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Resumo:

O presente artigo teve como objetivo principal analisar a utilizagdo dos jogos educativos
como estratégia pedagdgica para o desenvolvimento da leitura, da escrita e do raciocinio
logico em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola indigena localizada
no municipio de Tefé (AM). A pesquisa contou com a participagdo de cinco estudantes,
acompanhados e mediados pelo professor responsavel pela turma. O arcabougo teérico que
fundamentou este estudo baseou-se em autores como Kishimoto (1997), Jelinek (2005),
Campos (2009) e Sabido (2018), além do documento oficial da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2017), que contribuiram para a discussdo sobre a importancia da
ludicidade, dos jogos pedagdgicos e das praticas educativas voltadas ao desenvolvimento da
aprendizagem. A metodologia adotada possui abordagem qualitativa, com carater
bibliografico, pesquisa de campo e analise documental. Os resultados parciais evidenciaram
avangos significativos no desenvolvimento da leitura, da escrita e do raciocinio logico dos
estudantes, demonstrando que os jogos pedagogicos podem contribuir para tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e significativo.

Palavras-chaves: Jogos pedagogicos; Leitura, escrita e raciocinio logico; Metodologias
ativas.

1. Introducao

Desde o periodo pos-pandemia, especialmente a partir de 2025, as escolas passaram
a intensificar o planejamento de estratégias voltadas ao acolhimento dos novos estudantes, a
identificacdo das dificuldades individuais ¢ ao desenvolvimento de a¢des pedagogicas

capazes de promover avangos na aprendizagem. Nesse processo, os professores realizam a
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chamada sondagem diagndstica nas primeiras semanas do ano letivo, buscando compreender
o nivel de desenvolvimento dos alunos em diferentes areas do conhecimento. Entre as
principais habilidades avaliadas destacam-se a Lingua Portuguesa, com énfase na leitura,
escrita e interpretagdo; a Matematica, envolvendo o raciocinio logico e o dominio das quatro
operacdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo); e as Ciéncias, com a
retomada de conhecimentos relacionados a higiene pessoal, aos conceitos basicos sobre o
planeta e as questdes ambientais.

Outro fator relevante refere-se ao atraso escolar decorrente da pandemia da Covid-
19, periodo em que as aulas presenciais foram substituidas por atividades remotas ou
apostiladas. Essa mudanga impactou o processo de aprendizagem, provocando desmotivagao
e dificuldades na realizacdo das atividades propostas pelos professores. Muitos estudantes
ainda apresentam desafios para acompanhar as aulas, principalmente no que se refere ao
desenvolvimento da leitura e da escrita.

A turma selecionada para esta pesquisa pertence ao 4° ano 01 de uma escola indigena
localizada na zona rural, na Estrada da Emade, no municipio de Tefé-AM. A classe ¢
composta por cinco estudantes, com idades entre 9 e 10 anos, sendo trés meninas e dois
meninos.

O uso de uma caixa de materiais contendo jogos educativos foi um recurso elaborado
pelo pesquisador com o intuito de estimular a participacdo dos estudantes e ampliar as
possibilidades de aprendizagem, superando, em alguns momentos, a predominancia do uso
do quadro branco e do pincel. A proposta buscou explorar o carater ludico do ensino,
considerando que os estudantes ainda estao em fase de desenvolvimento e adaptacdo a novas
metodologias pedagogicas.

A escola pesquisada incentiva praticas voltadas ao desenvolvimento da leitura, por
meio de projetos como o Soletrando, que contribui para a ampliagdo das habilidades
linguisticas para além do espago da sala de aula. A iniciativa envolve turmas dos Anos
Iniciais (1° ao 5° ano) e dos Anos Finais (6° ao 9° ano), considerando que muitos estudantes
ainda apresentam dificuldades relacionadas a leitura e a escrita.

Partindo desse pressuposto, o objetivo geral deste artigo consiste em analisar a
utilizacao dos jogos educativos como estratégia pedagdgica para o desenvolvimento da

leitura, da escrita e do raciocinio l6gico em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental de
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uma escola indigena do municipio de Tefé-AM. Como objetivos especificos, busca-se: a)
investigar de que forma os jogos pedagogicos contribuem para o processo de alfabetizagdo
e letramento dos estudantes indigenas; b) descrever as praticas docentes que envolvem o uso
de jogos no cotidiano escolar, analisando as estratégias didaticas utilizadas para estimular a
leitura, a escrita e o raciocinio logico; e c¢) avaliar os impactos do uso dos jogos na
aprendizagem e na participacdo dos estudantes, identificando avancos, desafios e
possibilidades para o fortalecimento das praticas pedagogicas.

