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RESUMO

Este memorial trata da escrita tedrico-metodoldgica do trabalho de conclusdo do curso de
licenciatura em pedagogia pela Universidade do Estado da Bahia- Campus I11. Em que descreve
0 produto pedagdgico chamado Bingo FonoL udico do Semiarido, um jogo que tem como objetivo
discutir as contribuicGes acerca de jogos ludicos e contextualizados para convivéncia com 0
Semiarido brasileiro, dentro do processo de alfabetizacdo/letramento, a fim de ajudar no
desenvolvimento da consciéncia fonolégica dos alunos, este foi experienciado em uma escola
publica no municipio de Juazeiro-BA. A pesquisa tem natureza qualitativa, com abordagem
exploratoria. O bingo foi aplicado em uma turma de 25 alunos do Ensino Fundamental I, além de
uma entrevista realizada com a professora ap6s a aplicacdo do jogo e rodas de conversas com 0s
alunos. Através da analise desses dados, foi observada uma interagdo espontanea e significativa
por parte da turma e da professora, que culminou em resultados positivos onde concluimos que
0s jogos ludicos- contextualizados com a realidade das criancas, possuem um papel fundamental
no processo de alfabetizacdo/letramento, contribuindo veemente para uma educacdo mais
inestimavel e dindmica, proporcionando assim um ensino de mais qualidade.

Palavras-chave — Alfabetizacdo e letramento; Ludicidade; Jogo; Educacdo Contextualizada

ABSTRACT

This memorial addresses the theoretical and methodological writing of the final project for the
licentiate degree in pedagogy at the State University of Bahia - Campus Il1. It describes the
pedagogical product called Bingo FonoLudico do Semiarido (Semi-Arid PhonoPlayful Bingo), a
game designed to discuss the contributions of playful and contextualized games to living in the
semi-arid region, within the literacy process, aiming to help develop students' phonological
awareness. This game was implemented in a public school in the municipality of Juazeiro, Bahia.
The research is qualitative in nature, with an exploratory approach. The bingo was applied to a
class of 25 students in Elementary School I, alongside an interview conducted with the teacher
after the game's application and discussion circles with the students. Through data analysis,
spontaneous and significant interaction was observed from both the students and the teacher,
resulting in positive outcomes. We concluded that playful and contextualized games, aligned with
children’s realities, play a fundamental role in the literacy process, contributing significantly to a
more dynamic and invaluable education, thus providing higher-quality teaching.

Keywords — Literacy and literacy; Playfulness; Game; Contextualized Education
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INTRODUCAO

A alfabetizacdo é um processo pelo qual todo e qualquer individuo precisa vivenciar
durante a infancia e, deve ser de forma contextualizada e ludica para que seja um processo
mais leve na aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética (SEA), pelos aprendizes. Esse
processo, € muito mais do que somente aprender a codificar e decodificar os sinais graficos
presentes em nossa lingua, € uma das primeiras formas que a crianga tem de comecar a conhecer
e interpretar o mundo no qual ela esta inserida.

Convém destacar que 0s jogos ludicos na alfabetizacdo, se apresentam como mais um
dos mecanismos didatico-pedagdgicos nesse processo, pois é através da ludicidade, conforme
apontam os autores por nds pesquisados nessa investigacao Huizinga (2000); Kishimoto (1996);
Luckesi (2016), entre outros, apontam que as criangas conseguem aprender e se desenvolver de
forma mais prazerosa, tornando assim, o aprendizado mais eficaz e significativo no ambiente
escolar e também fora dele.

O presente tema envolvendo jogos, ludicidade e educacdo contextualizada para a
convivéncia com o Semiarido Brasileiro (SAB), surgiu para nos no semestre de 2023.2, a partir
de um trabalho proposto na disciplina Ensino da Lingua Portuguesa com a docente Adeilda
Martins. Discussdo essa necessaria, pois atraves das experiéncias vivenciadas durante nossa
trajetéria pedagdgica, como os estagios que se sucederam desde o 5° periodo do curso de
pedagogia na universidade, e também através da nossa atuacdo diaria enquanto docentes, em
sala de aula de algumas escolas em Juazeiro-BA, sentimos a necessidade de aprofundar as
discussdes sobre o tema, atrelado a necessidade da utilizacdo de jogos ludicos no processo de
alfabetizacéo.

De acordo com os estudos realizados em 2023, juntamente com a experiéncia que
tivemos em Estagio | e I, identificamos a falta de utilizacdo de jogos ludicos por parte dos
professores no processo de alfabetizacdo dos educandos, nas escolas de segmento do Ensino
Fundamental | — Anos Iniciais, dos setores publicos e privados, nas quais estagiamos.

A necessidade acerca de se constituir a pratica da alfabetizacdo de forma ludica, é um
tema emergente e que merece total atencdo para que tenhamos uma educacao de qualidade, de
modo que os alunos se sintam engajados e motivados para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais satisfatorio e atraente. Sendo assim, acredita-se que através da ludicidade
tudo isso se torna possivel. A alfabetizagdo e a ludicidade s&o discussdes recorrentes, sendo
abordadas por diversos tedricos como Magda Soares (2020), kishimoto (1996), Huizinga

(2000), Ferreiro e Teberosky (1999) os quais ddo sustentagéo a essa discusséo, dentre outros/as
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autores/as, que apontam que o ensino tradicional em uma era tao tecnoldgica e avangada como
a atual do século XXI, ndo surte tanto efeito e interesse por parte de criancas e adolescentes que
estdo em processo de alfabetizagdo, ndo sendo tdo eficaz em sua aprendizagem.

Com isso, afirmamos ser imprescindivel que a sociedade esteja inserida nas discussoes
referentes ao tema, pois estamos falando do futuro das proximas geracGes. Acreditamos
portanto, nos jogos e em especial no proposto no trabalho em tela, podendo esse provocar
possibilidades préaticas e metodoldgicas que promova o processo de alfabetizacdo de forma mais
interativa, fazendo com que os alunos consigam passar pelo processo de ensino e aprendizagem
de forma mais comunicativa e confiante, com a certeza de que o aprendizado serd adquirido
com éxito.

Nessa perspectiva, 0s objetivos posteriormente colocados nos desafiam a fazermos
algumas perguntas: Por que o ladico ndo &, ainda, considerado um processo pedagégico de
alfabetizagdo na realidade em todas as salas de aula? Como tornar a alfabetizacdo mais
prazerosa e significativa nas escolas? Por quais motivos se torna necessario a utilizagdo de jogos
e contextualizados nos ambientes escolares? E finalmente, como o0 jogo pode contribuir na
alfabetizacdo das criancas?

Dessa forma, o estudo tem como objetivo geral, discutir de forma prética e teorica a
importancia do jogo ludico como mais uma ferramenta pedagdgica na alfabetizacao/letramento
de criancas. Quanto aos objetivos especificos evidenciamos os citados a seguir: Analisar o
papel dos jogos no processo de alfabetizacdo/letramento; demonstrar 0 uso de jogos no
engajamento e autonomia das criangas no processo de alfabetizacdo; apresentar um jogo
contextualizado com a territorialidade em que a escola esté inserida.

A partir das indagac@es suscitadas no paragrafo anterior, buscou-se nesta pesquisa refletir
e discutir conceitos sobre Alfabetizacdo e Letramento na perspectiva de Ferreiro e Teberosky
(1999); Soares (2020); Ludicidade e jogos em Kishimoto (1996); Luckesi (2016); Jogo em
Huizinga (2000) e, paralelo a essas discussdes apresentamos a discussao em ascensdo da
Educacdo Contextualizada para Convivéncia com o Semiarido Brasileiro — ECSAB em Reis
(2013); Martins (2004); Carvalho (2011), ja que esta pesquisa tem como um dos objetivos
apresentar um jogo ladico que contemple o contexto em que a escola esta inserida.

A metodologia utilizada nesse trabalho foi de carater exploratério e descritivo, contando
com entrevistas, rodas de conversas, entre outras outros processos metodologicos que

discutiremos a seguir.
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2. METODOLOGIA

De acordo com estudos realizados, compreendemos que nossa pesquisa possui a
perspectiva de uma pesquisa exploratéria, de caradter experimental e bibliografico,
caracterizando-se assim como uma pesquisa participativa e qualitativa. A criagdo de um produto
pedagogico caracterizado por um jogo que ajuda a desenvolver a consciéncia fonoldgica dos
alunos que estdo em seu processo de alfabetizacdo, por possuir uma interpretacéo subjetiva e se
interessar em compreender os individuos e os fenbmenos decorrentes das suas a¢oes e dos seus
contextos, essa pesquisa utiliza-se de instrumentos que a caracteriza como qualitativa, sendo
eles pesquisas bibliograficas que discutem a tematica proposta, entrevista com a professora da
turma em que o jogo foi aplicado, roda de conversa com os alunos acerca do conhecimento por
eles possuido sobre o contexto Semiarido Brasileiro (SAB), e a aplicagdo do jogo aqui
referenciado, buscando assim contribuir para uma melhor compreensédo do estudo realizado.

