em desenvolver a leitura e a escrita, bem como, nas habilidades de
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atencdo, concentracdo, observacdo e percepcado nO pProcesso ensino
aprendizagem.

Para isso realizamos uma pesquisa com alguns professores das séries
iniciais de uma escola na cidade de Francisco Morato, com objetivos de nos
cercarmos de dados reais para constatacdo de nossas indagacdes. Dessa
forma, dividimos as analises em quatro capitulos: capitulo | que trata da
importancia dos jogos na aprendizagem da leitura e da escrita, capitulo Il que
foca uma reflexdo sobre o professor enquanto mediador no momento da
aprendizagem da leitura e escrita, capitulo Il que aborda a importancia da
consciéncia fonolégica para o desenvolvimento da leitura e da escrita e a

metodologia utilizada nesse trabalho.



12

Metodologia

Iniciamos a pesquisa com um estudo bibliografico acerca do tema, tendo
como base livros, artigos e questionarios. Essa pesquisa também foi realizada
em uma escola publica na cidade de Francisco Morato.

Escolhnemos esta unidade escolar, pois percebemos por meio de
estagios realizados, que a mesma trabalha com diferentes projetos
pedagogicos, porém notamos que a maioria das criancas nao possui
brinquedos e jogos em sua residéncia, sendo muito valida a apresentacao
deste material na escola.

Dos profissionais que trabalham na unidade escolar, a grande maioria
possui habilidade em realizar trabalho de leitura e escrita com 0s jogos,
enguanto a minoria, que sdo novos, no quadro de professores desta unidade
escolar, estdo procurando se adaptar sendo orientados pelo suporte
pedagdgico e nas trocas de experiéncias com seus colegas de trabalho.

Todos os professores dessa escola possuem formacgédo em nivel superior
pedagogia, entre outras, porem possuem ainda algumas dificuldades no que
diz respeito ao desenvolvimento do trabalho com jogos no processo da leitura e
da escrita.

A maioria dos professores ja estd nessa unidade escolar desde a
inauguracdo em 2003, a minoria séo recém chegados e recém formados..

Grande parte dos professores participa de cursos de capacitacao
frequentemente. Essa pode ser uma informacdo que auxilia diretamente na
utilizacao de jogos na aprendizagem dos alunos seja de forma satisfatoria.

Realizamos uma pesquisa mista (quantitativa e qualitativa), seguido por
meio de entrevista com questionario fechado para serem respondidos pelos
professores observados, e esse com perguntas de multipla escolha. Os
qguestionarios respondidos pelos professores da escola observada sao:
Semifechado com uma série de perguntas objetiva direcionada a 12
professores, no total de 10 questdes.

Este questionario foi aplicado com o objetivo de verificar como é
desenvolvido o trabalho em sala de aula, se os professores utilizam jogos no

processo ensino aprendizagem, e quais as dificuldades que encontram para
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utilizar os jogos em sala de aula, e direcionar esse recurso ao ensino da
leitura e da escrita. Utilizamos pesquisa, visando confirmar ou ndo a hipotese
anteriormente levantada pela dupla.

De acordo com a pesquisa realizada na escola de Francisco Morato,
podemos perceber que a maioria dos professores entrevistados considera o
jogo eficiente como estratégia na aprendizagem, confirmando nossa hipotese
de que o jogo contribui em diversos aspectos na aprendizagem, principalmente
no da leitura e da escrita.

A maior parte dos entrevistados auxilia e faz intervencdes durante as
atividades que envolvem jogos.

Evidenciamos que enquanto os alunos estiverem utilizando os jogos
cabe ao professor registrar e observar as estratégias que cada um utiliza para
resolver os problemas que o0 mesmo proporciona.

A maior dificuldade que nos foi relatada € a falta do jogo na escola por
guestdes financeira e pela pouca valorizagdo que a escola atribui ao mesmo. E
alguns dizem que a indisciplina em sala de aula.

A maioria dos entrevistados afirma que o0 jogo proporciona um
desenvolvimento melhor para solugdes de problemas ligados ao cotidiano. A
maioria relata que a importancia dos jogos estd na discussao, resolucdo de
problemas e nos desafios que 0 jogo estabelece. Eles ressaltam que para a
maioria dos conteudos trabalhados, principalmente nas séries iniciais,
atividades concretas sdo fundamentais para O processo ensino e
aprendizagem.

