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Introdução 

 

O trabalho é resultado da observação da prática pedagógica, feita através de jogos no processo de 

alfabetização e letramento realizado pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (Pibid), através da 

Universidade Estadual de Montes Claros (Unimontes) em uma escola pública de Espinosa-MG. O objetivo do mesmo é 

analisar as contribuições que essa prática pode trazer aos discentes com dificuldades em aprender, melhorando 

consequentemente o índice de proficiência da escola. Essa pesquisa contribui para confirmar os benefícios que a 

utilização dos jogos pedagógicos podem trazer para o processo de alfabetização e letramento, possibilitando que outros 

docentes tenham maiores informações desse fazer pedagógico e o inclua em seu trabalho. A partir do estudo realizado 

foi possível entender que o ato de jogar proporciona momentos de interação e aprendizagem de maneira diversificada, 

dinâmica e prazerosa. Os jogos contribuem para o desenvolvimento psicomotor bem como para o desenvolvimento de 

habilidades do pensamento, podem auxiliar o professor a despertar no aluno o interesse por aprender e superar as 

dificuldades apresentadas. O jogo é uma importante ferramenta a ser utilizada pelos professores, evidenciando isso 

Teixeira (1995) diz: 

 

[...] O jogo é fator didático altamente importante, mais do que um passatempo, ele é 

elemento indispensável para o processo de ensino-aprendizagem. Educação pelo jogo deve, 

portanto, ser a preocupação básica de todos os professores que têm intenção de motivar 

seus alunos ao aprendizado. (TEIXEIRA, 1995, p. 49). 

 

Material e métodos 

 

O embasamento teórico deste trabalho consiste na fundamentação dos autores Almeida (1998), Kishimoto 

(2006), Piaget (1976), Soares (2004) e Teixeira (1995). Para um resultado mais conciso, realizou-se diagnóstico de 

aprendizagem e análise de resultados, posteriormente a pesquisa de campo. A figura 1, retrata a aplicação dos jogos 

com participação ativa dos alunos. Foi possível perceber o avanço na aprendizagem da criança a cada jogo aplicado.    

  

Resultados e discussão 

 

 Através da observação e avaliação dos alunos participantes desta pesquisa de campo, na qual foram 

utilizados jogos pedagógicos pelos acadêmicos do Pibid, foi possível verificar melhoras significativas no 

desenvolvimento dos alunos com dificuldades de aprendizagem, estes se sentem motivados e interessados em aprender, 

tendo em vista que o trabalho realizado pelo Pibid é voltado para a ludicidade, interatividade e dinamismo. 

 

Conclusão/Conclusões/Considerações finais 

 
Portanto, foi possível concluir que, o jogo é uma excelente ferramenta a ser utilizada no processo de 

alfabetização e letramento. Tendo em vista que, com este recurso é possível proporcionar ao aluno uma aprendizagem 

de forma divertida e interativa, despertando na criança o desejo de aprender e superando suas dificuldades. Possibilita 

ainda, aulas diferenciadas saindo da rotina do dia a dia. 
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Figura 1.  Jogo de xadrez – com a história O mágico de Oz 

 