Para LOsch; Rambo; Ferreira (2023), a pesquisa qualitativa dentro do contexto da
educacgdo se conceitua como uma investigacdo que visa a compreensdo de diferentes aspectos,
podendo ser ele provenientes de sua cultura, do seu meio social e da sua esfera educacional,
através do estudo de dados, como entrevistas, relatorios, rodas de conversa, entre outros. Tendo
como objetivo principal alcancar uma detalhada compreenséo acerca da tematica abordada,
sendo frequentemente empregada em pesquisas que possuem carater exploratorio, estudos de
caso, pesquisa-acdo e demais, que almejam ir muito além das perspectivas dos alunos e das
praticas pedagogicas dos professores com relacdo aos processos educacionais.

Ja Denzin e Lincoln (2006), afirmam que a pesquisa qualitativa possui uma abordagem
mais interpretativa do local, o que especifica que 0s pesquisadores necessitam estudar 0s
elementos que estdo presentes em seus cenarios naturais, buscando entender e englobar o0s
acontecimentos de acordo com o significado que 0s sujeitos reconhecem e atribuem a eles.

Assim, podemos afirmar que os autores possuem diferentes vertentes de interpretacdes e
conceitos que determinam o que é uma pesquisa qualitativa. E possivel reiterar, que existem
diversas atribuices para esse tipo de pesquisa, tornando-a uma questdo polissémica, por
possuir diferentes definicBes e percepcoes.

Por outro lado, essa pesquisa se caracteriza exploratOria por possuir, uma Vvisdo que
buscou compreender o processo de alfabetizacdo e os interesses dos individuos, facilitando a
familiarizagdo dos mesmos nesse assunto e também em conceitos marginalizados decorrentes
do seu contexto e convivio, possuindo a aptiddo de levantar hipdteses. Sendo realizada
principalmente em projetos de pesquisa, possui a finalidade de intervir, atribuindo concepcoes

e questdes ludicas dentro das salas de aula, enfatizando uma melhor aprendizagem de todos
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que participarem de tal projeto, construindo um ensino de melhor qualidade, através do
conhecimento explorado e obtido, diante das indagacgdes propostas que sdo melhorar e atribuir
um novo olhar ao processo de alfabetizacéo e letramento.

Pois, Segundo Zikmund (2000, p. 89):

Os estudos exploratérios costumam ser Uteis para diagnosticar situacGes, descobrir
solucgBes alternativas ou descobrir novas ideias. Este trabalho é feito nos estagios
iniciais de um processo de pesquisa mais amplo, visando esclarecer e definir a
natureza de um problema e gerar mais informacfes que possam ser coletadas para a
conclusdo do estudo.

Diante da exposicdo de motivos apontados, nosso produto: Bingo Fonoldgico
Contextualizado, evidencia a Convivéncia com o SAB. Pois, observamos em nossas
experiéncias, que os jogos ndo eram utilizados dentro das salas de aula para potencializar e dar
vivéncias significativas aos alunos com a sua realidade. Sendo assim, criamos o0 jogo Bingo
FonoLudico do Semiarido para tentar possibilitar uma experiéncia de forma ludica e
contemporanea. A pesquisa contou com a aplicacdo do jogo contextualizado, rodas de
conversas com o professor(a) da turma e alunos, dialogos e o uso de abordagens

interdisciplinares que assim compdem essa pesquisa de carater exploratorio.

Salientamos entdo, que a territorialidade se faz presente nas imagens do bingo, mais
de forma material (animais, plantas, objetos, etc) do que empirica, pois levando em
consideracdo que o jogo aqui citado, possui carater fonoldgico, tornando assim necessario que
todas as imagens relacionadas ao SAB tivessem rimas perfeitas nos sons finais, com as palavras
que foram retiradas da letra da musica Sobradinho de Sa e Guarabyra, utilizada para a
construcdo do jogo. Com isso, todas as imagens foram pré-selecionadas a partir deste quesito,
impossibilitando assim que trouxéssemos mais elementos empiricos presentes no Semiarido

Brasileiro.

2.1 DO CONCEITO A PRATICA

O bingo FonoLudico do Semiarido consiste em um jogo pedagogico, voltado para auxiliar
os educandos em seus processos educacionais, sendo assim, uma valiosa possibilidade que
auxilia na apropriacdo da leitura e da escrita, contribuindo com a alfabetizacdo e o letramento
dos aprendizes. Este produto pedagdgico € um bingo fonoldgico voltado para a
contextualizagdo da convivéncia com o SAB, com o intuito de também ajudar esses alunos a

perceberem e a reconhecerem o local no qual estdo inseridos.
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Vale destacar que, Huizinga (2000), em seu livro Homo Ludens, conceitua 0 jogo como
uma base cultural que permite um desenvolvimento social, sendo uma atividade fundamental
para 0 bom desempenho da formacdo e do desenvolvimento das culturas. O autor argumenta
que 0 jogo atua ndo s6 nas atividades de lazer, em que estabelece regras em um determinado

tempo e espaco, como também manifesta atribuicdes a cultura, a religido e a literatura.
Pois, ainda segundo (Huizinga, 2000, p. 36):

A cultura surge sob a forma de jogo, sendo que a tendéncia lGdica do homem esta na
base de muitas realizagBes na esfera da Filosofia, da Ciéncia, da Arte, especialmente
da musica e da poesia. Para eles, além dos jogos que sdo normalmente incorporados
a cultura de um povo, a propria cultura se forma e se desenvolve impulsionada pelo
espirito ludico.

Assim, compreende-se que 0 jogo faz parte da cultura da humanidade desde as mais
antigas civilizagdes, e que se perpetua até os dias atuais, sendo ele um dos pilares para a
construcdo dessa cultura, atrelado a necessidade do espirito ludico que acaba por estimular o

homem em suas acgdes.

Partindo da historicidade do jogo, é importante salientar como Philippe Ariés (1981)
traz a origem dos jogos, 0 autor, destaca que 0s jogos ndo possuiam uma distingdo de faixa
etaria, ou seja, adultos e criancas participavam das mesmas praticas. Tudo isso foi modificado,
somente no século XVIII, quando a infancia passa a ser vista, e 0S jogos comecam a ter o

principio de ser um entretenimento especifico para as criancas, surgem assim 0s jogos infantis.

Ainda na perspectiva de Philippe Aries (1981), pode-se observar a insercao destes jogos
na esfera educacional, onde lhes eram atribuidas a condicdo de ndo somente proporcionar o
entretenimento, mas também para auxiliar no ensino e no desenvolvimento de habilidades
fisicas e de valores. Reiterando, que isso, sO acontecia com 0s principes e participantes da
nobreza, pois naquela época, ja existia desigualdade social e as pessoas pertencentes as classes

mais pobres ndo tinham tanto acesso aos jogos e brinquedos.

A vista disso, é notorio que a muitos séculos 0s jogos possuem uma relacdo conjunta
com o processo educacional, a fim de contribuir e transformar a realidade, proporcionando
assim, uma sociedade com maior discernimento para estimular o senso critico, a socializacéo e

a tomada de decisoes.

Trazendo para o campo pedagdgico, podemos ver que, 0 jogo tem uma enorme
capacidade de influéncia, acarretando pontos positivos, como estimular o trabalho em equipe,

tornar a aprendizagem mais prazerosa, desenvolver novas habilidades, entre outros. Essas
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influéncias, contribuem para um bom crescimento e funcionamento dos quesitos educacionais

e sociais, atribuidos as necessidades presenciadas dentro das salas de aula.

Os jogos séo primordiais para a contribuicdo do desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica. A partir de jogos, brincadeiras, musicas, poemas e rimas, 0s sujeitos envolvidos no
processo da alfabetizagdo aprendem a identificar e manipular sons de palavras de um jeito mais
natural e divertido. Esse feito ndo s6 ajuda na alfabetizacdo, como também torna o processo de

aprendizado mais envolvente e eficaz.

Ao falarmos sobre jogos, é imprescindivel que também se leve em consideracdo a
presenca da ludicidade atrelada ao jogo. Na esfera pedagdgica, essa juncdo proporciona
aprendizagens especificas que contemplam a diversdo e o conhecimento de forma mais

prazerosa, a fim de ajudar as criangas dentro dos seus processos de desenvolvimento.

Desta forma, € perceptivel a importancia que essa relacdo apresenta nos processos
educativos, e nas metodologias utilizadas para tal feito, como é o caso do Bingo FonoLudico
do Semiéarido, demonstrando que a ludicidade deve estar presente de maneira assidua no
cotidiano dos alunos, com a finalidade de proporcionar uma melhor aprendizagem,
compromissada, em que as criangas sejam permitidas a explorar, construir e experimentar

conhecimentos de forma mais expressiva.

