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UTILIZAGAO DE JOGOS NO PROCESSO DE ALFABETIZAGAO E
LETRAMENTO

Maria Izabel dos Santos[1]
Profa. Dra. Deise Rochal2]

RESUMO

A utilizagdo de jogos no processo de alfabetizacdo tem se mostrado uma estratégia
eficaz para engajar e motivar os aprendizes. Os jogos no contexto da alfabetizagcéo
nao apenas oferecem uma abordagem ludica, mas também possibilitam a
personalizagcdo do aprendizado, adaptando-se ao ritmo e as necessidades
individuais dos alunos. Ao introduzir elementos de diversdo e desafio, esses jogos
promovem uma aprendizagem mais significativa, contribuindo para o
desenvolvimento sélido das habilidades de alfabetizagao desde as fases iniciais da
educacdo. Com o objetivo de trazer um jogo como género textual onde seria
trabalhado as instrugdes, promover diversao e facilitar o processo de aprendizagem,
foi realizada uma observagao que permitiu inserir jogos adaptados de acordo com o
interesse dos alunos e assim, proporcionando momentos leves e de grandes
aprendizados. A analise revelou que a incorporacdo dos jogos no processo de
alfabetizacédo e letramento de forma estratégica, pode trazer mudancgas positivas,

proporcionando uma experiéncia eficaz.

Palavras-chave : Jogos; Alfabetizac&o; Letramento..

ABSTRACT

The use of games in the literacy process has proven to be an effective strategy for
engaging and motivating learners. Games in the context of literacy not only offer a
playful approach, but also allow personalization of learning, adapting to the pace and
individual needs of students. By introducing elements of fun and challenge, these
games promote more meaningful learning, contributing to the solid development of
literacy skills from the earliest stages of education. With the aim of bringing a game
as a textual genre where instructions would be worked on, promoting fun and
facilitating the learning process, an observation was carried out that allowed the



insertion of games adapted according to the students' interests and thus, providing
light and great moments Learnings. The analysis revealed that incorporating games
into the literacy process in a strategic way can bring positive changes, providing an
effective experience.

Keywords: Games; Literacy; Literacy..

1 INTRODUGAO

A alfabetizagdo € um alicerce fundamental no desenvolvimento educacional,
desempenhando um papel crucial na formacgao intelectual e social dos individuos.
Com a evolugdo da tecnologia, novas abordagens tém surgido, e entre elas,
destaca-se a incorporagdo de jogos tradicionais e digitais no processo de
aprendizagem. Este trabalho explora especificamente os géneros textuais, em
especifico os jogos, investigando como essas formas interativas podem transformar
e aprimorar o processamento de alfabetizagdo. Ao mergulharmos na intersecao
entre educacido e entretenimento, buscamos compreender de que maneira esses
jogos inovadores podem catalisar uma experiéncia mais envolvente e eficaz para o
desenvolvimento das habilidades linguisticas essenciais.

O uso dos jogos desperta nas criancas a capacidade de se expressar, se
comunicar, imaginar, trabalhar a concentragdo, o raciocinio légico e a atengéo. Se
tornando um recurso que trabalha diferentes areas de conhecimento, facilitando o
processo de alfabetizagado e letramento. Além disso, o jogo ao ser inserido, pode ser
trabalhado como um novo género, que traz regras e instru¢des para ser realizado,
exercendo assim o processo de leitura e interpretacdo dos alunos de maneira
divertida e interessante.

Diante disto, foi realizada uma observagdo que nos permitiu entender as
dificuldades das criangas no processo de alfabetizacado e letramento e entdo assim
introduzir os jogos como género textual com a intenc&o de trabalhar as instrugoes,
facilitar e aproxima-los dos géneros textuais que ja haviam sido estudados por eles.
Esta utilizacdo de jogos como género € uma ferramenta que promove ndo somente

as habilidades linguisticas, mas também estimula o interesse pelo aprendizado.