Foi excelente oportunidade para que pudéssemos vivenciar situacoes
significativas e fundamentais para desenvolvermos nosso trabalho de
concluséo de curso.

Dos pontos positivos, destacamos a estrutura da escola que é
maravilhosa e visa o desenvolvimento fisico, cognitivo e social dos alunos.

O acolhimento dado por todos da escola, também foi relevante e
fundamental para que pudéssemos desenvolver nossa proposta de uma forma
autbnoma e democratica.

Percebemos que 0s jogos sdo instrumentos que favorecem e possibilita
a crianca a elaborar solugdes para os problemas colocados e estimula novas
perguntas. Os alunos participaram ativamente do processo de confec¢céo dos

jogos, onde elaboraram os jogos de domino e de bingo. Durante as estratégias
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utilizadas em sala de aula, percebemos que as criancas ficaram atentas e
concentradas, pois os mesmos despertaram grande interesse nas criancas. A
partir disso, entendemos que o0s jogos sdo fundamentais para o0
desenvolvimento de alguns conceitos na vida da crianca.

Portanto, esse estudo nos possibilitou ndo apenas comprovar, como verificar
que os jogos despertam grande interesse na crianga como também sdo meios
de desenvolvimento e habilidades que envolvem atencdo, raciocinio,

percepcao e criacao.
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CAPITULO |

A importancia e a funcao do jogo na aprendizagem da

leitura e da escrita.

O dicionario Aurélio define o jogo como atividade fisica ou mental
fundada em sistema de regras que define a perda ou ganho.

A partir da afirmacdo acima podemos perceber que, o jogo engloba
também uma atividade mental, ou seja, no momento em que joga, a crian¢ca
aprende a criar estratégias para ganhar. Sendo assim a mesma poderd utilizar
essa habilidade no processo de aprendizagem da leitura e escrita resolvendo
problemas.

Podemos perceber que o0s jogos atendem as necessidades das
criangas, pois no momento de jogar as mesmas necessitam de material
concreto para seu desenvolvimento, através disso acreditamos que se deve
partir sempre do concreto para o abstrato, para poder satisfazé-los.

Através do jogo a criangca amplia sua percepcdo real e permite
comportamento espontaneo e improvisado.

Friedmann (1996) relata a experiéncia de deixar as criangas brincarem e
a repercussao que o jogo tem na vida da crianca por estar lhe colocando em
comunicacdo com o mundo e destaca itens importantes ao pensar em atividade
lidica como, por exemplo, o tempo, relacdo, parceria, objeto e acdo, o autor
fala da falta de oportunidade e contato com a crianga com 0 jogo e que o0 adulto
deve fazer este tempo com a crianca, dando lhe e oferecendo espaco para a
realizacdo do jogo.

Lopes (2001:35) seleciona vinte e dois jogos, de leitura e escrita, por
exemplo, jogo da memoria, jogo do mico, quebra cabeca, mico alfabético, jogo
das adivinhacdes, jogo ortografico entre outros, e em cada um deles,
encontramos 0 nome do jogo, sua aplicacdo, a faixa etaria destinada, o que
pode alcancar e o objetivo de cada um deles o material usado na confeccéo e
estratégias.

O autor afirma ainda que “o jogo para a crianca € 0 exercicio, e a
preparacdo para a vida adulta. A crianca aprende brincando, € o exercicio que

a faz desenvolver suas potencialidades”. Observamos entdo que os jogos além
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de serem oOtimos aliados para a aprendizagem € também um momento de
exercicio e de preparacdo para a vida adulta.

Segundo Friedmann (1996:86) “o mais fascinante do jogo € aquilo que
podemos descobrir nos bastidores”, ou seja, 0 jogo ndo é apenas uma
brincadeira, por traz dela ha muito mais para descobrir. Através do jogo, a
crianga pode estimular a agilidade de pensamento, bem como exercitar o
cérebro para a partir dai estar preparada para solucionar qualquer problema
dentro de seu ritmo de alfabetizacéo.

Friedmann (1996) apresenta os jogos e as areas desenvolvidas, explica
quais sdo essas, que ndo sdo as mesmas para todos 0s jogos, sdo area
afetiva, interacdo social e areas de linguagem.