Luckesi (2016, P. 3) conceitua ludicidade como:

Ludicidade, a meu ver, é um fenémeno interno do sujeito, que possui manifestacdes
no exterior. Assim, ludicidade foi e estd sendo entendida por mim a partir do lugar
interno do sujeito.

Segundo Kishimoto (1996), a ludicidade abarca inimeras percepc¢des sociais e humanas,
podendo ser observadas dentro do cotidiano infantil, em que a brincadeira se transforma em
uma estratégia de comunicacao, estimulando tanto a criatividade como a imaginacdo. Dessa
forma, a crianca consegue desenvolver de uma maneira melhor os aspectos cognitivos e socio
emocionais. No ambito pedagogico, a ludicidade oferece as criancas a oportunidade de
mergulhar tanto na fantasia, quanto na realidade, possibilitando o seu autoconhecimento e a

compreensdo dos outros.

O aspecto ludico vai além do resultado da atividade, esta presente na propria acdo. Essa
caracteristica ladica contribui para um desenvolvimento integral e uma percep¢do mais realista
do mundo e de si proprio. Desta forma, € essencial que a ludicidade esteja presente em todo o
ambiente educacional, trazendo relevancia para todas as criancas presentes, especialmente para

aquelas que estdo em processo de alfabetizagéo. Acreditamos que essa contribuicdo interativa
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e contextualizada, de maneira espontanea, favorece a capacidade dos alunos de construirem sua

alfabetizacdo de forma mais agradavel e ludica.

A alfabetizacdo é um dos momentos mais importantes de uma crianca na sua vida escolar,
pois é a partir dela, que a mesma iniciard as tarefas cotidianas da escola, como decifrar e
interpretar textos, dentre outros elementos. Podendo ser entendida como um processo
educacional pelo qual toda crianga, vinculada a escolas, seja da rede publica ou privada, passa
a chegar a marca dos seis anos. Esse processo, é caracterizado como 0 momento em que as
criancas aprendem os fonemas (sons das letras) e grafemas (a escrita das letras), de modo a
decodificar a juncdo dos grafemas e assim produzir os fonemas.

O jogo FonoLudico do Semiarido busca exatamente proporcionar aos sujeitos que estao
envolvidos nesse processo, vivenciar essa fase tdo importante e significativa de modo mais
prazeroso e envolvente, fazendo com que esses alunos consigam aprender 0 nosso codigo
escrito sem tantas dificuldades. Por possuir figuras em suas cartelas, em que cada figura possui
a separacdo silabica e a escrita conjunta de seu nome, esse jogo tem carater alfabetizador, pois
0 mesmo estard mostrando como o uso da lingua escrita pode estar envolvida em seu
determinado contexto, nesse caso, 0 SAB.

Soares (2020), conceitua a alfabetizacdo como 0 momento de aprendizagem, em que
toda e qualquer crianca desenvolve a habilidade de uso do codigo escrito, englobando de certa
forma, uma mecanica de aquisicdo, tanto na leitura, quanto na escrita, compreendendo assim 0s
processos que envolvem a linguagem.

Soares (2020, p.21) define alfabetizagdo como:

Processo de apropriagdo da “tecnologia da escrita”, isto é, do conjunto de técnicas-
procedimentos, habilidades necessarias para a pratica da leitura e da escrita: dominio
do sistema de representacdo que é a escrita alfabética e das normas ortograficas.

Assim, é relevante que haja uma discussdo em como a apropriacao da lingua escrita pode
ser influenciada pelo enredo cultural e social ao qual aquela determinada crianca participa. Em
algumas regibes, como € o caso do SAB, 0 uso da escrita ao englobar as referéncias locais, ndo
sO enriquece o aprendizado, mas também o torna mais significativo, deixando assim o aluno
mais préximo da sua realidade. Acreditamos entdo, que a "tecnologia da escrita”, cria ndo so
uma sistematizacdo de regras, mas também, um recurso que ajuda as criancas a terem acesso

ao conhecimento, a valorizarem o seu ambiente e a terem uma nova nova visdo do mundo.

J& o letramento, é um processo diferente da alfabetizacdo, mas que esta atrelado a
mesma e consiste em estimular as criancas a elevarem os seus conhecimentos, utilizando-os de

acordo com a capacidade de uso da escrita. As criangas podem adquirir o letramento tanto
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através da alfabetizacdo, bem como através das vivéncias sociais, favorecendo suas demandas
e necessidades cotidianas. O letramento por sua vez estabelece e reforca os conhecimentos
essenciais que estimulam uma experiéncia significativa, idealizando uma interpretacédo

relevante para todas as vivéncias socialis.

Ainda em Soares (2020, p. 21) conceitua letramento como:

Capacidades de uso da escrita para inserir-se nas praticas sociais e pessoais que
envolvem a lingua escrita, o que implica habilidades varias, tais como: capacidade de
ler ou escrever para atingir diferentes objetivos — para informar ou informa-se, para
interagir com outros, para imergir no imaginario, no estético, para ampliar
conhecimentos, para seduzir ou induzir, para divertir-se, para orientar-se, para dar
apoio a memoria etc.

A autora afirma que a alfabetizacéo e o letramento possuem uma relagdo conjunta com
a ludicidade, em que um complementa o outro, de forma a instigar a percep¢éo da crianca sobre
seu mundo e valorizar seus conhecimentos prévios. Com isso, 0 processo de alfabetizacéo,
torna-se menos complexo e mais atrativo e motivador, ajudando a crianca a ter suas proprias
experiéncias de vida e a conhecer o seu entorno, de modo mais criativo, criando um novo

cenario para 0 mesmo, a partir das suas experimentacoes.

Ao falarmos de alfabetizacéo e letramento, € necessario que se aborde a consciéncia
fonologica, sendo ela, um dos aspectos mais importantes no processo de desenvolvimento da
alfabetizacéo. E através dela, que o aprendiz tomara consciéncia de como se formam as palavras
e suas determinadas pronuncias. Assim, podemos compreender que proporcionar aos alunos
um jogo que envolva consciéncia fonoldgica contribui, excepcionalmente, para o processo de

alfabetizacéo.

Segundo Morais (2019), a consciéncia fonoldgica esta entre as diversas dimensdes
metalinguisticas, oferecendo um papel fundamental para que uma crianca se alfabetize. Para
ele, a consciéncia fonoldgica é a competéncia de pensar sobre as partes sonoras das palavras
que aprendemos e pronunciamos. Logo, é de grande relevancia que a consciéncia fonoldgica
deva ser inserida nas praticas pedagdgicas diarias, seja ela em atividades, dinamicas, jogos,
musicas ou outros géneros, pois a mesma, € um processo que permite um conhecimento
abrangente e essencial, fazendo parte da fase inicial da alfabetizacdo. Nesta fase, séo
distribuidas todas as praticas necessarias para gque a crian¢a conclua essa fase, obtendo bastante
éxito. Fase essa denominada por Ferreiro e Teberosky (1999) de a Psicogénese da Lingua

Escrita.

Em nosso jogo, prezamos por instigar os alunos a observar as imagens em sua cartela

do jogo Bingo FonoLudico do Semiarido, reproduzam seus nomes e escutem seus sons. Assim,
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as mesmas estardo tomando consciéncia sobre a forma como se falam as determinadas figuras,
sobre o contexto no qual elas se referem e assim consequentemente conseguirdo compreender

de forma simultanea os fonemas ali envolvidos.

Para que o processo de alfabetizacdo aconteca de forma concreta e significativa, é
necessario que haja uma contextualizacdo do lugar ao qual os individuos estdo inseridos.
Quando falamos em contextualizacdo, estamos nos referindo a todos os aspectos, sejam eles
sociais, culturais, ambientais, politicos, econémicos, entre outros de determinado territorio.
Pois, as criancas precisam se sentir representadas e incluidas nas préticas educativas, sendo

esse, um ponto importante no processo de alfabetizagéo.

Ao figuras do jogo, séo voltadas para o contexto do SAB, sendo elas de animais, plantas,
objetos e construcdes, que ressaltam a cultura sertaneja e seus modos de sobrevivéncia, este
jogo, propde ressaltar como a Educacdo Contextualizada para a Convivéncia com o Semiarido

deve ser evidenciada dentro dos contextos educacionais que pertencem a este territorio.

De acordo com Reis e Carvalho (2013, p.1):

A Educacdo Contextualizada para a Convivéncia com o Semiarido Brasileiro
(ECCSAB) € uma proposta mobilizada e articulada como politica publica de educacdo
para as escolas do Semiérido brasileiro pela Rede de Educacdo do Semiérido
Brasileiro (RESAB)... enquanto novas formas de pensar e agir sobre o contexto
escolar e sua teia de relacBes comunitérias, regionais e territoriais nas quais os atores
e sujeitos sociais estdo territorializados.