2 DESENVOLVIMENTO

Os géneros textuais constituem uma parte fundamental da comunicagao
humana, representando categorias especificas de textos que compartilham
caracteristicas linguisticas e estruturais. Em um primeiro aspecto, é importante
reconhecer a diversidade de géneros presentes em nosso cotidiano, desde os mais
formais, como artigos académicos, até os mais informais, como postagens em redes
sociais. Essa variedade reflete a adaptabilidade da linguagem as diferentes
situagbes de comunicagdo, proporcionando uma compreensao mais rica e
contextualizada da linguagem.

Além disso, os géneros textuais desempenham um papel crucial na
construgéo social da realidade. Cada género carrega consigo normas e convengdes
especificas que moldam nao apenas a forma como nos expressamos, mas também
como interpretamos as mensagens dos outros. Por exemplo, a estrutura de uma
noticia difere da de uma conversa informal, influenciando a maneira como
absorvemos e processamos informagdes. Essa dimensdo social dos géneros
destaca a importancia de compreender ndo apenas as caracteristicas textuais, mas
também o contexto comunicativo em que eles se inserem.

Antes de apresentar os géneros textuais aos alunos, é necessario que 0s
professores tenham dominio do assunto, entender como € produzido cada um e

saber onde devem ser inseridos.

Novos géneros e novas formas de comunicacao, tanto na oralidade
como na escrita. Isto é revelador do fato de que os géneros textuais
surgem, situam-se e integram-se funcionalmente nas culturas em
que se desenvolvem. Caracterizam-se muito mais por suas fungdes
comunicativas, cognitivas e institucionais do que por suas
peculiaridades linguisticas e estruturais. Sdo de dificil definicao
formal, devendo ser contemplados em seus usos e
condicionamentos sdciopragmaticos caracterizados como praticas
sociodiscursivas (Marcuschi, 2003. p. 1).

Os géneros vém se desenvolvendo de acordo com as novas formas de
comunicacdo e com o avango da internet, surgindo assim géneros formais e
informais a todo momento. Mas ndo se é necessario apresentar todos eles ja no
inicio do processo de alfabetizacdo para as criangas pois na mesma velocidade que

surgem, podem deixar de existir.
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Nos anos iniciais € importante apresentarmos géneros aos quais serao
utilizados com frequéncia por eles, como por exemplo o bilhete, a receita, as regras
de um jogo, os contos maravilhosos, o convite etc. As criangas inicialmente precisam
conhecer e entender os géneros que fazem parte do seu cotidiano, para que assim a

sua linguagem e escrita fagam sentido.

uma nogdo propositadamente vaga para referir os textos
materializados que encontramos em nossa vida diaria e que apresentam
caracteristicas sécio — comunicativas definidas por conteudos, propriedades
funcionais, estilo e composi¢cao caracteristica. Se os tipos textuais sao
apenas meia duzia, os géneros sao inumeros. Alguns exemplos de géneros
textuais seriam: telefonema, serm&o, carta comercial, carta pessoal.(
Marcuschi 2002, pp. 22-23)

E possivel perceber que os géneros vém se transformando de acordo com a
atualidade, como por exemplo as cartas que a algum tempo foram substituidas por
e-mails, as ligagdes que foram substituidas por chats e assim por diante. Ao ensinar
0s géneros nesse primeiro contato dos alunos € interessante que apresentem as
antigas formas utilizadas e comparar com as da atualidade, para que faga sentido e
eles entendam n&o sé6 as diferencas, mas saberem como cada uma surgiu.

A compreensdo da fungdo social dos géneros textuais desempenha um
papel crucial na alfabetizagdo, moldando ndo apenas a capacidade de decodificar
palavras, mas também a habilidade de utilizar a linguagem de maneira significativa e
contextualizada. De acordo com Bakhtin (1997), os géneros séo veiculos de
comunicagado social, carregando consigo propésitos comunicativos especificos e
formas de interagdo que refletem as necessidades e as expectativas de uma
sociedade em um determinado momento. Ao reconhecer a fungédo social de um
género, os alunos n&o apenas aprendem a estrutura textual, mas também
internalizam o propésito subjacente a sua utilizagéo.

A alfabetizagdo fundamentada na compreensido das fungdes sociais dos
géneros vai além da decodificagdo mecanica do texto, buscando criar leitores
criticos e participativos na sociedade. Conhecer a finalidade de um texto, seja ele

uma noticia, um e-mail ou um poema, permite aos alunos atribuir significado ao que



11

leem e escrevem, conectando-se de maneira mais profunda com a realidade ao seu
redor.