Friedmann (1996:28) retoma ainda aspectos principais da teoria
piagetiana sobre jogos o0s quais sao:

1 “Jogos de exercicio “ caracterizam a fase que vai desde o nascimento até
0 aparecimento da linguagem com a finalidade do préoprio prazer de
funcionamento, caracterizando a fase de desenvolvimento pré-verbal.

2 “Jogos simbdlicos” caracterizam a fase que vai do desenvolvimento da
linguagem até aproximadamente os 6 ou 7 anos, tem a funcdo de levar a
compreensao, realizactes de desejos, liquidacao de conflitos.

Kishimoto (1997) relata a importancia de entender o real significado do
jogo e saber diferencia-los. Apesar da maioria dos jogos receberem a mesma
denominacdo tem suas individualidades, por exemplo, em algumas
brincadeiras a criangca sente prazer de jogar, em outras sente a satisfacao

mental.

Os jogos educativos ou didaticos estdo orientados para estimular o
desenvolvimento cognitivo e sdo importantes para o desenvolvimento
do conhecimento escolar mais elaborado-calcular, ler e escrever, sdo
jogos fundamentais para a crianca [...] (KISHIMOTO, 1997:100)

Podemos observar que o0 jogo auxilia no desenvolvimento da
aprendizagem da crian¢a e € uma Otima estratégia para ajudar a desenvolver a
aprendizagem da leitura e da escrita, pois existem variedades de jogos em que
ao mesmo tempo a crianca joga se diverte constroi a sua escrita e aos poucos
desenvolve a leitura, como por exemplo, o jogo da forca.

Kishimoto (1997) afirma que o0s jogos estimulam a capacidades da

crianga que podem leva-la ao melhor desenvolvimento no processo de
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aprendizagem. Se a crianca desenvolveu a imaginacdo, sua criatividade,
atencado e concentracéo, tera facilidade em desenvolver outras habilidades.

Para Piaget (apud Miranda, 2001:50) o jogo infantil até o estagio da
maturidade intelectual, (que ocorre por volta dos quinze anos), proporciona o
exercicio do intelecto por lidar com a observacédo, atencdo, a memorizacao, a
imaginacgdo, o vocabulario e outras dimensdes da natureza humana”.

Podemos observar que o0s jogos em sala de aula dao possibilidades de
exercicio do potencial criativo dos envolvidos. O ato de jogar requer toques de
criatividade. O mesmo ndo sé estimula a criatividade como também o gosto
pela aprendizagem, ou seja, uma crianga que participa com maior envolvimento

do jogo tem sempre algo diferente ou a mais para colocar do que outras.

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é
valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O
jogo em si possui componentes do cotidiano e 0 envolvimento
desperta o interesse de aprendiz, que se torna sujeito ativo do
processo, e a confeccdo dos préprios jogos é ainda muito mais
emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2001:23)

Através da citacdo acima podemos perceber que o0 jogo para a
aprendizagem €é uma estratégia eficaz, e quando uma crianca esta
desenvolvendo uma atividade na qual tem interesse a mesma se torna muito
mais eficiente e significativa.

Segundo Miranda (2001:92) “a selegao dos jogos a serem realizados na
pratica educativa deve levar em conta a valorizacdo da afeicdo, motivacdo e
criatividade oferecendo as criancas a liberdade de construir e reconstruir o
conhecimento”.

Sendo assim, acreditamos que na pratica pedagogica, o ludico possibilita
a aprendizagem de uma forma cativante, tanto para o professor quanto para o
aluno. Pois é uma pratica muito prazerosa e enriquecedora para 0 processo
ensino e aprendizagem da leitura e da escrita, uma maneira divertida de
aprender. Quando o0 jogo passa a ser uma rotina em sala de aula, traz maior
participacao da turma por ser “mais interessante” para o aluno.

Conforme Miranda (2001:59) “bem aventurada as criangas que tem
espacgo para o jogo em sala de aula, porque delas é a alegria de ir a escola,
estudar e aprender”.

Nessa fala Miranda deixa clara a importancia do ludico na construcao do

conhecimento significativo, ou seja, as criangas por meio das aulas em que o
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ludico é valorizado terdo melhor desempenho, pois serdo despertadas pelo
interesse e o gosto de aprender. Para isso é necesséario que o professor esteja
naturalmente convencido do abundante valor pedagdgico compreendido no
jogo e no espirito ludico desenvolvido em sala de aula.

Quando a crianca tem contato com o jogo ela podera por meio de
situacbes concretas agir, pensar, experimentar e descobrir situacdes que
propiciara a ela uma constru¢do graduada do conhecimento da leitura e da
escrita.

