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RESUMO

Este artigo tem como objetivo principal analisar a aplicagdo de jogos pedagdgicos como mediadores
no processo de ensino-aprendizagem, sob a lente da teoria historico-cultural de Vygotsky. A
investigacdo, realizada com a turma do segundo ano do Ensino Fundamental na EMEF Professora
Dalila Ledo, considera o contexto da sala de aula e as interacdes entre os alunos e os jogos utilizados.
A pesquisa, de abordagem qualitativa, descritiva e bibliografica, fundamenta-se na obra A formagdo
social da mente, de Lev Vygotsky, nas ideias de Tizuko Morchida Kishimoto sobre a ludicidade na
educacdo, e na andlise de contetido de Laurence Bardin. Os jogos aplicados foram planejados para
consolidar conhecimentos prévios em letramento, como letras do alfabeto, silabas simples e vogais. Os
resultados demonstraram que a ludicidade contribuiu significativamente para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e para a fixacdo dos contetidos, fortalecendo a autonomia e a colaboracao entre
os alunos. O estudo aponta a importancia de praticas pedagoégicas lidicas para uma aprendizagem
significativa, respeitando os diferentes niveis de desenvolvimento das criangas.

Palavras-chave: Jogos pedagégicos, Aprendizagem significativa, Consciéncia fonologica.

INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental exige
metodologias que considerem o desenvolvimento integral da crianca. Este estudo se insere no
ambito do Projeto PIBID-Subprojeto Alfabetizacdo/Nucleo Cameta-UFPA, que visa fomentar
a formacdo docente por meio de praticas na educacdo basica. Nesse contexto, a professora

supervisora, Gleyce Lopes Gongalves, desempenhou um papel crucial na articulagao entre
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teoria e pratica, orientando os bolsistas sobre os contetidos a serem apresentados utilizando
metodologias mais lddicas.

Os jogos representam uma ferramenta didatica valiosa, proporcionando aprendizagens
significativas em um ambiente lidico e interativo. A partir dos estudos de Vygotsky,
compreende-se que o desenvolvimento cognitivo é mediado pela interacao social e pelo uso
de instrumentos culturais. A utilizacdo de jogos didaticos permite ao aluno atribuir sentido ao
que aprende, contextualizando o conteido de forma prazerosa e eficaz.

Este artigo, portanto, objetiva analisar como os jogos pedagogicos colaboram para a
consolidacdao de contetidos basicos do letramento e como a articulacdo entre universidade e
escola ptiblica, por meio de iniciativas como o PIBID, emerge como um eixo transformador
na educacdo basica. A pesquisa reforca a necessidade de politicas educacionais que integrem

teoria e pratica para formar professores capazes de inovar em sala de aula.
METODOLOGIA

A pesquisa emprega uma abordagem qualitativa, do tipo estudo de caso, que busca
compreender o fendmeno do ensino-aprendizagem mediado por jogos. O estudo, de carater
descritivo e bibliografico, foi conduzido na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Professora Dalila Ledo, localizada em uma &area de vulnerabilidade social na cidade de

Cameta no estado do Para.

Participantes e Cenario

A pesquisa foi realizada com a turma do segundo ano do Ensino Fundamental,
composta por 30 alunos, com idades variando entre 7 e 12 anos. A escolha da turma se deu
em virtude do acompanhamento continuo da autora como bolsista do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), o que possibilitou uma imersao na realidade
escolar. O cendrio da pesquisa foi a sala de aula regular da turma, em sessdes semanais
durante o periodo de um semestre letivo, onde foram aplicados e observados os jogos

pedagogicos.
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Desenvolvimento e Aplicacao dos Jogos

Para o estudo, foram utilizados alguns jogos pedagdgicos, todos criados e adaptados
pela autora para atender aos objetivos de letramento da turma. Os jogos foram
especificamente planejados para consolidar conhecimentos prévios em letramento que ja
tinham sido apresentados as criangas pela professora supervisora que é a professora titular da
turma, como letras do alfabeto, silabas simples e vogais. Eles foram desenvolvidos para
mobilizar o aluno em agdes cognitivas, motoras e linguisticas, estimulando o raciocinio e a
interacao social.

Dentre eles, destacam-se:

Tapete pedagogico com dado e tabuleiro: Tinha o objetivo de reforcar o
reconhecimento de letras e silabas, demandando coordenacdo motora na movimentacdao e
leitura/identificacao imediata do contetido.

Jogo da memoria com letras do alfabeto: Jogo classico que estimulou a memorizacao
e 0 pareamento de letras maidsculas e mindsculas, ativando a atencdo e a linguagem na
verbalizacdo das letras.

Copos com silabas: Atividade pratica de formacdao de palavras, que auxiliava na
compreensdo da estrutura silabica, estimulando a criatividade e a analise da estrutura da
palavra.

