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Resumo: O presente trabalho é integrante de acdes pedagdgicas desenvolvidas em escolas
municipais do municipio de Bagé/RS, através do PIBID (Programa Institucional de Iniciacdo
a Docéncia), do Curso de Licenciatura em Pedagogia da URCAMP (Centro Universitario da
Regido da Campanha). Apresenta-se um recorte de atividade que integra planejamento em
modulos didaticos sequéncias, intitulado “Jogo de Alfabetizagdo”, que teve como objetivo o
incentivo a leitura e a escrita através de atividades ludicas. O Projeto foi desenvolvido na

Escola Municipal de Ensino Fundamental Prof. Maria de Lourdes Machado Molina, com
alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, durante o més de julho. A metodologia envolve
encontros online com utilizag&o de diferentes ferramentas ou plataformas educativas on-line,
entre elas a plataforma GraphoGames. As orienta¢g8es foram desenvolvidas através de video
aos alunos, como orientagbes contelidos e instrumentos. Os resultados foram significativos
especialmente na melhoria da escrita e leitura. Com essas a¢des identificou-se a importancia
do jogo no processo de alfabetizagéo.
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INTRODUCAO

O projeto intitulado Jogo de Alfabetizacdo, foi desenvolvido na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Prof. Maria de Lourdes Machado Molina,
envolveu alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, durante o més de julho. O
tema surgiu com as muitas dificuldades de aprendizagem na alfabetizacéo
apresentadas pela turma. Os estudos que fundamentaram o desenvolvimento
desse modulo didatica envolverem os autores como Pereira, Lima e Moreira
(2019), a qual afirma que tecnologias permitem que o professor adote estratégias
metodoldgicas variadas, o que contribui para o processo de ensino na
alfabetizacdo, uma vez que € um momento em que Varios aspectos devem ser
desenvolvidos nas criancas. Também estudos tedricos nos apresentam o0s
conceitos sobre alfabetizagcdo e letramento, sendo que Soares (2000, apud
OLIVEIRA, p.18), enfatiza:

O letramento ndo abrange somente as pessoas alfabetizadas,
mas também as pessoas que ndo séo alfabetizadas, o individuo
em sociedade; focaliza seus aspectos sdcio-histéricos, as
transformacfes sociais, culturais e psicolégicas, estuda a
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evolucdo do conhecimento, por processos mentais superiores,
como raciocinio, memdria, resolugdo de problemas.

Levando em consideracdo o momento de pandemia que estamos vivendo,
pais, familiares, alunos e professores estao sendo desafiados a se reinventarem, @
e superarem todos o0s novos desafios. Por esse motivo, 0 presente projeto
aprofunda estudos sobre as estratégias de ensino que sejam eficazes e
prazerosas aos alunos. Durante a pesquisa identificamos o aplicativo
GRAPHOGAME, acéo do Ministério da Educacéo, no @mbito da Politica Nacional
de Alfabetizacdo e do programa Tempo de Aprender, que tem como objetivo
auxiliar no processo de alfabetizacdo de uma forma dinamica e divertida.

Com as dificuldades e desafios das aulas remotas, propds-se aos alunos o
aplicativo chamado GRAPHOGAME, com o objetivo de auxiliar no processo de
alfabetizacdo, onde precisavam de uma atencéo especial, pois a turma ainda é pré-
silabica. O aplicativo pode ser usado em qualquer dispositivo, seja celular, tablet ou
até em computador. Um jogo de facil acesso, apenas precisando de internet para
poder baixa-lo, e apos isso poderia ser utilizado sem precisar de qualquer tipo de
conexao com internet.

Os jogos educativos sempre foram de grande importancia para a vida do
aluno que estd em processo de alfabetizacdo, pois com esses jogos ludicos,
conseguimos obter resultados significativos que nenhuma outra atividade simples
conseguiria. E nesse periodo de Pandemia, esses jogos se tornaram muito mais
importantes, pela facilidade de serem baixados e usados pelos alunos nas suas
préprias casas, levando um pouco de distracao e também muito aprendizado para
as criancas. O lancamento do GraphoGame no Brasil foi uma acao do Ministério da
Educacéo, no ambito da Politica Nacional de Alfabetizacdo e do programa Tempo
de Aprender, com a colaboracdo de cientistas brasileiros, para apoiar 0s
professores, em atividades de ensino remoto, e as familias, no acompanhamento

das criancgas no processo de aquisicao de habilidades de literacia.

