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ABSTRACT

The present work aims to present the experiences acquired from the Pedagogical Residency program,
which, in turn, aims to stimulate and improve pedagogical practices in undergraduate courses, providing
academic access to Basic Education. Thus, the experiences acquired with the use of games as a tool to teach
children who had losses in the process of acquiring the alphabetic system, reading and writing are
discussed, due to the social isolation of COVID-19, which led to the distance from the classroom. school.
The methodology used was qualitative in the participatory study with children who had literacy difficulties.
The results show that after a diagnostic activity, there was a need to seek an effective methodological tool
that could significantly contribute to the advancement of these children's literacy. It was based on authors
such as: Ferreiro and Teberosk (1985), Soares (2009), Kishimoto (1993), Piaget (1975) and Vygotsky
(1991), to discuss the topic. The games were used in a 31 year class of Elementary School - Early Years, and
98% of the children can read and write more accurately, achieving an advance in the literacy process.
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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar as experiéncias adquiridas a partir do programa
Residéncia Pedagobgica que, por sua vez, visa estimular e aperfeicoar as praticas pedagogicas nos cursos de
licenciatura, proporcionando o acesso do académico a Educacao Bésica. Assim, discute-se as experiéncias
adquiridas com o uso de jogos como ferramenta para alfabetizar criancas que tiveram prejuizos no processo
de aquisic¢do do sistema alfabético, leitura e escrita, por decorréncia do isolamento social de COVID-19, o
que ocasionou o afastamento presencial da escola. A metodologia usada foi a qualitativa no estudo
participativo com as criangas que se encontravam com dificuldades de alfabetizacdo. Os resultados
mostram que apds uma atividade diagnostica, observou-se a necessidade de buscar uma ferramenta
metodologica eficaz que pudesse contribuir, de forma significativa, no avanco da alfabetizacdo dessas
criancas. Fundamentou-se em autores como: Ferreiro e Teberosk (1985), Soares (2009), Kishimoto (1993),
Piaget (1975) e Vygotsky (1991), para discutir sobre o tema. Os jogos foram usados em uma turma de 3°
ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, sendo que 98% das criangas conseguem ler e escrever com
mais precisao, obtendo um avango no processo de alfabetizacao.

Palavras-chave: ludicidade, pandemia, leitura, escrita, brincar

Introducao

INFORMACOES DO
ARTIGO

Histoérico do Artigo:
Submetido: 25/02/2022
Aprovado: 27/03/202x
Publicagdo: 02/04/2022

Palavras-chaves
representativas do
trabalho, estas niao

devem estar contidas no
titulo do artigo.

Keywords:

Entre 3 e 5 palavras-

chave, separadas por virgula,
letra mintscula. Fonte
Georgia 8,

Justificadas a direita

Em inglés

Palavras-Chave:

Entre 3 e 5 palavras-

chave, separadas por virgula,
letra mintiscula. Fonte
Georgia 8,

justificadas a direita

Em portugués

O cenario pandémico, ocasionado pela proliferacao do virus causador da COVID-19, fez

com que muitos educandos fossem obrigados a ndo frequentar a escola por motivos de satude.

O Decreto n° 1377/20, do Governo do Estado do Amapa, sustentou a paralizacao das aulas por

seguranca a vida dos alunos, professores e familiares. De acordo com a Organizacdo Mundial
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da Saiude (OMS), o melhor a se fazer era manter as pessoas isoladas em casa, sem que
pudessem frequentar os diversos tipos de locais que causassem aglomeraces como casas de
shows, lojas e escolas.

Conforme aponta o censo escolar de 2020, divulgado pelo Ministério da Educacao
[MEC] (2021), 99,3% das escolas suspenderam as aulas presenciais e, segundo o Fundo das
Nacoes Unidas para a Infancia [UNICEF] (2021), cerca de 1,5 milhdo de criancas e
adolescentes, na faixa etaria de 6 a 17 anos, nao frequentaram a escola até novembro de 2020,
dados que proporcionam perceber o quao prejudicado foi o processo de ensino-aprendizagem
das criancas em processo de alfabetizacgao.

Nesse sentido, sabendo das inimeras dificuldades e dos retrocessos que as criancas
tiveram no seu processo de alfabetizagao, houve a necessidade de buscar ferramentas ladicas
e eficazes para que pudesse proporcionar uma educacao de qualidade e objetiva, de modo que
pudessem solucionar essas dificuldades e retrocessos.