Essa perspectiva, ndo s6 aborda, como vai além do curriculo tradicional. Ela se adapta
ao contexto dos sujeitos inseridos no SAB, em que promove uma COnexao entre 0S
conhecimentos escolares e aqueles vivenciados no cotidiano, exibindo assim as particularidades
dessa regido, que muita das vezes € estereotipada, impulsionando novas formas de pensar e agir,

ampliando as relac6es e fornecendo uma educacédo dialdgica entre o local e seus habitantes.

A educacdo contextualizada para a convivéncia com o Semiarido - ECSAB, é uma
proposta educativa que permite aos sujeitos residentes deste Territorio, conhecer, conviver e
desenvolver praticas que contribuam para crescimento a partir da territorialidade,
proporcionando um novo olhar para as potencialidades do Semiarido Brasileiro e uma nova
producdo de vida. Unindo assim os saberes escolares junto aos saberes tradicionais, permitindo

e provocando novas mudancas significativas para o cotidiano das pessoas.

Os principios apresentados pela ECSAB, séo de fundamental importancia na elaboragédo
de um melhor desenvolvimento sustentavel e ambiental para a convivéncia com o SAB. A
educagdo contextualizada conta com o ensino que foge dos padrfes tradicionais, operando

como um dispositivo pedagdgico multidimensional, beneficiando toda a comunidade



17

envolvida, atraves das experiéncias e percepcdes do alunato sobre a realidade de vida dos
sujeitos. A proposta visa evidenciar a realidade local no cotidiano escolar atrelada as praticas

educativas que ocorrem dentro e fora do ambiente educacional.

Sendo assim, a contextualizacdo é um fator importantissimo para que os sujeitos possam
se sentir pertencentes, fornecendo conhecimentos relevantes com aspectos demonstrados e
vivenciados por todo o contexto do Semiarido Brasileiro permeando o chdo da escola. Pois
como afirma Martins (2006, p. 1) “a educacdo ndo pode se dar ao luxo de negar o chdo que
pisa”.

Assim, compreende-se que contextualizar o SAB, lugar em que neste caso, 0s alunos
do experimento residem e estdo inseridos dentro do processo de alfabetizacdo, é o melhor meio
para que esse processo possa ser considerado completo e transformador. Com isso, 0 sentimento
de pertencimento, sera estabelecido a partir do momento em que comegam a vivenciar de forma
ludica e contextualizada os aspectos sociais, culturais, ambientais e politicos no cotidiano
escolar, tanto em base tedrica, quanto pratica, possibilitando reflexdes sobre a convivéncia com

0 Semiarido Brasileiro.

Para compreender a evolugao tedrica e as principais contribuicbes acerca da tematica da
pesquisa em questdo, salientamos que nao foi localizado nenhum estudo com 0 nosso tema na
integra. Nesse sentido, afunilamos o processo de busca da seguinte forma: Alfabetizacdo e
Letramento, Jogo e Ludicidade, Consciéncia Fonoldgica, Jogo e Educacdo Contextualizada
para a Convivéncia com o Semiarido. Como se pode verificar nos quadros do Estado da Arte a
seguir. Fizemos uma detalhada pesquisa no site da CAPES no periodo entre 2020 a 2024 , a fim
de, analisar as literaturas existentes sobre os temas acima, tentando assim estabelecer uma

fundamentacéo tedrico-cientifica e metodoldgica na pesquisa em questao.

No quadro de namero 1, trata-se de alfabetizacdo e letramento, localizamos 3 estudos
cujos resumos visam apresentar resultados de pesquisas realizadas em grupo, dialogando com

ideias, conceitos e concepcdes de Magda Soares que também séo abordadas em nossos estudos.
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QUADRO 01- ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO

T T L

Jucileide Moraes, Alfabetizagdo e 2023 Tem como objetivo, apresentar resultados de pesquisas realizadas no

Obdalia Silvae letramentos na ambito do grupo GEPLET, em didlogo com as ideias, conceitos e

Sidmar Oliveira. perpesctiva de Magda concepeoes de Magda Soares, sobre alfabetizacdo e letramento no
Soares. contexto da formagao docente e das praticas pedagogicas.

Marta Mendes,  Alfabetizacao e 2023 Trata-se de uma pesquisa qualitativa analitica, que objetiva levar os

Cristiano letramento: uma pratica leitores a refletirem sobre o tema que aborda a importancia da

Siqueira e Laura para além dos muros da alfabetizagao e letramento como aliados na pratica de ensino.

de Oliveira. escola.

Lais Marchesoni Alfabetizagao e 2021 A obra possui a perspectiva de ser bibliogrifica, abordando a

¢ Elsa Letramento: explorarando alfabetizacao e o letramento a partir dos pressupostos da Psicologia

Shimazakis. conceitos Histérico-Cultural.

Fonte: BRITES, Livia ¢ DOMINGOS, Evelyn; 2024

No entanto, as obras citadas no quadro 1 do estado da arte sd@o predominantemente voltadas

para a formacéo docente e préaticas pedagogicas.

Quanto a investigacdo seguinte, de 2023, discute a pesquisa qualitativa analitica, cujo
objetivo € levar os leitores a refletirem sobre a alfabetizacdo e o letramento como algo aliado
ao ensino. Ja o ultimo estudo visa explorar os conceitos da alfabetizacdo e do letramento, atraves
de uma abordagem bibliografica, com o olhar da perspectiva historico-cultural. Como se pode
perceber, a alfabetizacdo e o letramento aparecem fortemente nas pesquisas, mas possui um

olhar que difere um pouco do nosso.
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QUADRO 02- ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
JOGOS E CONSCIENCIA FONOLOGICA

I e o

Clarice Lehnen e
Gabriela Freitas.

Monique
Bandeira e Otilia
Dantas.

Daniela Ramos e
Luciana Prado.

Para além da consciéncia 2022
fonoldgica: oralidade e o

ensino da lingua escrita

nos anos iniciais do EF.

O uso de jogos didaticos 2021
em situagoes de

aprendizagem: analise
fonolégica com

estudantes do terceiro ano

do ensino fundamental

Os Jogos Digitais parao 2020
Desenvolvimento da
Consciéncia Fonologica

na Alfabetizacdo: uma

Aborda como tratar da consciéncia fonologica em sala de aula, de forma
integrada aos demais niveis de linguagem e aprendizagem, para se chegar
a efetiva apropriagao do sistema de escrita e de compreensao leitora nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, que utilizou jogos didaticos para
avaliar os niveis e habilidades de consciéncia fonologica de quatro
estudantes do Terceiro ano do Ensino Fundamental- Anos Inicias em uma
escola publica que fica localizada no Distrito Federal.

O artigo € uma pesquisa de cunho informativa, que buscou mapear artigos
que discutem sobre jogos digitais e a consciéncia fonologica na
alfabetizagdo, contando com uma abrangente revisio sistematica e de
literatura.

revisdo sistematica de
literatura
Daniela Ramos e O uso de jogos digitaisno 2020
Luciana Prado.  desenvolvimento da
consciéncia fonologica no
processo de alfabetizacdo:
intervengdes no contexto
escolar.

E uma pesquisa quase-experimental, com abordagem qualitativa e
quantitativa, onde seu objetivo ¢ de avaliar as contribuices do uso de
jogos digitais para o desenvolvimento da consciéncia fonologica junto a
criangas com dificuldades no processo de alfabetizagao na escola.

Fonte: BRITES. Livia ¢ DOMINGOS, Evelyn; 2024

Ja a primeira obra do quadro 2, aborda como o processo da consciéncia fonologica se
constitui juntamente com a alfabetizagdo, se mostrando ndo somente como uma maneira
mecanica de aprender, mas sim como utilizar esse mecanismo linguistico de ensino dentro das
salas de aula, para que desta maneira os educandos possam se apropriar do sistema de escrita
alfabética e de compreensdo leitora. Essa concepcdo trazida pela obra, se parece muito com a
Visdo que estamos propondo em nosso jogo, pois acreditamos que a consciéncia fonologica é
um importante recurso que contribui generosamente com o processo de alfabetizacéo.

A obra de 2021 é uma pesquisa qualitativa, que fez o uso de jogos didaticos para avaliar
0s niveis e as habilidades de consciéncia fonoldgica de 4 alunos do terceiro ano do ensino
fundamental | de uma escola publica. Concluindo assim, nesta pesquisa, que a consciéncia
fonologica possui uma gigantesca importancia na funcdo metalinguistica. Fazendo
correspondéncia com a nossa pesquisa, observamos que as autoras da obra, também utilizaram
tedricos como Morais e Soares, que discutem a fundo todo esse processo para a aquisicdo e
compreensdo do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) juntamente com a consciéncia
fonoldgica.

Na terceira pesquisa, que trata de uma revisdo sistematica de literatura, houve a
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esquematizacédo de alguns artigos que mostram como 0s jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica dentro da alfabetizacdo. Nessa obra, o resultado
mostrou que é evidente que os jogos digitais contribuem com a alfabetizacdo, sobretudo,
quando faz-se a utilizagdo de jogos que remetem ao método fonico, proporcionando assim,
intencionalmente, a obtencdo da consciéncia fonoldgica. Essa obra nos ajuda a evidenciar,
como a discussdo entre a contribuicdo de jogos que desenvolvem a consciéncia fonoldgica
juntamente a alfabetizacdo € necessaria.