Ao integrar a funcdo social dos géneros textuais no processo de
alfabetizagc&do, promove-se ndo apenas a aquisicdo de habilidades linguisticas, mas
também a capacidade de empregar essas habilidades de forma autbnoma e
reflexiva no cotidiano. A compreensao da fungao social dos géneros capacita os
alunos a se expressarem de maneira apropriada em diferentes contextos,
desenvolvendo uma competéncia comunicativa que se estende para além da sala de
aula e enraiza-se nas interacdes cotidianas.

Dessa forma, a alfabetizagao guiada pela compreensao da fungéo social dos
géneros nao apenas fomenta a apropriagao da linguagem, mas também estimula a
autonomia dos alunos, capacitando-os a navegar eficazmente na complexidade

comunicativa da sociedade contemporéanea.

3 JOGO COMO GENERO TEXTUAL

A utilizagdo do jogo no processo de alfabetizacdo € de extrema importancia.
Trazer momentos de diversao e interacdo com a turma traz incentivo e interesse
pelos conteudos estudados. Ao aplicarmos jogos € possivel perceber a facilidade
dos alunos em aprender e fixar tudo o que é proposto. O jogo néo se trata apenas
de diversao, lembrando que para jogar sempre deveremos seguir regras, regras que
podem ser tanto tradicionais, como modificadas de acordo com o grupo que estiver

utilizando.

O ato do brincar traz muitos beneficios para quem participa dessa
atividade, pois, contribui para o desenvolvimento fisico, social,
intelectual, respeito ao outro, a crianga supera os desafios através da
brincadeira ou jogo, além disso, os educando aprendem a serem
cooperativos, aprendem regras, a lidar com seus limites, enfim, ndo &
somente uma atividade que proporciona alegria, prazer, divertimento,
direta ou diretamente esta trabalhando na formacgao do sujeito, para
que ele aprenda a conviver com 0s outros, a respeitar, a aceitar as
pessoas que sdo diferentes, independente que tenham ou néo
alguma deficiéncia (Soares, 2010, p. 12).

O jogo é algo que esta inserido no cotidiano da crianga de forma intencional e
estd diretamente ligada ao desenvolvimento intelectual, mental e fisico. Um

ambiente educacional estimulante, que incentiva a curiosidade, a exploragéo e o
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pensamento critico, é fundamental para o desenvolvimento intelectual. Métodos de
ensino que promovem a participacado ativa e o raciocinio légico contribuem para o

crescimento intelectual.

O jogo nao pode ser visto apenas como um passatempo para
as criangas, ao contrario, ele pode ser um recurso para estimular o
crescimento e o desenvolvimento, a coordenagao motora, a cognigéo,
a autonomia,
favorecendo o desenvolvimento e o dominio das palavras. Também
estimula a entender o ambiente em que vive e suas relagdes. Através
do jogo o individuo pode brincar naturalmente, testar hipoteses,
explorar toda sua espontaneidade criativa. Jogar é essencial para o
desenvolvimento e aprendizado da crianga, pois € através deste que a
crianga manifesta sua criatividade, utilizando suas potencialidades de
maneira integral. (ALCATARA; RIBEIRO, 2014, p. 18).

Atividades que estimulam o cérebro, como jogos mentais, leitura e
aprendizado continuo, contribuem para o desenvolvimento mental ao longo da vida.

E uma metodologia de ensino que precisa de planejamento e ser utilizada
com coeréncia, tendo algumas fungbes no processo de ensino-aprendizagem.
Podendo ser utilizada para facilitar a absorcdo de conteudos e transmissdo de
conhecimentos por ser ludico e educativo, ensinando regras.

O objetivo do jogo € estimular o raciocinio e a criatividade dos alunos,
oferecendo oportunidade de interagir, se divertir e raciocinar, satisfazendo sua

curiosidade e interesses a partir das regras.