O trabalho atende aos objetivos do programa de Residéncia Pedagogica?, que visa a
formacao qualificada de professores, proporcionando experiéncias significativas que podem
fazer parte da vida pessoal, académica e profissional. O objetivo deste trabalho visa a exposi¢ao
de uma experiéncia com jogos focados na alfabetizacdo de criancas que tiveram prejuizos
educacionais devido ao isolamento social por decorréncia da COVID-19.

As atividades foram desenvolvidas no ambito do Programa Residéncia Pedagogica —
CAPES, em parceria com a Universidade do Estado do Amapa — UEAP, na Escola Estadual

Aracary Corréa Alves, em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Relato da experiéncia no Programa Residéncia Pedagdgica na Amazonia

Amapaense

A presente experiéncia ocorreu na Escola Estadual Aracary Corréa Alves, uma escola
periférica localizada na cidade de Macap4, no estado do Amapa. A instituicao de ensino oferta
vagas do 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, atendendo criancas de 6 a 8
anos, da localidade e bairros proximos.

No ano de 2020, o mundo se deparou com um virus, originado na China, e que se
espalhou por todos os paises, incluindo o Brasil, dando inicio a um periodo pandémico onde a
populacdo foi orientada a se isolar em suas casas, deixando de frequentar diversos locais,
inclusive as escolas. Tudo na tentativa de parar o avanco do virus e a superlotacao dos
hospitais. Infelizmente, 632.621 (seiscentos e trinta e dois mil, seiscentos e vinte e um) pessoas
perderam a vida e deixam saudades aos seus familiares, conforme aponta o Ministério da
Satude [MS] (2022).

'O programa é uma das ac¢des que integram a Politica Nacional de Formacgio de Professores e tem como objetivo
de aperfeicoar a formagao pratica nos cursos de licenciatura, bem como promover a imersao do licenciando na
escola de educagdo basica a partir da segunda metade de seu curso.
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Nesse sentido, na cidade de Macapa, através do Decreto n°® 1377/20, as aulas foram
suspensas e milhares de criancas tiveram seu processo de ensino-aprendizagem prejudicado.
A expectativa era que rapidamente o virus seria vencido e tudo voltaria ao normal. Porém, pelo
contrario do que acreditavam, o virus se espalhava cada vez mais rapido e mais agressivo,
sofrendo até mutacoes.

No entanto, vendo que a rotina nao voltaria ao normal rapidamente, iniciou-se uma
reformulacdo nas escolas e na forma de ensinar, na tentativa de amenizar os prejuizos que as
criancas estavam tendo na sua aprendizagem devido ao fechamento das escolas. Com isso, as
institui¢des de ensino passaram a ofertar o ensino remoto. Conforme aponta o censo de 2020,
72,8% das escolas estaduais e 31,9% das escolas municipais implantaram essa estratégia (MEC,
2021). Destaca-se que muitos profissionais da educacao nao estavam habituados a usar as
ferramentas digitais e nem tampouco a ministrar aulas através delas. Nesse mesmo sentido,
muitos alunos e pais encontravam-se na mesma situacao, o que contribuiu significativamente
para a defasagem no processo de ensino-aprendizagem das criangas, ja que muitos pais nao
tinham escolaridade suficiente para ajudar seus filhos em casa.

Mesmo nao conseguindo atingir muitos alunos, as escolas se reinventaram e os
professores iniciaram as aulas online. Alguns usavam a ferramenta Meet, aplicativos de
mensagens, telefone, redes sociais, sendo, inclusive, as principais ferramentas utilizadas como
estratégias de comunicacao entre professores e alunos (MEC, 2021), porém, nem todos os
alunos tinham ferramentas como celular e/ou internet para participar das aulas.

A ciéncia avangou em pesquisa e, no segundo semestre de 2020, encontrou-se a vacina
contra a Covid-19. Conforme salienta Gallagher (2020) da BBC News Brasil, a vacina da Covid-
19 foi produzida em tempo recorde, em 10 meses. Com essa vitoria, o mundo comecou a se
vacinar e aos poucos as pessoas comecaram a voltar ao trabalho, a sua rotina e as escolas
puderam ser reabertas. Vale ressaltar ainda, que nem todos os pais optaram pelo retorno as
aulas presenciais por inseguranca. Porém, uma boa quantidade de alunos retornou.