METODOLOGIA

A metodologia proposta neste trabalho envolve a interagéo universidade
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Escola, quando bolsistas do PIBID promovem acdes pedagogicas através de
projetos tematicos nas escolas. Todos 0s projetos sdo propostos com base em
diagnoéstico pedagogico realizado e a cada més um novo moédulo didatico é @
proposto pelas académicas, com orientagdo e acompanhamento da coordenadora
pedagdgica da Pedagogia e da supervisora da Escola.

Inicialmente o planejamento dessa atividade contou com pesquisas tedricas
da tematica alfabetizacéo, ludicidade, jogos e a importancia dos jogos educativos
no processo de aprendizagem das criancgas.

Na sequéncia iniciou-se a propdsito de encontrar praticas pedagdgicas
ludicas e eficazes de alfabetizar a turma, com ferramentas, e interacées com
recursos como o WhatsApp com a proposta de atividades, considerando o
momento de atividades remotas e online na escola.

O projeto propds a utilizacdo do jogo chamado Grapho Games onde o0s
objetivos, era tornar a proposta de alfabetizacdo mais eficaz e chamar a atencao
dos alunos. Considerando a necessidade de interacdo e explicagdes, inicialmente
foi editado video explicativo e ludico, através do qual foi detalhada cada etapa do
jogo, suas possibilidades de utilizagdo e como iniciar e jogar.

Apos feita a edicdo do video, ele foi postado em uma conta do YouTube, e
enviado o link para o grupo de WhatsApp da turma, juntamente com um aviso
explicando que era apenas clicar no link para poder assisti-lo.

Na sequéncia, através dos grupos interativos os alunos foram estimulados a
descrever suas experiéncias, ilustrando com fotos e videos suas experiéncias com
0 jogo.

O jogo inicia com énfase nas vogais, e é composto por fases e a cada fase

h&a um novo desafio.

Apds o acompanhamento e desenvolvimento do jogo, foi proposto uma

avaliacao oral de resultados, fato que contribuiu para o planejamento da atividade.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A turma na qual o projeto foi desenvolvido tinha 18 alunos matriculados, mas
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a interacdo efetiva se concretizou com sete alunos. A interagdo permanente

aconteceu com videos no grupo de WhatsApp dos alunos, incentivando a utilizacao
do jogo e realizando atividades complementares, que os sete alunos realizaram 74
com muita atencdo e dedicacdo. ApOs ser proposta a atividade no grupo, foi
orientado que durante a tarde eles pudessem concluir a atividade e no final da tarde
encaminhassem os resultados. Ao recebermos os videos e fotos dos alunos que
relataram a utilizacao inicial do jogo, identificou-se que o objetivo havia sido atingido
e obtivemos resultados significativos e com participagao ativa da turma.

Na figura abaixo apresentamos ilustragdes do inicio da atividade, no qual foi
realizada a apresentacdo do aplicativo e enviando o link do video para a turma

assistir.

Figura 1 - Inicio da atividade

Turma 22 ™Mol Susana

Na sequéncia, na figura 2 e 3 apresentamos o retorno dos alunos e a

interagcdo com a atividade.
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Figura 2- Grupo do WhatsApp

Turma 22 Prof Sus

75

- -

Turma 22 Prof Susana

Além dos alunos gostarem muito de utilizar jogos e aplicativos em aula, agora

se tornou muito mais viavel a utilizacdo do mesmo. Com todas as tecnologias de
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hoje em dia, os professores, que sabendo da enorme importancia que tem esse
meio, comecaram a utilizar em suas aulas, e obtiveram resultados fascinantes e
muito satisfatorios.

O aplicativo ajuda os estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do ensino
fundamental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras, com sons e
instrucdes em portugués brasileiro. O jogo € especialmente eficaz para criancas
gue estao aprendendo as relacdes entre letras e sons. Tudo isso sem anuncios

e totalmente off-line.

CoNCLUSAO

Com todo retorno e interacéo que a atividade promovida teve, concluimos que
0 jogo serviu de grande suporte e auxilio para cada aluno da turma, e no presente
cenario que estamos enfrentando, trazendo um pouco de um aprendizado

indispensavel na vida de cada um, que € a alfabetizacao.
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