O ultimo estudo € uma pesquisa quase-experimental, que avaliou, como o uso de jogos
digitais que possuem enfoque na consciéncia fonoldgica, podem ajudar criangas com
dificuldades referentes ao processo de alfabetizacdo dentro da escola. A pesquisa contou com
14 criangas estudantes do 3° e 4° ano do Ensino Fundamental I, de duas escolas distintas. As
informacGes coletadas, apontaram que o uso de jogos digitais podem oferecer uma vasta e

significativa experiéncia para a alfabetizacdo de alunos dentro da esfera escolar.

QUADRO 03- ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
JOGOS E LUDICIDADE

T O L L

Arthur Silva, Jogos e ludicidade no 2024 O presente trabalho, detalha a experiéncia de bolsistas do Pibid do cruso
Diana Rodrigues ensino de Portugués: uma de Letras com relagdo aos jogos e a ludicidade dentro do ensino de

e Geova analise da experiéncia do Portugués, contando com analises teodricas e de dados.

Guimardes. Pibid- Letras

Tania Cruz e Percepgdes Sobre a 2021 A obra em questao foi desenvolvida a partir de pesquisas bibliograficas e

Vera Santana.  Ludicidade: jogos e observacoes, com o intuito de mostrar a importancia da brincadeira, os
brincadeiras tipos de jogos e como a brincadeira € um dos fatores primordiais para a

ludicidade.

Evaney Souza e O jogo imagem e 2020 Discute a importincia do jogo como pratica educativa, tendo seu

Rodrigo Ferrete. interacdo na sala de aula: desenvolvimento baseado na teoria historico-cultural de Vygotsky e tem
uma perspectiva como objetivo principal promover, de forma interativa e cooperativa a
histérico-cultural. construcdo de discurso intertextual a partir de cartas imagéticas.

Fonte: BRITES, Livia ¢ DOMINGOS, Evelyn; 2024
O primeiro estudo, investigou o uso de jogos juntamente com a ludicidade dentro do
ensino de portugués, através de experiéncias de bolsistas do programa Pibid do curso de Letras.
Neste artigo, foram- se utilizados diferentes jogos, com diferentes regras que culminaram em

um resultado positivo, onde se foi notado que o0s jogos criam um ambiente mais harménico, que
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propicia as criangas um momento de espontaneidade atrelado a uma educacdo melhor e de mais
qualidade. Observamos que a obra em questdo também utilizou o tedrico Huizinga para
fundamentar a questao do jogo.

A obra de 2021 discute algumas percepcOes acerca da ludicidade, mostrando como 0s
jogos e as brincadeiras sdo fatores importantissimos que compdem a mesma, demonstrando
como esses instrumentos estdo presentes na vida e nas expressoes de todos , independentemente
de cultura, classe social ou qualquer outro aspecto. Para fomentar esta pesquisa foram utilizados
0s tedricos Huizinga e Kishimoto que também estdo presentes em nosso trabalho, onde
discutem a relacéo entre jogo e ludicidade.

O ultimo estudo discute como o0 jogo pode ser uma préatica educativa importante dentro
do ensino médio integrado. O jogo descrito nesta pesquisa foi desenvolvido a partir da teoria
historico-cultural de Vygotsky, onde o pesquisador buscou promover uma interagdo entre
textos e imagens, através das cartas imagéticas. Mesmo se tratando de um segmento diferente
do tratado em nosso memorial, € importante ressaltar como em divergentes segmentos 0 jogo
pode ser utilizado como uma ferramenta que proporciona uma interacdo melhor entre estudantes

e 0 ensino escolar.

QUADRO 04- ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
EDUCAGAO CONTEXTUALIZADA PARA A CONVIVENCIA COM O SEMIARIDO

e e e L

Raylane Souza, Entre nos e linhas: 2022 Procura contribuir com o debate acerca do processo de construgio do
Bérbara tecituras curriculares sob curriculo, suas narrativas e as representacoes que ele carrega, apresentando
Cavalcanti e uma abordagem as possibilidades de repensa-lo na busca de a¢oes pedagogicas que
Edmerson Reis. contextualizada e incluam os sujeitos.
decolonial.
Ebbe Lima, Imagindrio Social e 2021 Apresenta 0 imaginario social como principio gerador para discussdes em
Patricia Barbosa Educacio tomo da ECSAB, adotando a questio problema, “como os estudos sobre o
2 Geam Gomes. Contextualizada para a imaginario social, podem contribuir para o pensamento em tomo de uma
Convivéncia com o Educacao Contextualizada para a Convivéncia com o Semiarido
Semiarido Brasileiro Brasileira?”

(ECSAB): mapeamento e
reflexio em tomo de uma
confluéncia tedrica.

Mariana Bezerra, Jogo de Tabuleiro Flora ~ 2020 A presente obra, trata-se de um jogo de tabuleiro, que conta com uma

Glaucia da Caatinga: conhecer abordagem contextualizada sobre as plantas da Caatinga, com o intuito de
Nascimento, para conservar promover reflexées e conhecimentos sobre esse bioma.

Nélia Silva ,

Regina Lima e

Eldine Ribeiro.

Fonte: BRITES, Livia e DOMINGOS, Evelyn; 2024
A primeira obra é um trabalho que consiste em auxiliar as discussdes da construcéo do

curriculo, levando em consideragdo as suas narrativas e representagdes, mostrando como
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repensar 0 mesmo, através de acdes pedagdgicas que englobam os sujeitos baseados sempre na
contextualizacdo. Este artigo, se aproxima muito de nosso jogo, pois ao definirmos o que
irlamos abordar, pensamos principalmente em contextualizar o local ao qual os alunos vivem,
neste caso, 0 Semiarido Brasileiro. E em nossas pesquisas, notamos que existem pouquissimos
materiais/jogos que ilustram o lugar desses sujeitos. Mostrando assim, que é de fato necessario
repensarmos as praticas pedagdgicas curriculares que envolvem o SAB.

O segundo estudo, explora o conceito de imaginéario social, como tema gerador para
uma série de debates entre a relacdo da Educacdo Contextualizada para a Convivéncia com o
Semiarido (ECSAB). Conforme o nome ja diz, estabelece uma conexdo entre Educacéo e
Contexto, a fim de conferir significados aos conhecimentos que sdo postergados na escola. Os
resultados mostram que toda essa discussao, reflete intrinsecamente de maneira assidua na
formacdo docente, e também como uma categoria a ser intervenida e repensada dentro da esfera
pedagdgica.

Trazendo para a nossa pesquisa, é inegavel como o jogo pode auxiliar os educadores(as)
do SAB em suas praticas pedagogicas no que se refere a tornar a educacgéo de seus alunos mais
contextualizada, pois nosso jogo possui figuras relacionadas a fauna e a flora, objetos,
construcdes e acbes do Semiarido Brasileiro que estdo presentes no dia a dia desses sujeitos e
que devem ser ressaltadas dentro do ambiente escolar.

Ja o terceiro estudo, trata-se de um jogo didatico contextualizado para a convivéncia com
0 SAB, que busca ampliar o conhecimento dos alunos acerca da flora da caatinga e promover
reflexdes acerca desse bioma e de sua conservacdo. Mesmo sendo um jogo de tabuleiro, tem
uma abordagem muito parecida com a nossa, pois busca de certa forma contextualizar e dar
énfase no Semiarido Brasileiro, que infelizmente ainda é um lugar muito estereotipado e

marginalizado pelas elites.

2.2 BINGO FONOLOGICO: UM CAMINHO LUDICO PARA A ALFABETIZACAO
CONTEXTUALIZADA

O jogo foi elaborado a partir dos aspectos por nos observados, sendo eles a escassez da
utilizacdo de jogos nas classes de alfabetizacdo e a metodologia tradicional de alguns
professores, causando uma tardia aprendizagem dos alunos. Toda essa problematica foi
observada durante nossas vivéncias pessoais, universitarias e pedagdgicas dentro do contexto
educacional. Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, foi de suma importancia compreender as

relagbes sociais, culturais, econdmicas e politicas que envolvem essa tematica, destacando
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assim, falta de formacdo adequada por parte dos professores e da gestdo, situacdo periférica,
marginalizacdo dos alunos e abordagem nédo contextualizada do lugar onde vivem, o Semiarido.