Ao brincar, as criangas repetem, através de imitagdes, aquilo que ja
conhecem. Ativando sua memoria, transformam o0s seus
conhecimentos por meio da criagcdo de uma situacdo imaginaria
nova. Na brincadeira, a crianga amadurece algumas competéncias
para a vida coletiva, através da interacdo e da utilizacdo e
experimento das regras e papeéis sociais (Souza, 2015, p.1).

Ao utilizarmos o jogo como instrumento e metodologia, desenvolvemos a
criatividade, a participacdo, as regras, e a socializagdo do aluno. O jogo pode ser

utilizado tanto no inicio de um conteudo, como uma abertura para instigar o
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interesse dos alunos em determinado assunto, como no fim, com a finalidade de
fixar e relembrar tudo o que for estudado. E importante citar que os jogos e
brincadeiras podem se adaptar para qualquer disciplina, trazendo assim inumeras

possibilidades com apenas um unico jogo e seguindo as mesmas regras.

Ao utilizar o jogo como recurso pedagdgico, o professor deve pensar
no espacgo, no material que sera utilizado e como sera aplicado para que as
criangcas possam ter familiaridade com as regras do jogo, dando o tempo
necessario para compreensdo € ao mesmo tempo para que possam
desenvolver suas estratégias. (ALCANTARA; RIBEIRO, 2014, p. 23).

Trazer esse estimulo para a sala de aula pode proporcionar melhorias no
processo de ensino-aprendizagem, facilita o relacionamento entre os alunos e
professores e ainda promove momentos leves e ricos aos mesmo tempo.

Ha no jogo um género textual, as regras, que tem a finalidade de instruir e
orientar sobre algo. Este género possibilita que os alunos entendam a funcionalidade
do jogo. De acordo com o jogo, as regras determinam a quantidade de jogadores, a
funcdo de cada carta ou pecga, e explica o que deve ser feito para haver um

vencedor, tudo isso em formato de texto.

Nos jogos de regra, as convengdes continuam, igualmente, tendo
uma importancia fundamental. O tempo, o espaco, os critérios de
ganho ou perda e etc. sdo limites, ainda que arbitrarios (porque
poderiam ser outros), que regulam as condutas reciprocas dos
participantes do jogo (Macedo, 1995, p. 8).

A abordagem tedrica sobre como o género textual jogo contribui para a
apreensdo do conhecimento e seu uso social, especialmente na lingua materna,

pode ser analisada a partir de perspectivas pedagogicas e linguisticas.

4 METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho foi baseada na observacao dos alunos
do 2° ano no periodo de 10 meses no ano de 2023, durante um estagio remunerado
em uma rede privada e através de pesquisas em livros, revistas pedagdgicas, sites

da Internet entre outros.
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Para realizacdo do trabalho foi escolhida a observagao participante, onde a
turma foi observada em todas as aulas ao longo do ano e em especial as de
redacao, proporcionando uma ampla coleta de dados que contribuiram para todo o
processo deste estudo. Nao houve roteiro, apenas a convivéncia com os alunos no
dia a dia, notando suas dificuldades no processo de alfabetizagdo. Durante esse
periodo foi possivel entender que a utilizagdo dos jogos pode influenciar no
aprendizado dos alunos e que trazer jogos que ja sdo do conhecimento deles, facilita

na introdugao deste método.

4.1 Caracterizagao da turma

A turma do segundo ano é constituida por trinta alunos, sendo nove meninas
e vinte e um rapazes. As suas idades estdo compreendidas entre os 7 e 8 anos de
idade, todos sendo de classe média e habitando nas quadras da Ceilandia Norte que
sao proximas a escola.

De um modo geral a turma demonstra-se bastante heterogénea existindo
alunos com um bom aproveitamento e outros com interesse reduzido pelas
atividades letivas. Alguns alunos ainda ndo conseguem acompanhar os outros
colegas em leituras e escritas espontaneas, mas entendem os conteudos estudados
pela turma e os outros vinte e seis acompanham perfeitamente tudo o que é
proposto pela professora.

A turma apresenta alguma dificuldade em manter-se concentrada durante
longos periodos de tempo, dispersando-se com facilidade e em alguns momentos
tendo conflitos entre eles.