Em contrapartida quando oferecido exercicios de leitura e de escrita 0s
alunos ficam assustados e ja pensam que chato, pois muitas vezes é oferecido
para o aluno de maneira monétona. Com o0 uso do jogo introduzido nessas
atividades as criancas passam a desenvolver mais interesse porque se
divertem, e ao mesmo tempo aprendem através da construcdo do
conhecimento.

A medida que os jogos comecam a fazer parte do universo educacional
as criancas se divertem e aprendem, isso possibilitando um aprendizado
natural, que faz parte de situacdes problemas que serdo melhores

solucionadas pelo educando quando estimulado pelo ludico.
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CAPITULO Il

O professor enquanto mediador no momento da

aprendizagem da leitura e da escrita.

Apresentamos a seguir algumas idéias, que remetem a importancia do
professor no momento da aprendizagem e qual seu papel enquanto mediador.

E necessario que o professor antes de comecar a ensinar, tenha
conhecimento do que o aluno j& sabe, porém dentro da concepcdo
construtivista de aprendizagem cada aluno demonstra um ritmo diferente e
conhecimento diferente.

Se o professor desenvolve sua pratica tendo por referéncia tedrica a
idéia de que o conhecimento € construido pelo aluno em situacdes de
interacédo, ele deve proporcionar ao aluno momentos de aprendizagem que
facilite a compreensdo do mesmo, acreditamos que o0 jogo pode ser um dos
recursos utilizado pelo professor por favorecer a aprendizagem. Para tanto €
necessaria a intervencao do professor.

A importancia do jogo em sala de aula fica clara na medida em que
desenvolve na crianca habilidades como integracdo grupal (no ato de jogar),
confianca mutua, espirito de lideranca, cooperacdo, decisdo iniciativa,
autoconfianca, etc. O papel do professor em um momento de jogo esta em
observar e auxiliar os alunos nas regras determinadas pelo jogo e nas
descobertas de solucbes, observando sempre as habilidades adquiridas pela
crianca no momento do jogo, e qual importancia a mesma terd na

aprendizagem da leitura e escrita.

A selecdo dos jogos a serem realizados na préatica educativa deve
levar em conta a valorizacdo da afeicdo, motivacdo e criatividade
oferecendo as criancas a liberdade de construir e reconstruir o
conhecimento. (MIRANDA, 2001:92):

Sendo assim, acreditamos que na pratica pedagogica, o ludico
possibilita muito mais a aprendizagem de uma forma cativante, tanto para o

professor quanto para o aluno, pois é uma pratica muito prazerosa e

enriquecedora para o processo de ensino e aprendizagem, uma maneira
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divertida de aprender. Quando o0 jogo passa a ser uma rotina em sala de
aula, traz maior participacédo da turma por ser “mais interessante” para o aluno.

Conforme Miranda (2001:59) “bem aventurada as criangas que tem
espaco para o jogo em sala de aula, porque delas é a alegria de ir a escola,
estudar e aprender”.

Miranda deixa clara a importancia do ladico na construgdo do
conhecimento significativo, ou seja, as criangas por meio das aulas em que o
lidico é valorizado terdo melhor desempenho, pois serdo despertadas pelo
interesse e 0 gosto de aprender. Para isso é necessario que o professor esteja
naturalmente convencido do abundante valor pedagdgico compreendido no
jogo e no espirito ludico desenvolvido em sala de aula.

Segundo Antunes (1995), Vigotsky afirma que, “a crianga por meio do
lidico aprende a agir em uma esfera cognitiva, sendo livre para determinar
suas acodes”.

Ao participar de uma atividade ludica a crianca terd oportunidade de
rever seus conhecimentos e reelabora-los, formulando novas hipoteses.

Vigotsky (apud ATUNES, 1995) afirma também, que o brinquedo (jogo)
estimula a curiosidade e a autoconfianca, proporcionando a linguagem do
pensamento, da concentracéo e da atencdo. Acrescenta ainda que a ludicidade
proporcione a crianca o0 desenvolvimento das estruturas cognitivas e
construcdo da personalidade, o intercambio do cognitivo e do afetivo, o avanco
nas relacbes interpessoais, 0 conhecimento légico mateméatico, a
representacdo do mundo e seu desenvolvimento, pois quando brincam, as

criancas operam com significados e significantes.