O jogo construido, buscou contextualizar a natureza presente no Semiarido Brasileiro, com
o0 intuito principal de ressignificar a visdo estereotipada que muitos alunos e professores
possuem desse Territorio. Por ser o lugar em que os mesmos residem, foi muito importante
fazer uma andlise detalhada, a partir de estudos, leituras e discussdes perpassando por esse
cenario que carrega importantes fatos histéricos, ambientais e culturais, evidenciando assim, a
riqueza ambiental presente no Semiarido. Muitas vezes, essas relagdes sociais, sdo motivos de
preconceito, pela forma como os seus habitantes viviam e vivem atualmente, e as suas
manifestacdes culturais como crencgas, valores, comportamento e seus produtos artisticos que

definem esse povo guerreiro e resiliente.

O Bingo FonoLudico do Semidrido foi pensado, a partir, da musica “Sobradinho”, de
Sé e Guarabyra, que contextualiza um pouco sobre a barragem construida em Sobradinho,
cidade que faz parte do Territdrio Semiarido Brasileiro - SAB. A historia da construgéo e seus
desdobramentos fazem parte da territorialidade do Sertdo do S&o Francisco em que a cidade de
Juazeiro/BA e faz parte da memdria, um marco presente na vida das pessoas desse territério,

conforme destaca a letra da musica a seguir:
LETRA DA MUSICA:

SOBRADINHO (SA & GUARABYRA)

O homem chega e ja desfaz a natureza

Tira gente, pOe represa, diz que tudo vai mudar
O Sao Francisco, la pra cima da Bahia

Diz que dia, menos dia, vai subir bem devagar
E passo a passo vai cumprindo a profecia

Do beato que dizia que o sertdo ia alagar

O sertdo vai virar mar, da no coragéo
O medo que algum dia 0 mar também vire sertdo
Vai virar mar, da no coragao

O medo que algum dia 0 mar também vire sertdo



Adeus, Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Adeus, Pildo Arcado, vem o rio te engolir
Debaixo d'agua, la se vai a vida inteira
Por cima da cachoeira, o gaiola vai subir
Vai ter barragem no salto do Sobradinho

E o povo vai-se embora com medo de se afogar

O sertdo vai virar mar, da no coracao
O medo que algum dia 0 mar tambem vire sertéo
Vali virar mar, da no coracao

O medo que algum dia 0 mar também vire sertdo

Adeus, Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Adeus, Pildo Arcado, vem o rio te engolir
Debaixo d'agua, la se vai a vida inteira
Por cima da cachoeira, o gaiola vai subir
Vai ter barragem no salto do Sobradinho

E o povo vai-se embora com medo de se afogar

O sertdo vai virar mar, da no coragéo
O medo que algum dia 0 mar também vire sertdo
Vai virar mar, da no coracao

O medo que algum dia 0 mar também vire sertdo

Remanso, Casa Nova, Sento-Sé

Pildo Arcado, Sobradinho

24
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Adeus, adeus

Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Pildo Arcado

Adeus, adeus

Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Pildo Arcado

Adeus, adeus

Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Pildo Arcado

Adeus (adeus), adeus

Remanso, Casa Nova, Sento-Sé
Pildo Arcado

Adeus, adeus

Além da contextualizacdo, o jogo foi pensado, também, em desenvolver a consciéncia
fonologica dos alunos, como citado anteriormente no corpo do trabalho, esta, € uma das
competéncias basicas proposta pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC e um dos pontos
cruciais para a alfabetizacdo, incluindo neste caso, a contextualiza¢do da historicidade através
do jogo (Brasil, 2024).

O jogo FonoLudico do Semiérido trata-se de um bingo contextualizado. Nele estdo
presentes cerca de doze palavras que foram retiradas da letra da musica, e através delas,
realizamos algumas pesquisas em busca de figuras contendo objetos, animais, plantas e outras
figuras do contexto do Semiarido Brasileiro, bem como do cotidiano das criancas. As figuras
escolhidas para compor o bingo, foram estrategicamente selecionadas para rimar com as
palavras escolhidas da letra da musica, com isso, 0 jogo assume o carater de ser um bingo

fonoldgico, com imagens e palavras que estimulam e ajudam no processo de alfabetizacao.
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Vale ressaltar que, este produto pedagdgico é indicado para criancas de 6 a 8 anos ou
que ainda estejam no processo de alfabetizacdo, pois seu intuito maior é contribuir para o
aprendizado de criancas que estejam nessa fase, de forma ludica e diversificada, auxiliando no
aprimoramento da consciéncia fonoldgica, que é uma das ferramentas importantes dentro da

alfabetizacéo.

Para dar inicio ao jogo, € necessario que os alunos escutem e cantem a musica
“Sobradinho” de Sa e Guarabyra, também entregar aos alunos uma copia impressa da letra da
masica. Para dar um maior engajamento a aplicacdo do jogo, o professor ou aplicador pode

contextualizar a musica com o local em que ambos residem.

Logo apos, o educador (a) deverad auxiliar os alunos a formarem duplas, em que se
coloque um aluno mais a frente do conhecimento junto a um que ainda possua mais dificuldade,
pois, de acordo com Vygotsky (1984) e sua teoria do desenvolvimento, existem trés zonas que
contemplam o desenvolvimento. A primeira € a zona real, que se configura naquelas tarefas em
que a crianga ja consegue realizar sozinha. J& a segunda, denominada como zona potencial, é
quando o individuo pode realizar algo com o auxilio de outra pessoa que possui mais
experiéncia. E por ultimo, a zona proximal que é aquilo que ainda esta em amadurecimento

interno da crianca.

Partindo desse principio, o bingo faz a utilizacdo da zona potencial, pois foi elaborado
estrategicamente para que as criangas se ajudem entre si em busca da efetivacdo da tematica.
Ajudando assim na compreensdo e no amadurecimento daquele determinado assunto, que neste
caso, € a alfabetizacdo. Contudo, nosso jogo pretende propiciar a esses alunos, novas
experiéncias conjuntas, que ajude a criar e fortalecer um elo importante entre eles, sendo

favoravel para sua convivéncia e o seu aprendizado.

Apos formarem as duplas, é aconselhavel que o educador(a) deixe os alunos a vontade
para que 0s mesmos escolham sua cartela, tendo como intencdo principal, proporcionar um
momento de decisdo, em que, em consenso seja primordial no que se diz respeito a escolha da

cartela. Para assim, os alunos desenvolverem a sua autonomia, adjunto as decisdes em grupo.

Em sua mesa, o educador terd 12 fichas embaralhadas com as palavras retiradas da
mausica. Para tornar o bingo mais dindmico, ele pode pedir para que algum aluno (a) pegue uma
palavra por vez, modificando os alunos a cada rodada. Ao aluno pegar a ficha, deve entregar ao
professor (a) e 0 mesmo (a) ira fazer a leitura da palavra, nesse momento, os alunos devem estar
com a escuta atenta para ouvir a palavra lida e procurar em sua cartela, se ha alguma figura,

cujo nome rima com a palavra dita pelo educador (a), caso possua, o aluno deve marcar a figura.



27

Importante também ressaltar que as cartelas (parte integrante do produto pedagdgico)
possuem figuras distintas, relacionadas ao contexto do SAB. Em uma mesma cartela pode haver
duas ou até mais figuras que rimam com uma Unica palavra dita pelo professor/aplicador, por

fim, ganha o bingo quem terminar de marcar todas as figuras primeiro.

O bingo possui quinze cartelas, com nove figuras cada, que foram baseadas na fauna,
flora e em objetos, construcdes e agdes que estdo presentes no SAB. Para a construgdo do
produto, foi necessario a contratagdo de um designer gréafico para desenvolver as figuras
ilustrativas, que tiveram como inspiracao algumas imagens coletadas e pesquisadas por nés na
internet. Para a elaboragdo do produto final, incluindo seu manual e as cartelas, utilizamos o

aplicativo Canva, onde desenvolvemos todos os materiais que compdem o jogo.

Nas cartelas, as figuras encontradas sdo: represa, angico, cutia, cacto, artesanato, feijao,
cacimbdo, azuldo, corrupido, algoddo, navegar, louva-a-deus, macaxeira, palma-forrageira,
caranguejeira, quixabeira, faveleira, catingueira, aroeira, tatu-bola, estiagem, ninho e bacia. As
palavras que serdo utilizadas pelo professor ou pelo aplicador do jogo, foram retiradas da
musica que constam nas paginas 24-26, exatamente com o intuito de rimar com as figuras
contidas nas cartelas. Sendo as palavras: natureza, Francisco, Bahia, beato, sertdo, afogar,
adeus, cachoeira, gaiola, barragem, Sobradinho e profecia. Como mostram algumas cartelas e

fichas abaixo:
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Fonte: Domingos e Brites (2024)



Fonte: Domingos e Brites (2024)

Fonte: Domingos e Brites (2024)
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As cartelas do bingo juntamente com as palavras da masica que compdem o Jogo Bingo
Fonolddico do Semiarido, estéo disponiveis em um link/QR CODE no apéndice desse trabalho,
para que assim os educadores, pais ou qualquer pessoa interessada no jogo, possa baixar o
material de apoio, imprimir e conseguir usufruir com mais facilidade deste produto pedagdgico.