De um modo geral, a turma mostra-se bastante interessada e participativa, no
entanto existem alguns alunos que ndo conseguem acompanhar o ritmo da turma
por ainda terem dificuldade de leitura e escrita.

Os alunos possuem um 6timo relacionamento tanto com a professora regente
quanto com os professores de aulas extras, mas demonstrando preferéncia pela
aula de educagao fisica e jogos (domind, xadrez e jogos de tabuleiro) pois
costumam dizer que aprendem e se divertem ao mesmo tempo.

A escola fica localizada na Ceilandia Norte, uma rede privada que possui uma
otima estrutura, com salas amplas, ventiladas, sempre limpas e organizadas. Mas

possui poucos recursos se tratando de jogos, livros e espagos para fazerem
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atividades livres, talvez por ser um espago novo. A escola conta com uma equipe de
bons professores, que destacam-se pela habilidade de inspirar e motivar seus
alunos. Além do dominio do conteudo. Sao professores que possuem empatia,
compreendendo as necessidades individuais de cada aluno e adaptando seu
método de ensino para promover o aprendizado significativo. Facilitadores do
pensamento critico, estimulando a curiosidade e o questionamento, enquanto
cultivam um ambiente seguro e inclusivo.

A gestdo e coordenagao estdo sempre dando total atengdo aos problemas
escolares e acompanhando de perto a situagao de cada aluno e suas respectivas
familias.

A gestdo é fundamentada na habilidade de lideranca visionaria e na
promogao de um ambiente propicio ao aprendizado e ao desenvolvimento integral
dos alunos. Estabelecem metas claras, alinhadas com a missdo e os valores da
instituicdo, e que, por meio de uma comunicagcido transparente, envolve toda a
comunidade escolar nesse processo. Demanda a capacidade de tomar decisdes
estratégicas, alocar recursos de maneira eficiente e incentivar uma cultura de
colaboracdo entre professores, alunos e pais. Além disso, compreende a
importancia da formagado continua dos educadores, buscando constantemente
inovagdes pedagogicas e praticas que atendam as necessidades especificas da
comunidade escolar. Ao priorizar a equidade, a inclusdo e o respeito, a gestao

escolar cria um ambiente seguro e inspirador.

4.2 Descrigao agao intervengao

A atividade proposta foi relacionada ao conteudo estudado pela turma durante
todo o ano de 2023 na disciplina de redacdo. Entendendo a relacdo dos alunos com
o contetdo e com os jogos, confeccionamos um DOMINO DOS GENEROS
TEXTUAIS, trazendo uma correlacdo do jogo preferido da turma com as suas
producdes textuais ja realizadas, com a intengdo de relembrar, se divertir e aprender
um outro género, sendo ele as regras do jogo.

Iniciamos a producédo observando o caderno que eles produziam alguns
textos, analisando o entendimento de cada um deles com os géneros propostos pela

professora em cada aula de redacéo.
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Ao olhar cada caderno é perceptivel que eles reconhecem os géneros, mas
nao entendem o conceito e funcionalidade de cada um.

Durante a confecgcdo do domind, levamos em consideracao todos os aspectos
observados ao estar em contato com a turma. E assim decidimos trazer os conceitos
de cada género para o jogo, além da imagem relacionada a cada um deles. A
imagem relacionada aos géneros foi essencial para que houvesse participacao de
toda a turma durante a atividade, levando em consideragédo os alunos que possuem
dificuldades de leitura.

Antes de aplicar o jogo para a turma, apresentamos uma breve explicagéo
sobre o que eram os géneros textuais e qual € a importancia de sabermos cada um
deles. Relembrando que os géneros estdao por toda parte e que assim se fazem
necessarios para termos uma 6tima comunicagao e entendimento. Os alunos logo
relembraram das aulas e citaram produg¢des que mais gostaram de fazer, como a
lista de desejos, carta e noticia.

Quando chegou o momento da brincadeira com o jogo confeccionado, a turma
ficou completamente eufdrica por se tratar do jogo preferido da maioria e logo
ficaram curiosos para saber as regras e finalmente jogar.

O jogo nédo era diferente do tradicional, tendo assim pegas que se
completavam e buchas para recomecar caso fosse necessario.