Com esse retorno as aulas presenciais, as escolas tiveram que se adequar as orientagoes
como: uso de mascara, higienizacao das maos com o uso de alcool 70% e distanciamento social.
Assim, as instituicoes nao podiam receber 25 ou 30 alunos em uma sala de aula. Como forma
de organizar o retorno das criancas de maneira segura, as escolas organizaram esse retorno em
dois grupos. Um grupo com metade dos alunos da turma e outro grupo com a outra metade de
alunos, e assim, as criancas compareciam a escola em dias alternados e os professores
ministravam a mesma aula duas vezes, um dia para uma metade da turma e no dia seguinte
para a outra.

Ja com esse retorno as aulas, houve a necessidade de averiguar em que situacao estava
a aprendizagem das criancas em relacdo a alfabetizacdo. Entao, foi realizado um diagndstico
para saber em qual nivel de alfabetizacdo cada crianca se encontrava, sendo eles: Nivel pré-

silabico, Nivel silabico, Nivel silabico-alfabético e Nivel alfabético (Ferreiro & Teberosk, 1985).
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Com o diagnostico, observou-se que 98% dos alunos estavam em nivel sildbico ou
silabico-alfabético e 2% em nivel alfabético. Diante de tal situacao, houve a necessidade de
buscar ferramentas que pudessem contribuir de forma significativa no avanco da alfabetizacao
de nossas criancas, e uma das ferramentas foram os jogos. Tal ferramenta, deu uso a uma
metodologia qualitativa através da participacdo com as criancas (Minayo, 2001). A coleta de
dados, ou seja, a observacdo por meio dos jogos obtidos na presente investigacdo, nos
possibilitou compreender que “[...] os sujeitos de pesquisa sdo reveladores de condicoes
estruturais, de sistemas de valores, normas e simbolos [...]” (Minayo, 2008, p. 204).

Assim, para atender as coletas, os jogos foram construidos de acordo com cada
dificuldade encontrada. Foram criados jogos incentivando a leitura, jogo sobre o uso do “R e
RR” e “S e SS”, separacdo em silabas, silabas complexas e escrita de frases e palavras. Os jogos
eram usados ap6s o término das aulas, faltando 30, 40 minutos para a saida. Dependendo do

jogo, eles eram separados em grupos, dupla ou individualmente para a aplicacao.

Alfabetizar jogando: o uso de jogos na alfabetizacao de criancas na Amazénia

Amapaense

A alfabetizaciio é de extrema importancia no processo educacional de um individuo. E
através dela que nossas criancas conseguem ler, escrever, reconhecer os diversos géneros
textuais e fazer uso socialmente de tais conhecimentos. De acordo com Soares (2009, p.31), a
alfabetizacdo “é a acdo de alfabetizar, de tornar ‘alfabetizado’ [...] é aquele individuo que sabe
ler e escrever; [...]”. Nesse sentido, com o retorno das aulas presenciais, pode-se notar que
muitas criancas nao sabiam ler e escrever com precisao. As dificuldades eram diversas, como:
dificuldade em unir silabas, em distinguir os sons, ler silabas complexas, ler textos pequenos e
frases etc.

Sabendo das dificuldades na alfabetizacao das criancas, houve a necessidade de buscar
saber em quais niveis cada uma estava. De acordo com Ferreiro e Teberosk (1985), durante
este processo de alfabetizacao, ou seja, de apropriacao do sistema de leitura e escrita, no ponto

de vista processual de apropriacao deste objetivo social, a autora afirma que:

...a crianca, na sua psicogénese da lingua escrita, distingue cinco niveis: Nivel
Pré-silabico I e II: onde a crianca nao reconhece letras e, por conseguinte,
apropria-se de garatujas para representar sua escrita; Nivel Silabico: fase em
que a crianca esboca a necessidade de uma certa ordem das letras nas palavras
e tenta da som as letras que escreve representando a silaba; Nivel Silabico-
alfabético: a crianca representa as silabas com as letras correspondentes e
escreve algumas palavras perfeitamente, mas, as vezes, esquece algumas letras
da palavra; Nivel Alfabético: sendo a altima fase do processo, a crianca ja tem
uma escrita perfeita, havendo dificuldades apenas com acentuacao. (Ferreiro &
Teberosk, 1985, pp. 170-175)

Nessa perspectiva, compreendendo o nivel de cada crianca, iniciamos os trabalhos

passando uma atividade diagnostica na qual iamos ditando palavras aleatorias e as criancas
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escreviam conforme seus conhecimentos na escrita. As palavras tinham silabas complexas, uso
do RR e SS, dissilabas, trissilabas e polissilabas. Apos o fim da atividade, analisamos cada uma
e detectamos que 90% da turma encontrava-se no nivel sildbico-alfabético, 8% no nivel sildbico
e 2% no nivel alfabético.