Ao permitir & manifestacdo do imaginario infantil a funcéo
pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral a criancga.
Nesse sentido qualquer jogo empregado na escola, desde que
respeite a natureza do grupo, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominacéo geral do jogo educativo.
Kishimoto (1994:22).

A crianga ao usar o imaginario estara colocando em acdo seu
sentimento e suas emoc¢oes, valorizando o ato de aprender por meio do ludico,
construindo seu conhecimento prazerosamente.

No trabalho de leitura e escrita a maioria dos exercicios que se supde

que ajude as criangas a ler se tornam Uteis — e faceis — somente depois que a
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habilidade de leitura for desenvolvida. Os melhores leitores sdo sempre mais
eficientes no conhecimento do alfabeto, recitando os sons das letras e
misturando os sons para construir palavras, porque essas tarefas se tornam
simples com a experiéncia na leitura. Mas elas séo dificeis, se ndo impossiveis,
antes das criancas entenderem o que ¢é leitura.

Exercicios com o uso do alfabeto em uma atividade em que o alfabeto
movel, &€ misturado para que o aluno forme palavras é sim muito eficaz quando
0 objetivo é fazer com que o aluno avance em sua hipétese de escrita, pois
nesse tipo de atividade o aluno entra em confronto com as letras. Essa
atividade tem o objetivo de alfabetizar, mas sera essencial a interven¢do do
professor.

O professor deve se atentar que as criancas aprendem encontrando
sentido nas palavras que séo significativas para elas no contexto; aprendem
através da compreensdo. N&o nos tornamos leitores fluentes aprendendo como
reconhecer 50 mil palavras escritas, ou mais, aprendemos a reconhecer todas
essas palavras durante o processo de tornarmos-nos leitores fluentes, durante
o ato de realizar uma leitura significativa.

A probabilidade das criancas aprenderem a ler e reconhecer palavras
serdo muito mais positivos se a leitura oferecida for significativa para ela, pois
as mesmas aprendem através da compreenséao e estimulo.

Para ler de maneira eficiente - e também para aprender a ler — é
necessario fazer o maximo de uso daquilo que ja sabemos. Geralmente nao
importa se os leitores ndo conseguem ler uma ou duas palavras de maneira
exata — sempre que estejam procurando sentidos — porque o contexto deixara
claro se for cometido um erro que faca diferenca.

Para aprender a ler e ler de maneira eficaz € fundamental que o aluno
faca total uso dos seus conhecimentos prévios, pois é através do que o aluno
ja sabe que o professor podera fazer o seu papel de mediador ajudando o e
identificando o seu avanco.

Em contrapartida uma maneira certa de produzir criancas ansiosa,
hesitante e, portanto, leitor ineficiente € chamar a atencdo para 0s erros no
momento em que eles ocorrem. Esse habito desestimulante €, as vezes,
justificado como o fornecimento de um feedback imediato, mas, na verdade,
pode ndo ser relevante para aquilo que a crianga esta tentando fazer e pode, a

longo prazo, desestimular as criangcas a confiarem no seu proprio julgamento



22

de autocorrecado quando cometem algum erro. Chamar a atencdo da crianca
no momento que ocorre o erro pode trazer para ela grandes problemas futuros.

Todos nos podemos ler palavras que ndo podemos escrever, e ser
capazes de escrever uma palavra com a ortografia correta ajudam pouco na
leitura. N&o estou dizendo que a ortografia e outras habilidades da linguagem
nao sejam importantes, mas sim que elas podem complicar uma tarefa de
leitura.

Se o objetivo em um determinado momento é ajudar a crianca a se
tornar um leitor fluente, esperar que a crianca se preocupe também em
responder perguntas, escrever respostas e evitar erros de ortografia e de
gramatica é simplesmente sobrecarregar a tarefa de leitura e tornar mais dificil
a sua aprendizagem cada problema deve ser resolvido em seu tempo um por
vés, do contrario ao invés de ajuda o aluno a solucionar suas dificuldades, o
mediador ira dificultar e dessa forma o aluno ter4d muito mais dificuldade em
seu processo de aprendizagem.