Jogo do passa ou repassa: Jogo de perguntas e respostas rapidas sobre conhecimentos
gerais multidisciplinar, promovendo o raciocinio rapido e a compreensao da fonética.

Corrida do alfabeto: Jogo de velocidade para identificar e ordenar as letras do

alfabeto, que integra coordenacdo motora, atencao e o dominio da sequéncia alfabética.

Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados ocorreu por meio de observacdo participante, com o registro
sistematico em um diario de campo. Nesse diario, foram anotadas as interacdes dos alunos, as
verbalizacOes, o tempo de resposta, as estratégias de resolucdo de problemas e as emocdes
demonstradas durante a participacdo nos jogos. Adicionalmente, foram realizadas anotac¢Ges

de registros anedoticos e utilizados recursos audiovisuais, como fotografias e gravacdes.
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leitura flutuante para estabelecimento de hip6teses), exploracao do material (estabelecimento

das categorias tematicas) e tratamento dos resultados (inferéncia e interpretacao das
descobertas). As categorias centrais incluiram: "Engajamento e motivacao", "Interacdo social
e colaboracdo" e "Desenvolvimento da consciéncia fonologica".

A metodologia adotada permitiu uma analise contextualizada, revelando como os
jogos adaptados as necessidades da turma promoveram maior participacdo. O diario de campo
e os registros fotograficos foram cruciais para capturar nuances do processo, como a evolucao

da confianca dos alunos durante as atividades.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico que fundamenta esta pesquisa é composto por pilares que se
interligam e oferecem uma base solida para compreender a importancia do jogo como
ferramenta de aprendizagem e para analisar qualitativamente os dados coletados. O pilar
central é baseado na teoria histérico-cultural de Lev Vygotsky (2007), que descreve como
aprendemos de maneira mais lidica, tendo uma mediacdo do professor ou outro colega,ele
também destaca como a influéncia do meio em que estamos inseridos e os estimulos que

temos influenciam diretamente no aprendizado.

A Teoria Historico-Cultural de Lev Vygotsky (2007)

Lev Vygotsky (2007), em A formacdo social da mente, destaca que o desenvolvimento
das fungdes psicologicas superiores ocorre por meio da interacdo social e da mediacdo
cultural, sendo a linguagem o principal instrumento para a constru¢ao do conhecimento.

O Jogo: O jogo é visto como uma atividade central na infancia, pois é nele que a
crianca internaliza regras, assume papéis simbolicos e experimenta situacoes que expandem

sua capacidade cognitiva.

+ -+
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um colega mais experiente. Os jogos pedagogicos atuam como mediadores nesse processo,

estimulando a crianca a superar seus limites e, assim, impulsionando seu desenvolvimento e

aprendizagem.

A Mediagdo Pedagégica: A Importiancia do Outro no Processo de Desenvolvimento

A mediacado pedagogica — a importancia do outro no processo de desenvolvimento da
aprendizagem pela teoria vygotskiana — é um pilar central. A atuacdo do professor é
imprescindivel para que essa zona de desenvolvimento seja efetivamente explorada. Teoricas

contemporaneas aprofundam esse conceito no contexto da sala de aula e da alfabetizacao:

Roseli Fontana, Mediagdo e Linguagem (1996)

A pratica pedagdgica, segundo Fontana, precisa criar situagdes ricas em linguagem e
dialogo para que a crianca construa seu pensamento. O jogo proporciona um cenario ideal
para essa interacdo verbal e social, onde a mediagdo do professor ou do colega é fundamental
para desvendar as regras e os contetidos implicitos.

Fontana explora o papel do professor como mediador, fornecendo meios e explicando
passos do raciocinio para que os alunos possam imitar e adaptar estratégias, promovendo o
desenvolvimento cognitivo e a organizacdo da mente. a autora também destaca a linguagem
como ferramenta fundamental para o desenvolvimento do pensamento, da comunicagao e da
interacdo social, pois ela conecta o individuo a sua histéria e cultura. Em sua obra ela
descreve como 0s conceitos sao construidos a partir das interagdes sociais, e como o trabalho
pedagogico do professor sistematiza os conhecimentos espontaneos dos alunos, levando-os a
niveis elevados de abstracao, o que se alinha perfeitamente ao uso dos jogos para dinamizar o
aprendizado do letramento e numerologia. Essa mediagdo lidica e semi6tica, por sua vez, se

alinha a teoria de Smolka sobre a mediacdo na fase inicial da escrita.