Diante desse resultado, passamos para a fase de busca e idealizacdo dos jogos
adequados com o objetivo de sanar as dificuldades encontradas. Conforme salientam
Peranzone, Zanetti e Neubauer (2003): “Os jogos transformam o espaco escolar em um
ambiente agradével e prazeroso, de forma que as brincadeiras permitam que o aluno alcance o
sucesso dentro da sala de aula e que tenha reflexos na vida fora da institui¢ao”. (Peranzoni,
Zanetti & Neubauer, 2003, p.1).

Nesse sentido, foram criados os seguintes jogos: Corrida Ortogréafica, com o objetivo de
trabalhar o uso do R ou RR, S ou SS, o Jogo da Roleta, com o objetivo de formacao de frases,
leitura de palavras e frases, o jogo Silabas Complexas, com o objetivo de sanar as dificuldades
com as silabas complexas, o jogo Caixa de Leitura, com o objetivo de aprimorar a leitura e
escrita de palavras, o jogo Brincando de escritor, com o objetivo de estimular e aprimorar a
escrita (Ver Figura 1, 2 e 3).

Figura o1.

Jogo corrida ortografica

NOTA: arquivo peésoal, 2021.
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Figura o2.

Jogo silabas complexas

Nota: arquivo pessoal, 2021

Figura 03.

Jogo brincando de escritor

Nota: arquivo pessoal, 2021.

Cada jogo tem um objetivo diferente e trabalha dificuldades diferentes de formas
diferentes. Trazer essa ludicidade para a sala de aula faz com que a aprendizagem fique mais
instigante e prazerosa através do brincar. De acordo com Kishimoto (1993), o brincar é
fundamental para o desenvolvimento e necessario para a formacao da crianga. Vygotsky (1991)
complementa ressaltando que a brincadeira proporciona a zona de desenvolvimento proximal,
o que pode alavancar significativamente a aprendizagem de uma crianca.

Apos a idealizacao e criacao dos jogos, passamos para a fase de producao. Os materiais
utilizados foram diversos, desde caixa de ovo, madeira, cano de PVC, até tampas de garrafas e

folhas de E.V.A. Todo esse processo durou cerca de 2 meses. Comecando em agosto e
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finalizando em setembro de 2021. Nos meses de outubro de 2021 a janeiro de 2022, os jogos
foram colocados em uso.

Os jogos eram usados de segunda-feira a quinta-feira, sempre no final das aulas, no
tempo de 30min. a 45min. Esse era o momento da aula mais esperado pelas criangas. Eles
amavam todos o0s jogos e brincavam com muita alegria. Quando eram separados em grupos, a
competicao fazia o sangue ferver e eles se esforcavam muito para ganhar os pontos. Torciam
contra e ficavam nervosos quando os adversarios jogavam e ganhavam (Ver Figura 4, 5, € 6).

Figura o4.
Criancas brincando com o jogo corrida ortografica
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Nota: arquivo pessoal, 2021.

O professor da turma, Clodoaldo Costa, que também é formado em engenharia
florestal, utilizava frutas e mudas de plantas como premiacao para os vencedores dos jogos.
Isso despertava um interesse a mais e as criancas amavam. Inclusive, esta acdo incentivou o

gosto pelas frutas e pelo meio ambiente. Utilizar os jogos nesse processo foi extremante

fundamental.
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Figura o05.

Crianca brincando com o jogo caixa da leitura

Nota: arquivo pessoal, 2022.

Figura 06.

Nota: arquivo pessoal, 2022.

Resultados
Diante do trabalho exposto, obtivemos resultados satisfatérios. As criangas
conseguiram avancar consideravelmente no processo de alfabetizacao. Um dos resultados que

obtivemos foi o interesse pela leitura e pela escrita. Muitos estavam desmotivados devido a
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falta de ensino de qualidade no ano de 2020. Com o retorno das aulas presenciais, elas ficaram
mais entusiasmadas em aprender escrever e ler, e muito mais com o uso dos jogos.