Deveria iniciar com a pega (género textual/género textual), de um lado colocar
o nome do género e do outro lado a explicagdo/conceito do mesmo e assim
seguindo com todas as pecgas. Se acontecesse do nome e conceito ficarem em
pontas diferentes, entdo deveria usar a outra bucha para recomecgar e poder utilizar

as cartas que faltavam e assim utilizar todas as pecgas disponiveis.

Regras do jogo

e Pode-se jogar em duplas ou em trios;

¢ O domind conta com dezesseis pecgas, sendo quatorze relacionadas aos
géneros e 2 pecgas (género textual/género textual) que sao utilizadas para
iniciar o jogo ou reiniciar quando for necessario;

e As pecas contam com o0s seguintes géneros e seus respectivos conceitos:
Bula de remédio, piada, convite, terror, e-mail, conto, carta, lenda, entrevista,

propaganda, noticia, receita, bilhete, poesia.
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e Todas as pegas possuem imagens dos seus respectivos géneros para auxiliar
alunos que ndo possuem o habito da escrita;

e Todas as cartas tém o seu par;

e Esse jogo ndo possui vencedor, a finalidade € que completem todo o domino;

e Ao encaixar uma carta, o aluno devera ler o conceito para o seu colega;

e O objetivo do jogo € montar o domind utilizando todas as pegas;

e A partida acaba quando todas as pecas estiverem devidamente ligadas;

e A finalidade do jogo é relembrar os géneros que foram apresentados para a

turma durante o ano letivo e a funcionalidade de cada um deles.

Os alunos néo apresentaram nenhuma dificuldade ao jogar, acharam
superdivertido e amaram a ideia de relembrar os conteudos aprendidos ao longo do
ano. E a professora regente também amou a atividade e pensou em trazer outros
jogos para relembrar os conteudos.

A finalidade do jogo nao era so relembrar, era também praticar o habito da
leitura, a interpretagao e aproximagao do conteudo e também dos proprios colegas.

Foi notério a empolgagao deles por algo novo, mesmo que relacionado a
algum conteudo. A turma em sua grande maioria ndo gosta de atividades diferentes
pois receiam nao conseguir acompanhar. Mas com o domind foi diferente por haver
escrita e imagem, facilitando o desempenho de cada um deles no jogo.

ApoOs a aplicagdo do jogo os alunos tiveram uma aula de redagdo de modo
tradicional e pediram para que fosse sobre a carta novamente, na intencdo de
produzir o género mais uma vez, e assim foi feito. Mas dessa vez foi perceptivel que
eles tinham wuma nocdo maior sobre esse género, fazendo com que
confeccionassem lindas cartas para pessoas que eles julgavam especiais.

Este jogo possibilitou a avaliacdo de capacidades dos alunos de leitura,
identificacdo dos géneros e interacdo. Mesmo sendo aplicado uma unica vez foi
perceptivel que ao relembrar brincando, os alunos conseguiram fixar o conteudo de
maneira leve e eficaz. Trazer um jogo que ja era familiar para a turma, fez com que
eles se sentissem confortaveis para jogar e compartilhar com os colegas os seus
conhecimentos. Apo6s a aplicagdo, todos comentaram que ficaram surpresos por ter
no jogo géneros que eles nao tiveram a oportunidade de produzir ao longo do ano,

mas que era algo do interesse de todos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Em conclusao, este estudo mergulhou na intersecao empolgante entre jogos e
alfabetizacédo e letramento, destacando os jogos como agentes transformadores no
processo educacional. A analise revelou que a incorporagédo estratégica dessas
ferramentas interativas pode catalisar uma mudanga positiva no processamento de
alfabetizacdo, proporcionando uma experiéncia envolvente e eficaz para os
aprendizes. No entanto, ressalta-se a importancia continua da pesquisa e
desenvolvimento nesta area, garantindo a otimizacdo e a adequagdo constante
dessas estratégias inovadoras. Em ultima andlise, a utilizagdo dos novos géneros de
jogos no processo de alfabetizacdo emerge como uma promissora ferramenta
educacional, promovendo ndo apenas a aquisicdo de habilidades linguisticas, mas

também estimulando o engajamento e a paixao pelo aprendizado.
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