A Linguagem e a Mediagcdo Semiética de Ana Luiza B. Smolka
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Professor). Em consonancia com a perspectiva sociocultural de Vygotsky, Smolka destaca
que a mediacdo lidica, quando aplicada de forma intencional e pedagoégica, transforma o jogo
em uma ferramenta poderosa ndo apenas para a aprendizagem, mas para o desenvolvimento
integral da crianca. A mediacdao docente, nesse contexto, transcende a mera aplicacdo do jogo,
exigindo que o educador atue como um mediador cognitivo, garantindo que o jogo seja um
instrumento para a promocdo do pensamento e da comunicacdo. A intencionalidade

pedagébgica é crucial, pois alinha o jogo a objetivos de aprendizagem especificos, estimulando

(0]

levantamento de hipéteses e ativando os esquemas mentais do aluno, sempre com a devida
adequacdo a idade e a complexidade do contetido. O jogo possui uma imensa capacidade
motivacional e de engajamento por unir o prazer inerente a brincadeira com a necessidade de
esforco espontaneo, permitindo que a crianca se coloque em uma esfera cognitiva e
imaginaria que favorece o desenvolvimento de suas funcdes psiconeurolégicas. Assim, o
mediador lidico é fundamental, pois é por meio de sua intervencdo que ocorre a releitura e a
ressignificacdo do conhecimento, integrando os objetivos do professor com a apropriagdao do
contetido pelo aluno e garantindo que o jogo e a mediacdo docente caminhem juntos para a
efetivacao da aprendizagem. Em relacdo a mediacdo Semiotica, Smolka destaca como a
mediacdo semidtica, ou seja, o uso de signos (como as letras e silabas nos jogos), é o motor do
desenvolvimento. A interacdo no jogo da memoria, que exige nomear as letras, ou a
montagem de palavras nos copos com silabas, sdo exemplos praticos dessa mediacdo, onde a
linguagem oral atua para internalizar o sistema da escrita. A compreensao do processo de
apropriacdo da escrita passa inevitavelmente pela andlise de como a crianca age, fala e

interage, algo que o diario de campo buscou registrar.

Marta Oliveira (Vygotsky, Aprendizado e Desenvolvimento: Um Processo Sdcio-
Historico) (1993)

A autora fornece o subsidio tedrico crucial para compreender a acdo docente como 0
motor da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), defendendo que o professor deve

assumir um papel ativo, intencional e estratégico. Para Oliveira, a intervengdo do educador

-
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desenvolvimento. A autora reforca que a ZDP é o espaco onde a fungdo psicolégica superior
ainda ndo estd madura, mas pode ser alcancada por meio da cooperacdo e do uso de
instrumentos; portanto, a acdo docente deve ser diretiva ao selecionar e apresentar os
instrumentos mediadores (como os jogos) e ao estruturar as interacOes que levardo a
internalizacdo do conhecimento. O professor atua como um catalisador que transforma as
habilidades potenciais em habilidades reais, sendo responsavel por sistematizar o
conhecimento e introduzir os conceitos cientificos de forma organizada, alinhando-se aos
objetivos do curriculo e potencializando o impacto dos jogos na consciéncia fonoldgica e no

raciocinio légico dos alunos. Oliveira reforca que a intervencdo do professor deve ser

intencional e voltada para a ZDP. O planejamento e a adaptacao dos jogos

para os objetivos de letramento (como a formacdo de palavras com silabas) sao exemplos da
acdo docente estratégica que transforma o potencial em desenvolvimento real.
A Ludicidade e a Intencionalidade Pedagogica de Tizuko Morchida Kishimoto (1994):

As contribui¢des de Tizuko Morchida Kishimoto (1994), em O jogo e a educacao
infantil, reforcam a importancia de uma intencionalidade pedagégica no uso de atividades
lidicas. Com o objetivo de solidificar a importancia do jogo na perspectiva do
desenvolvimento infantil, Tizuko Morchida Kishimoto (1994), em sua obra, constantemente
nos lembra que “para a crianca, o brincar € a atividade principal do dia-a-dia” (KISHIMOTO,
2010), extrapolando a ideia de passatempo e a elevando ao status de pratica cultural
fundamental. O jogo é, portanto, o motor pelo qual a crianga significa e ressignifica o mundo,
constituindo suas praticas e interacdes de forma ativa e prazerosa. Essa centralidade do
brincar fornece a base para o alto nivel de motivacdo e engajamento observado nos estudos de
caso, pois o ato ludico, ao ser o interesse primario da crianga, transforma o esfor¢o cognitivo
em esforco espontaneo. Assim, ao integrar o jogo no planejamento pedagogico, o professor
ndo apenas aproveita a ludicidade como potencializadora de agdes do sujeito, mas também
reconhece e valida o principal modo de ser e de aprender da crianga na educagao infantil.

Fungdo Diddtica: Kishimoto diferencia o jogo do brinquedo, destacando que o jogo,
ao incluir regras, exige da crianca um esforco de pensamento e o desenvolvimento de

estratégias. Para ela, o jogo pedagdgico deve ter uma fungdo didatica clara.
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atividade ludica ndo seja um fim em si mesma, mas um meio para a aprendizagem. A
ludicidade, portanto, é a potencializadora da motivacdo e da capacidade de mobilizar agdes do

sujeito.