Outro ponto importante que conseguimos alcancar foi a participagao da familia neste
processo. Com o esforco das criancgas e o acompanhamento de todo o processo, as familias se
sentiram motivadas a apoiar e da forga para suas criancas seguirem no caminho. As criancas
ficavam muito felizes quando avancavam na sua leitura e escrita, e isso fazia com que a familia
de cada uma se sentisse contente e motivadas a participar deste processo. Piaget (1975) ressalta
que a relacdo entre os professores e os pais resulta em uma ajuda reciproca que proporciona
um aperfeicoamento nos métodos utilizados.

Um resultado que nao estava previsto foi o despertar do gosto pelo meio ambiente e
consumo de bons alimentos. Com a premiacao de plantas e frutas, ofertada pelo professor da
turma, as criancas acabaram despertando o gosto pelo consumo de frutas que muitos nao
tinham, e o gosto pelas plantas. As criancas que ganhavam, levavam para casa e cuidavam. Elas
mandavam fotos e videos mostrando os cuidados e o crescimento das plantinhas.

Por fim, o resultado mais esperado foi alcancado. O ano letivo foi finalizado com quase
100% da turma em nivel alfabético (Ferreiro & Teberosk, 1985). Antes do uso dos jogos, apenas
2% da turma sabia ler e escrever. Os demais 98% estava lendo com dificuldades, ndo sabiam
juntar as silabas com seguranca ou até mesmo, nao conheciam todas as silabas. Com muito
esforco e uso dos jogos, as criancas conseguiram avancar no processo de alfabetizacao. Hoje,
98% das criangas conseguem ler e escrever com mais precisdo. Surge uma dtvida ou outra, o
que é totalmente normal. Os demais 2% da turma consegue ler, mas ndo com tanta precisao e
seguranca. Foram alunos que ndo participaram das aulas presenciais e das atividades com
jogos, pois optaram por permanecer remotamente. Este esforco todo resultou em criangas
lendo e escrevendo com seguranca, e com um belo livro escrito por eles onde contam sua
histéria.

Usar os jogos como ferramenta para alfabetizar as criangas, reforcou o que afirma
Kishimoto (1993) ressaltando que o brincar é fundamental para o desenvolvimento da crianca.
Os dados supracitados reforcam que ao adentrar no universo de brincadeiras e jogos, as
criancas ficam a vontade, perdem o medo e participam ativamente. Fica claro e evidente que,
ao contrario do que afirmam, a crianca nao esta apenas brincando, ela esta aprendendo, se
desenvolvendo.

Consideracoes Finais

O Programa Residéncia Pedagogica foi uma experiéncia que possibilitou atuar
diretamente na alfabetizacdo de criancas com defasagens na aprendizagem por motivos de
isolamento social. Poder usar jogos neste processo veio confirmar que estas ferramentas
contribuem significativamente para o sucesso da aquisicdo da leitura e escrita. Os jogos e o

brincar fazem as criancas se sentirem confortéveis, livres para errar e acertar.
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E muito importante ressaltar que a participacio da familia é extremamente necessaria
nesse processo. Conforme sinaliza o Art. 2° da LDB, a educaciao de uma crianca é dever da
familia e do estado (Constituicdo da Repiblica Federativa do Brasil, 1988). Nesse sentido, o
trabalho em conjunto da familia com a escola, pode contribuir grandiosamente no processo de
ensino-aprendizagem das criancas.

Realizar a residéncia pedagogica no coracdo da Amazonia amapaense contribuiu para
minimizar as dificuldades das criancas em processo de alfabetizacdo. E um dinamismo
enriquecedor que possibilita um leque de aprendizagem, tanto para a crianca quanto para os
profissionais envolvidos.

A alfabetizacdo na Amazonia é um processo que proporciona muitos estudos. Analisar
0s jogos, as brincadeiras tipicas da regido como ferramenta de aprendizagem, tanto na
alfabetizacdo como também na matematica ou em outros componentes se faz enriquecedora.
Com o crescente avanco tecnoldgico, faz-se importante realizar um comparativo acerca do uso
de jogos tecnoldgicos e jogos/brincadeiras regionais e analisar como se d4 o avan¢o na
aprendizagem de criancas que utilizam esses diferentes recursos metodolégicos. A crianca
amazodnica possui brincadeiras singulares, nicas, e estudar, analisar, compreender essas
singularidades pode proporcionar grandes e importantes estudos que podem vir contribuir

para uma educacao mais ativa, eficaz e adequada a realidade delas.
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