2.3 LETRAMENTO E CONTEXTO: O USO DO BINGO FONOLOGICO NA EDUCACAO

O proto6tipo do jogo Bingo FonoLudico do Semiarido, foi aprofundado no projeto
do Nucleo de Aprofundamento em Ed. Infantil* em 2023 que é uma disciplina obrigatdria
do curso de pedagogia, em que os alunos deste curso, tenham experiéncias extensionistas
a cada periodo de sua formacdo. Para isso, foi pensado acdes e propostas que visassem
auxiliar os alunos que estavam em fase de alfabetizagdo com praticas ludicas,
contextualizadas e divertidas para se aprender os fonemas e grafemas, tendo como objetivo
principal contribuir com o processo de alfabetiza¢io desses alunos.

Acreditamos que somente criar 0 jogo, sem ter uma experimentacao real dele em sala de
aula, ndo seria um bom caminho a ser seguido. Por isso, optamos por aplicar o jogo em uma
escola do setor publico, conhecida como Escola Municipal Professora Maria Franca Pires,
situada na R. Alan Carino, 176-224 - Jodo XXIII, Juazeiro - BA, 48900-310. O jogo foi
aplicado em uma sala de 1° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, que esta no processo
de alfabetizacdo. Escolhemos esta escola para ser o l6cus de nossa pesquisa, pois ja tinhamos
tido outras experiéncias na mesma, e acreditamos que poderiamos contribuir de forma
consideravel, para um melhor desenvolvimento dos alunos.

Dividimos a aplicacdo do jogo em dois dias. O primeiro dia foi um momento para
conhecermos os alunos e a professora, e também para averiguarmos 0s conhecimentos prévios
que os alunos possuiam acerca do SAB, que é o lugar ao qual eles estéo inseridos. Previamente,
fomos muito bem recebidas por todos, que nos trataram com muito carinho e dedicacéo.

Neste primeiro dia, comegamos inicialmente nos apresentando para todos. Depois, fizemos
uma roda de conversa no chdo com os alunos, e iniciamos a roda, com a leitura do livro “Tatu-
Baldo” da autora Sonia Barros, que conta a historia de um tatu-bola, animal que pertence a
fauna do Semiéarido Brasileiro e que esta muito presente no bioma Caatinga. Na historia, o tatu-

bola ndo queria mais deslizar pelo ch&o, e sim queria ser um baldo para voar livremente.

0 Nucleo de Aprofundamento em Ed. Infantil é uma disciplina extracurricular obrigatria, que agrega
diferentes experiéncias pedagdgicas aos discentes de pedagogia, onde sdo desenvolvidos projetos de extensdo
voltados para as demandas em espagos escolares ou ndo escolares para esse determinado publico.
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O mais interessante € que toda a historia é contada em forma de poema, onde em todas as
estrofes existem rimas com os sons finais das palavras, com isso, obtivemos ainda mais um
auxilio, para reforcar com os alunos a questdo da consciéncia fonoldgica, que a principio 0s
mesmos j& tinham uma pequena nocéo do que era. Exatamente por isso, escolnemos esse livro,
pois ele ajuda a frisar ainda mais, a ideia principal do nosso jogo, que € contribuir com a
alfabetizacdo utilizando a consciéncia fonolégica, mas também promovendo uma atividade
ligada a Educagdo Contextualizada para a Convivéncia com o Semiarido.

Apoés a leitura, fizemos algumas indagacbes sobre o livro e sobre 0 seu personagem
principal, como: Vocés ja viram esse animal? VVocés conhecem? Quem conhece, onde viu ele?
As respostas foram muito satisfatorias. Pois, a maioria ja possuia um conhecimento prévio do
animal em questdo, e sempre falavam que tinham o avistado “no sertdo”, o sertdo para eles,
seria a regido que se predomina a fauna da Caatinga, que faz parte do nosso territorio, o0 SAB.

Em seguida, mostramos outras imagens que fazem parte do nosso territorio, como a
imagem do carcara, da barragem, do umbu, do vagueiro, entre outras. Sempre que mostravamos
uma imagem, alguns ja sabiam nos dizer o que era, outros falavam que ja tinham visto, porém
ndo sabiam o nome. Com isso, nds explicadvamos um pouco mais sobre a determinada imagem
e depois passdvamos a imagem de md@o em mao, até que todos pudessem visualizar melhor,
para assim podermos passar para a seguinte. Foi um momento enriquecedor e muito gostoso,
de ouvir os alunos. Levamos em torno de uma hora e meia para realizar todo esse processo, que
acreditamos ser de suma importancia para uma melhor efetivacdo do nosso jogo.

No segundo dia, iniciamos fazendo uma breve entrevista de cunho estruturada com a
professora da turma, relacionadas a utilizacdo dos jogos contextualizados dentro da sua sala de
aula e nas suas atividades curriculares. Os alunos estavam tendo aula de Robdtica, por isso,
achamos melhor, fazer a entrevista antes com a professora, porém deixamos a ultima para ser
feita apds a aplicacdo do jogo.

Nesta entrevista, primeiro perguntamos a professora se na opinido dela, os jogos educativos
ajudam na motivacdo e desempenho dos alunos e se ela poderia fazer um comentario a esse
respeito. Ela nos relatou que é muito importante a utilizacdo de jogos educativos, pois dessa
maneira 0s alunos possuem um maior interesse nas aulas.

Depois, perguntamos se ela fazia o uso desses tipos de jogos ou de estratégias ludicas que
promovessem a interacdo entre os alunos e que contemplasse a alfabetizagdo e o letramento?
Caso a resposta fosse afirmativa, se ela poderia nos dizer um pouco mais sobre isso. A

professora nos relatou que utiliza sim de diversas ferramentas com a finalidade da alfabetizac&o
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e do letramento, mas que também as usa com todas as outras areas do conhecimento, como é o
caso da maquina da soma, que a mesma realiza com os alunos nas aulas de matematica.

A terceira pergunta, era se ela conseguia perceber alguma mudanga no comportamento
e no aprendizado dos alunos, quando ela realizava alguma atividade ludica e sim, quais seriam
elas. Ela nos respondeu que sim, que evidentemente os alunos ficavam mais alegres, mais
dispostos e que se mostravam mais atentos a realizar as atividades por ela proposta.

A quarta pergunta foi mais relacionada a experiéncia que a mesma tinha em sala de
aula. Perguntamos se ela acreditava que os jogos podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades importantes para os alunos que estdo no processo de alfabetizacdo, como por
exemplo, a consciéncia fonologica? E se sim, como? A docente afirmou que considera de
extrema importancia trabalhar o conceito de consciéncia fonologica, como por exemplo,
utilizando caixas com imagens, para que as criangas possam observar a imagem e ouvir a sua
fonética, inclusive ela nos parabenizou por termos feito isso no primeiro dia, com as imagens
relacionadas ao Semiarido Brasileiro.

Depois a perguntamos como ela percebia a importancia de contextualizar os jogos e
atividades ludicas com a realidade das criangas do SAB e pedimos para que a mesma falasse
um pouco mais sobre isso. Para ela, existe uma grande necessidade de se contextualizar 0s
jogos, ndo somente com o Semiarido Brasileiro, mas também com toda a realidade social e
cultural vivenciada pelos alunos, e pelos professores, para que haja uma maior e melhor
compreensdo do lugar em que eles se encontram.

Assim que terminamos a entrevista, agradecemos a professora pela disponibilidade e
atencdo em responder as nossas perguntas e logo em seguida a aula de Robdtica também acabou
e nos deslocamos para a sala de aula, para enfim aplicarmos de fato o Bingo FonoLudico do
Semiarido.

Comecamos a aplicacdo retornando a estrofe inicial do livro lido no dia anterior, com a
intencdo de relembrar aos alunos o que séo as rimas. Observamos que a maioria recordava-se
ainda sobre a composicao das rimas nos sons finais das palavras.

Tivemos um pouco de dificuldade, no que se refere as letras que comp&em as cartelas, pois
as mesmas sdo em formato cursivo, e os alunos ainda estdo no processo de transicdo da letra
bastdo, para a letra cursiva. Alguns ja sabiam reconhecer as letras e por isso a professora da
turma nos auxiliou na formagdo das duplas, sempre colocando um aluno que se encontra em

um nivel mais avangado, com outro que ainda esté se apropriando do sistema de escrita.
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Entregamos a letra da musica impressa, para cada dupla e colocamos também para que
o0s alunos pudessem ouvir e ter a percepgao das rimas que compde a mesma, e inclusive um dos
alunos, que € autista nos pediu para que repetissemos a masica, pois havia gostado muito.

Apos os alunos escutarem a masica, explicamos todas as regras que constam acima, na
descricdo do produto, e entregamos as cartelas para que cada dupla pudesse escolher a sua. Os
alunos optaram por marcar o bingo com caneta hidrocor, alguns ndo possuiam, e foi necessario
0 compartilhamento do material.