As Representagdes Sociais de Denise Jodelet (2002)

Denise Jodelet (2002), ao abordar as representacdes sociais, contribui com uma
compreensdo mais ampla das praticas educativas, reconhecendo que os sujeitos constroem
significados a partir de suas vivéncias e interacdes.

Campo de Significagdo: Para que os jogos tenham significado e possibilitem
aprendizagens reais, eles devem dialogar com o universo simbdlico dos alunos. As
representacdes sociais, segundo a autora, influenciam a maneira como os alunos percebem o

jogo e a aprendizagem, transformando o jogo em um campo de significacoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da aplicacao dos jogos demonstraram uma importante contribuicao para
o desenvolvimento da consciéncia fonolégica dos alunos. A andlise do desempenho da turma
revelou que a heterogeneidade de niveis reforca a importancia dos jogos como instrumentos
de verificacdo e refor¢o dos contetidos abordados, adaptando-se as necessidades individuais

dos estudantes.

Engajamento e Motivagcdo: O Campo de Significagdo em Ac¢do

Os tapetes pedagdgicos geraram grande entusiasmo e engajamento. O jogo da
memoria, com o0 componente competitivo e a necessidade de nomear as letras, contribuiu para
a memorizacao e identificacdo do alfabeto. A ludicidade facilitou a assimilacdo de contetidos
de forma prazerosa. Essa mobilizacdo de acdes e motivacdes no sujeito — transformando o
contetido em um campo de significacbes — é a base para uma aprendizagem significativa,
como proposto por Kishimoto.
Acdo, Interacgdo e Desenvolvimento de Habilidades

Os jogos envolveram o aluno em multiplas dimensoes:

+ -+
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estimulou a criatividade e a segmentagdo silabica. O Jogo do Passa ou Repassa reforcou

conhecimentos e promoveu o raciocinio rapido e a atencao, desenvolvendo habilidades de

compreensdo e analise na linguagem oral e escrita.

Coordenagdo Motora e Agbes: A Corrida do Alfabeto e o Tapete Pedagogico exigiram
coordenacdo motora na execucdo das tarefas e velocidade de identificacdo, estimulando o

aluno a querer participar ativamente.

Mediagdo e ZDP: O desenvolvimento acontece na interagdo com o outro e com o meio, e 0s
jogos permitiram a criacao de Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP), onde os alunos

puderam avancar em suas habilidades com o apoio do colegas e da mediacao docente. A

ludicidade se mostrou um caminho eficaz para superar desafios no processo de alfabetizacao,

fortalecendo a autonomia e a colaboragdo entre os alunos.

A andlise dos dados revelou que o ambiente lidico ndo apenas melhorou o
desempenho académico, mas também aumentou a confianca e a autoestima dos alunos,
conforme evidenciado nos registros do didrio de campo. A observacdo da evolugdo da
confianga dos alunos durante as atividades e a analise de suas interacdes reforcam a
perspectiva de que o jogo é um ambiente seguro para a experimentacdo da linguagem e a

construcdo de conhecimento, conforme postulado por Vygotsky.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir dessa experiéncia, foi possivel concluir que os jogos pedagégicos sdo
ferramentas poderosas para potencializar o ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Eles favorecem a aprendizagem significativa, promovem o engajamento dos alunos e

permitem que o professor observe com mais clareza os niveis de desenvolvimento de cada
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promove um ambiente favoravel ao aprendizado, respeitando o tempo e as necessidades de
cada aluno.

E importante destacar o papel fundamental do Projeto PIBID nesse processo. Para os
alunos da educacdo basica, a participacdo no projeto proporcionou uma aprendizagem mais
dindmica e significativa, enquanto para os bolsistas, representou uma oportunidade valiosa de
vivenciar a pratica docente, articulando teoria e metodologias inovadoras.

Essa experiéncia reforca a importancia de politicas ptblicas que incentivem a
formacao de professores por meio de projetos como o PIBID, que contribuem para a melhoria
da qualidade da educacdo basica. Os resultados sugerem que a continuidade de projetos como
o PIBID pode reduzir lacunas na formacgao docente, enquanto a ludicidade se consolida como
estratégia pedagbgica indispensavel.

As recomendacdes deste estudo incluem a inclusdo frequente de atividades lidicas no

planejamento pedagogico, sempre alinhadas aos contetidos e as necessidades reais dos

estudantes. Conclui-se que a ludicidade, quando bem planejada, pode ser uma aliada poderosa
na construcdo de uma educacdo mais equitativa e significativa para todos os alunos,

transformando a sala de aula em um espaco de descoberta e desenvolvimento integral.
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