A Unica maneira que as criancas tém de se tornarem familiarizadas com,
a linguagem escrita, antes que possam ampliar o seu conhecimento lendo
sozinhas, é através da leitura que outra pessoa faca para elas e até mesmo
lendo junto com um adulto mesmo que no inicio a crianga nao reconheca as
palavras que viu no livro, pois é através do confronto com as palavras
desconhecidas que elas encontram a motivacdo e a oportunidade de comecar
a distinguir e a reconhecer determinadas palavras, essas leituras nao precisam
ser somente por meio de livros ou historinhas mais pode adaptar a atividade a
um jogo de alfabetizacdo como exemplo o mico alfabético, tornando a atividade
lidica e aprendizagem mais prazerosa.

E importante propor aos alunos momentos em que eles possam
trabalhar em grupo, dessa forma poderdo confrontar suas idéias e até mesmo
intervir na escrita um do outro, uma das formas de colocar os alunos para
trabalhar em equipe é em um jogo. O jogo pode ser introduzido normalmente
em muitas atividades e ao aluno com certeza trara muito gosto pela
aprendizagem, quando demos uma responsabilidade para a crianca ela se
sente importante e € interessante, que essa responsabilidade seja prazerosa,
pois essa é uma forma de permitir que o aluno possa ser seu proprio mediador

sabendo sempre justificar seus erros.
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O professor precisa compreender o caminho de aprendizagem que

0 aluno estd percorrendo naquele momento e, em fungéo disso,
identificar as informacfes e as criatividades que permitam a ele
avancar do patamar de conhecimento que ja conquistou para outro
mais evoluido. Ou seja, ndo é o processo de aprendizagem que deve
se adaptar ao de ensino, mas o processo de ensino é que tem de se
adaptar ao de aprendizagem. Ou melhor: o processo de ensino deve
dialogar com o de aprendizagem. (WEISZ, 1999: 65).

A partir da citacdo acima percebemos que € o professor que deve se
adaptar ao aluno é ndo o aluno ao professor, entdo cabe ao professor
organizar situacdes de aprendizagem para que o aluno avance seu patamar de

conhecimento para outro mais elevado.

De uma perspectiva construtivista, o conhecimento s6 avanga quando
o aprendiz tem bons problemas sobre os quais pensarem. E isso que
justifica uma boa proposta de ensino baseada na idéia de que se
aprende resolvendo problemas. (WEISZ, 1999: 66).

A partir da citacdo acima percebemos que o aluno s6 avanca se lhe for
proposto bons problemas para resolver, assim tera decisées a tomar em funcao

do que |he é proposto a produzir.

Construir situagbes que se oriente por esses pressupostos
exige do professor competéncia para estabelecer os desafios
adequados para seus alunos, que sdo os que ficam na
intersecao entre o dificil e o possivel. O desafio ndo se instaura
para o aprendiz, pois 0 que esta posto € um problema insollvel
no momento. Se a proposta € possivel mais facil demais, nao
h& se quer desafio colocado. Portanto, o desafio do professor €
armar boas situagbes de aprendizagem para os alunos:
atividades que representem possibilidades dificeis e
dificuldades possiveis. (WEISZ, 1999: 67).

Através da citacdo acima percebemos que o professor deve saber propor
aos alunos desafios adequados para desenvolver sua aprendizagem, porem a
proposta néo pode ser dificil de mais se ndo sera impossivel o aluno resolver, é
preciso ser dificil porem possivel de resolver, a proposta também néo pode ser
facil de mais se nédo o aluno ndo estara colocando a sua mente no processo de
raciocinio. Um problema adequado seria por meio de possibilidades dificeis e
dificuldades possiveis.

Para aprender a ler e escrever é preciso pensar sobre a escrita, pensar
sobre 0 que a escrita representa e como ela representa graficamente a

linguagem, por tanto € importante que o professor estimule o aluno a pensar e
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a desenvolver problemas que o faca compreender que a escrita representa a
fala.

O uso da ludicidade como subsidio a tarefas docente, tem levado os
educadores a utilizarem multiplas experiéncias para tornar o ensino da leitura e
da escrita mais interessante e motivador, além de promover desenvolvimento
de novas estruturas cognitivas.

O professor ao elaborar as atividades, deve considerar alguns aspectos:
objetivo cognitivo, elementos culturais, e 0 pensamento da crianca em acao.
Isso significa que o importante € ter uma atividade orientadora de
aprendizagem. O professor é, por isso, importante como sujeito que organiza a
acdo pedagogica, contribuindo e intervindo no desenvolvimento do educando.
Essa atividade é orientada no sentido de criar possibilidades de intervencéo,
pois permite elevar o conhecimento do aluno. Sendo assim todo e qualquer

material utilizado é ferramenta para ampliar a acdo pedagadgica.