Comecgamos 0 jogo, pedindo para que um aluno por vez, viesse pegar a ficha da palavra
que estava sob a mesa e sempre exibiamos a ficha para a turma, a fim de que eles lessem a
palavra. Assim que a palavra era lida, escreviamos no quadro a silaba final em letra cursiva para
que eles pudessem identificar na cartela, pois como ja dito anteriormente, eles ainda néo
dominam totalmente a escrita cursiva. Alguns, s6 de olhar as imagens, ja sabiam do que se
tratava e faziam a associagdo do som final da imagem com a palavra dita por nos.

Deste modo, observamos gque os alunos possuiam um sentimento de pertencimento com
as imagens do bingo, pois sempre tinha um ou outro que falava, que o item de determinada
figura, ja tinha sido vista em rocas e sitios de familiares, como por exemplo a do cacimbéo, que
€ um tipo muito comum de armazenamento de agua aqui do Semiarido Brasileiro, ou a do cacto,
que eles acabaram por descobrir que existem varios tipos de diferentes formas e tamanhos.

Acerca da criacdo do sentimento de pertencimento, Carvalho (2011, p. ) diz que:

A Educacdo Contextualizada abre percursos para a necesséria valorizagdo da
identidade territorial sertaneja e contribui para a elaboracdo de outra/nova
percepcdo e relacdo com o Semiérido, aprendendo-o como um territorio simbdlico-
cultural, complexo e multidimensional.

O sentimento de pertencimento é potencializado através da insercdo da ECSAB na
escola, por meio dela, 0s sujeitos reconhecem sua territorialidade e estabelece um sentimento
de pertencimento e de identidade entre os sertanejos. Assim ocorre o redescobrimento da
territorialidade por meio das ac6es cotidianas e dos saberes locais e tradicionais que esse povo
carrega. Com isso, buscamos em nosso jogo, despertar exatamente esse sentimento de

pertencimento nos alunos, o que de fato ocorreu.

Ao terminarmos a aplicacdo do jogo, tivemos um bate-papo com as criangas, para
sabermos o que elas acharam do nosso jogo e obtivemos um feedback muito positivo, pois
segundo eles, foi uma das melhores aulas que eles tiveram e pediram inclusive que voltassemos

I4 novamente para eles jogarem de novo.
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Por fim, fizemos a leitura da Ultima pergunta do questionario para a professora que era
“Em sua opinido, como vocé caracterizaria o nosso jogo? Acredita que tenha algo que possa ser
melhorado dentro dele? Se sim, o que seria?”. Ao nos responder, a mesma também esbanjou do
mesmo sentimento dos alunos e nos parabenizou pelo trabalho por nés desenvolvido, falando
que foi de extrema importancia essa aplicacdo para a sua turma, que gostou da nossa didética e
gue ao seu ver, 0 jogo estava muito bem feito e que ndo mudaria nada, o deixaria exatamente

como esta.

Diante o exposto, concluimos que esta experiéncia foi de fato muito proveitosa e
gratificante. Saber que, um produto criado por nds estudantes de pedagogia, contribuiu direto
ou indiretamente para o aprendizado individual e coletivo dos alunos é uma grande conquista

no nosso ambito profissional e pessoal, que levaremos conosco por toda a nossa caminhada.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em nossas pesquisas para a construcdo deste produto pedagdgico, analisamos teoricos
importantissimos que discutem os temas abordados neste memorial, e indo um pouco mais a
fundo observamos que mesmo se tratando de tematicas tdo abrangentes, nos Ultimos tempos
foram realizadas poucos estudos que discutam a conexdo intrinseca entre os temas que foram
aqui propostos. Em nossa formacdo, fomentamos que discutir essas tematicas no campo
académico é de suma importancia para que possamos proporcionar uma educacdo mais
equitativa e contextualizada.

Acreditamos que esse produto pedagdgico, ira nos auxiliar ndo sé na construcao de acbes
pedagogicas que enfatizem e priorizem a utilizacdo de jogos ludicos nas dindmicas e também
nas atividades atribuidas em sala aula, que serdo por nds ministradas em um futuro proximo,
mas tambem, em um melhor desempenho e indice de qualidade de ensino dos nossos alunos.

De acordo com nossa pesquisa, acreditamos que a utilizacdo de jogos contextualizados
no processo de alfabetizacdo torna a aprendizagem dos sujeitos muito mais divertida, atraente
e faz com que os alunos tenham um melhor desempenho ndo s6 nas propostas educacionais mas
em todas as outras esferas que compdem as suas vivéncias.

Pensando nisso, € necessario que ferramentas como 0s jogos estejam presentes no cotidiano
escolar e na aprendizagem das criancas, fazendo com que as mesmas tenham mais prazer e
independéncia ao realizar as suas atividades, para tornar assim o ensino mais atrativo, e para
que ndo sO os alunos, como também os professores, possam perceber que a aprendizagem
através de propostas ludicas, que é o caso dos jogos, tornam-se muito mais eficazes e benéficas,
pois propiciam a todos um ambiente mais prazeroso e reflexivo.

Criamos este produto com a intencdo de conscientizar e auxiliar outros pedagogos, para
que assim realizem e insiram a ludicidade juntamente com 0s jogos nas suas praticas de ensino
no cotidiano e em todos os ambientes educativos aos quais 0s mesmos estdo inseridos.
Contribuindo assim, para que a sociedade tenha uma melhora na educagdo, que promova o
desenvolvimento integral das criancas e que incentive a inovacao pedagdgica.

A partir da aplicacdo do jogo Bingo FonoLudico do Semiarido no locus de nossa
pesquisa, foi possivel perceber que os jogos contextualizados podem beneficiar e contribuir
com o ambiente de ensino. Observamos que os alunos demonstraram uma grande euforia ao
vivenciarem a experiéncia do bingo e que a todo momento a imaginagdo, o didlogo e a
participacdo deles estavam aparentes, enfatizando assim como 0s jogos contribuem para que

as criancas transformem o meio ao qual estdo inseridas, ndo sé reconhecendo a realidade, mas
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também indo muito além disso em busca de criar os seus proprios conhecimentos e entender o
mundo.

Assim, concluimos que fazer o uso de jogos dentro dos ambientes educacionais pode
ser uma das melhores estratégias para transformar o ensino tradicional e monétono em diferente
e mais atrativo, possibilitando que as criancas aprendam e se divirtam a0 mesmo tempo,
elevando os seus niveis ndo s6 de conhecimento mas também de percepgdo dos aspectos ao
redor de si e do mundo. Essa € a abordagem que buscamos realizar ao propor a construgdo do
nosso produto pedagdgico.

Em suma, este projeto de TCC visou oferecer a oportunidade de um melhor
aperfeicoamento de praticas de ensino para 0s sujeitos que estdo inseridos nos ambientes
académicos e escolares e € uma iniciativa que busca uma melhor qualidade de educacdo,
favorecendo de certo modo todos 0s agentes que estdo envolvidos na sociedade, cooperando

assim para um futuro mais auspicioso.
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APENDICE

APENCIDE 1: Questionério da entrevista com a professora

1-Em sua opinido, os jogos educativos ajudam na motivacao e desempenho dos alunos?

Poderia fazer um comentario a esse respeito?

2-Em sua sala de aula, vocé utiliza algum tipo de jogo ou estratégia ludica que promova a
interacdo entre os alunos e que contemple a alfabetizacéo e o letramento? Se sim, poderia nos

dizer um pouco mais sobre elas?

3-Caso voce utilize a ludicidade em sala, consegue perceber alguma mudanca no
comportamento e no aprendizado dos alunos quando eles realizam alguma atividade ludica?

Quais?

4-De acordo com sua experiéncia, vocé acredita que 0s jogos podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades importantes para os alunos que estdo no processo de

alfabetizacdo, como por exemplo, a consciéncia fonoldgica? Como?

5- Como vocé percebe a importancia de contextualizar os jogos e atividades ludicas com a

realidade das criangas do Semiarido Brasileiro? Fale um pouco sobre isso:

6- Em sua opinido, como vocé caracterizaria 0 nosso jogo? Acredita que tenha algo que possa

ser melhorado dentro dele? Se sim, 0 que seria?
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3° E ultima reformulacéo
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APENDICEE 3: Card para divulgacio do jogo nas redes sociais

4
Ei, vocé, professor(a)! «@”

Quer alfabetizar a sua turma, tornando o aprendizado dos seus

alunos mais ludico, divertido e contextualizado? Se a sua
reposta for sim, entdo temos uma 6tima noticia para te dar. @9

Agora com o jogo 8ingo FonoLudico do Semiarido, que foi  eme.
desenvolvido especialmente para criangas, combinando

elementos da consciéncia fonolégica com a riqueza cultural do

Semiarido brasileiro, vocé e os seus alunos podem ter uma nova

e diferente experiéncia.

Baixe gratuitamente o jogo Bingo FonoLudico do
Semiarido!
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