O mediador deve respeitar o interesse do aluno e trabalhar a
partir de sua atividade espontdnea, ouvindo suas duvidas,
formulando desafios a capacidade de adaptacao infantil e
acompanhando seu processo de construcdo de conhecimento.
Com esta filosofia pode- se organizar um programa de
conhecimento que utilize recursos como jogos [...].
Kishimoto(1997:95)
Sendo assim, o professor mediador deve observar a crianga,
estimulando-a para que possa desenvolver seu conhecimento.
E necesséario ouvir o aluno, como o mesmo chegou & determinada
concluséo (considerando também, a ludicidade como fonte de conhecimento).
A partir do momento em que se propde 0 jogo o aluno passa a assimilar

e criar novas regras, tornado mais facil o desenvolvimento da aprendizagem.
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CAPITULO Il
A relacdo da consciéncia fonol6égica com a leitura e a

escrita.

7

A consciéncia fonolégica € como um conjunto de habilidades que a
crianca possui, as quais Ihe permitem focalizar a atencao sobre a linguagem e
refletir sobre sua natureza, suas estruturas e funcdes, ou seja, a habilidade de
ver a linguagem como um objeto.

A consciéncia metalinguistica pode envolver varios niveis: Linguisticos,
tais como fonemas, morfemas, palavras, sentencas, gramaticas, sintaxe,

fragmatica e semantica.

O desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e da palavra relaciona-

se com o desenvolvimento dos sons e da linguagem sendo de forma
muito importante para o bom desempenho em leitura e escrita,
estando diretamente relacionado com o bom desempenho na
escolaridade formal (ROAZZI e CARVALHO apud SANTOS, 1991).

Os estudiosos da &rea tém um interesse muito grande sobre o assunto
de que para a crianca aprender a ler e a escrever € necessario que a mesma
possua capacidade de realizar correspondéncia entre os fonemas (sons da
linguagem). Fizeram pesquisas no intuito de verificar a relevancia das
habilidades metalingliisticas de criancas, em diferentes etapas do
desenvolvimento.

Alguns estudiosos consideram que a consciéncia fonologica pode ser
um poderoso instrumento de predicdo para aquisicédo de leitura posterior.

Juel( apud SANTOS,1988) declara que maus leitores, que iniciaram a 12
serie sem ter uma consciéncia fonologica desenvolvida, tendem a permanecer
como mau leitor até a 42 serie, visto que a falta de consciéncia fonoldgica ira
contribuir para uma vagarosa aquisicdo da habilidade de reconhecimento das
palavras.

Yopp( apud SANTOS,1992) tem afirmado que a consciéncia fonémica
estd fortemente relacionada com o sucesso no inicio da leitura e pode ser
desenvolvida na fase pré-escolar, mediante uma variedade de atividades de

linguagem. O autor propde que essas atividades sejam oferecidas como um
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suplemento, que proporcione a crianga um engajamento em atividades orais
enfatizando o som da linguagem como estimulacao.

Apds varios estudos, pesquisas e experiéncias feitas por autores, podem
dizer que de uma maneira geral, as variagcbes nos niveis de consciéncia
fonologica correlacionam-se com variacdes nos niveis de desempenho em
leitura e escrita.

Com base nas leituras que fizemos sobre consciéncia fonoldgica e
aprendizagem de leitura e escrita, podemos perceber que é indiscutivel a
importancia da funcdo que a consciéncia fonoldgica exerce sobre a
aprendizagem da leitura e da escrita, assim como varios estudos de diferentes
autores anteriormente citados nos mostra.

Para chegarem ao resultado de que a consciéncia fonolégica € de
extrema importancia para a aprendizagem da leitura e da escrita, foram feitas
varias atividades com varios alunos, como por exemplo, atividades com jogos.
Abaixo citaremos apenas dois:

1)*Jogo de domind”: foram usados dois tipos de jogo de domind, de som
inicial e de som final. O sujeito forma dividido em pequeno grupo e 0 jogo
constituiu no emparelhamento de figuras cujos nomes tivessem 0 mesmo som
inicial ou mesmo som final, dependendo do tipo de jogo.

2) “Jogo de bingo”: foram usados trés tipos de jogos de bingo, de som
inicial, de som final e de som intermediario, cada sujeito recebeu uma cartela
gue continha seis figuras e cada sujeito tiveram que encontrar e assinalar com
uma ficha a palavra que tivesse o mesmo som inicial, final ou intermediéario da
palavra sorteada.

No trabalho com os jogos citados acima, o aluno encontrara caminhos

para se apropriar do dominio da leitura e escrita no processo de alfabetizacéo.
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CONCLUSAO

De acordo com as entrevistas realizadas na EMEF Isabel Lupinhaes,
sobre a utilizacdo dos jogos na aprendizagem da leitura e da escrita
observamos que alguns professores entrevistados consideram 0S jogos
eficientes como estratégia na aprendizagem da leitura e da escrita, mas
precisam se aprimorar, outros ndo fazem uso dos jogos em sala por acharem
que gera indisciplina e as vezes nem tentam. Na nossa opinido existem dois
motivos que decorrem na dificuldade do professor para utilizar o jogo no
processo da aprendizagem da leitura e da escrita: a falta de criatividade e a
falta de conhecimento sobre 0 mundo de jogos para a crianga, ou seja, como
se constitui 0 jogo para elas.

Todos reclamam, pois a escola ndo tem material o suficiente e nao
oferece curso de capacitacao.

Acreditamos que se o0s professores se apoiassem em estudos,
pesquisas e teorias teriam maiores subsidios para melhorar suas praticas
pedagadgica, pois 0s mesmos nos fazem compreender a importancia do jogo no
desenvolvimento da crianca.

Os tedricos atuais nos permitem compreender como se da o processo de
interacdo, pois 0 jogo desenvolve regras, troca de experiéncias, iniciativa,
lideranca, comprometimento e autoconfianca, minimizando problemas de
indisciplina, muito pelo contrario do que alguns professores pesquisados
pensam.

Concluimos que os professores ndo estéo interessados em fazer de sua
sala de aula um ambiente prazeroso de conhecimento, que consequentemente
requer mais trabalho, capacitacdo e estudo constante.

Os alunos devem ser estimulados a aprender, e 0 uso dos jogos no
ensino da leitura e da escrita € o melhor meio para ensinar, pois dessa forma
podemos fazer com que o aluno crie gosto pelo conhecimento de maneira
ludica e prazerosa.

No que diz respeito a capacitacdo, percebemos que alguns professores
nao trabalham freqientemente os jogos em sala porque ndo tem cursos de
capacitacdo que os orientes, apenas tem a orientacdo da coordenadora

pedagdgica nos momentos de reunibes de HTPC e através de troca de
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experiéncias com outros professores, e mesmo quando aplicam jogos, nem
sempre € para ensinar a leitura e a escrita ou outro assunto, é simplesmente
pelo ato de jogar, pois dizem ser muito necessério o curso de capacitacdo que
0S ensinem a utilizarem os jogos dentro do seu planejamento.

Esse estudo nos possibilitou ndo apenas comprovar nossas hipoteses de
que por meio do jogo o educando constrdi 0 conhecimento da leitura e da
escrita, bem como terd melhor desenvolvimento nas habilidades de atencéo,
raciocinio, percepcao, etc, mas também que o professor necessita, acima de
tudo, de grande comprometimento na aquisicdo de praticas, métodos e teorias,
e sb conseguira alcanca-lo buscando aperfeicoamento. Portanto, as unidades
escolares devem buscar cursos de capacitacdo para seus professores e as
faculdades melhores métodos de ensino para seus futuros licenciados, pois o
ensino superior ndo estd dando conta de promover uma maior reflexdo com
relacdo a pratica pedagdgica e por isso estdo sempre procurando cursos de

capacitacao.
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ANEXO1

Questionario aplicado para professores do ensino fundamental.
Formacéao académica dos professores:
Atua a quanto tempo como professor?
Faz curso de capacitacao atualmente?
Em que série leciona atualmente?
Quais sao os tipos de jogos que vocé costuma utilizar em suas salas?

Quando os alunos estao envolvidos em atividades de jogos, 0 que vocé

faz?

Quais sao as principais dificuldades que vocé encontra para trabalhar

jogos em sala de aula?
A importancia do jogo esté:

Que tipo de jogo vocé acha que a escola deveria adquirir?

10-Qual a importancia do trabalho com jogos na leitura e na escrita?
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