A implementagao de jogos pedagdgicos no ambiente escolar apresenta-se como uma
abordagem didéatica capaz de favorecer aprendizagens significativas, pois estimula o
interesse dos estudantes, promove a interacdo social e desenvolve habilidades como
raciocinio logico, criatividade e resolugdo de problemas. No contexto da educagdo escolar
indigena, essa proposta assume relevancia ainda maior, considerando que o brincar e o
aprender fazem parte dos modos tradicionais de transmissdo de conhecimentos nas
comunidades indigenas.

A presente pesquisa torna-se relevante por possibilitar a compreensdo de como as
praticas ludicas podem contribuir para o desenvolvimento das competéncias de leitura,
escrita e raciocinio logico dos estudantes indigenas, respeitando e valorizando suas
identidades culturais e linguisticas. Dessa forma, propde uma abordagem pedagdgica que
ultrapassa a simples transmissao de conteudos, favorecendo aprendizagens contextualizadas,

significativas e relacionadas a realidade dos educandos.
2. O uso dos jogos pedagogicos na Educacio

A ludicidade constitui-se como uma importante estratégia pedagdgica no processo
de ensino-aprendizagem, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois
possibilita que a crianga desenvolva conhecimentos de maneira significativa, interativa e
prazerosa. O uso de jogos educativos favorece a participacdo ativa dos estudantes,
respeitando seus diferentes ritmos de aprendizagem e contribuindo para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional.

De acordo com Kishimoto (1997):

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
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relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de
modo intuitivo adquire no¢des espontaneas, em processos interativos, envolvendo
o ser humano inteiro com cognic¢des, afetivas, corpo e interagdes sociais, 0O
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la
(KISHIMOTO, 1997, p. 130).

Dessa forma, destaca-se a relevancia das atividades ludicas, como os jogos, para
favorecer uma aprendizagem mais dinamica e significativa, considerando que cada crianca
possui caracteristicas, potencialidades e dificuldades especificas. Enquanto alguns
estudantes podem apresentar desafios relacionados a Matematica, outros podem encontrar
dificuldades no desenvolvimento da leitura e da escrita. Nesse contexto, os jogos
pedagbgicos surgem como instrumentos complementares as metodologias tradicionais,
possibilitando novas formas de aprender.

Segundo Sabido (2018, p. 2), “[...] O jogo ¢ um universo no qual, através de
oportunidades e riscos, cada qual precisa achar o seu lugar. [...] Podem ser trabalhados, por
exemplo, através de perguntas e respostas, por regras, enfim, de inimeras maneiras”.

Ao abordar as regras no contexto educacional, compreende-se que elas estdo
presentes em diferentes areas do conhecimento, especialmente na Matematica e na Lingua
Portuguesa. Essas disciplinas exigem que os estudantes desenvolvam atencdo, organizagao
e compreensdo de procedimentos especificos, seja na resolucdo de célculos matematicos,
seja na constru¢do adequada da escrita. Muitas vezes, essas regras podem representar
desafios para as criangas, e ¢ justamente nesse processo que os jogos pedagdgicos podem
atuar como facilitadores da aprendizagem.

Cabe destacar que a presenca dos jogos educativos no ambiente escolar ¢
fundamental, principalmente quando elaborados com materiais reutilizdveis. Além de
desenvolver contetidos especificos das disciplinas, esses recursos possibilitam trabalhar
valores relacionados a sustentabilidade, estimulando nos estudantes a consciéncia ambiental
€ a compreensao sobre o reaproveitamento dos materiais.

No que se refere ao ensino da Matematica, Jelinek (2005) afirma:

A disciplina de Matematica também ¢é uma disciplina formadora do educando.
Alguns educadores ndo imaginam que durante uma aula de Matematica seja
possivel auxiliar na formagao de valores e atitudes, entretanto, essa ¢ uma postura
que deve ser repensada. Inicialmente, cabe colocar que todas as disciplinas

escolares t€ém essa fungdo, e a Matematica ¢ uma disciplina que pode ir muito além
do desenvolvimento do raciocinio 16gico, sendo formadora também do educando
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como um todo (JELINEK, 2005, p. 54).

Conforme evidencia o autor, a Matematica nao deve ser compreendida apenas como
uma area voltada ao desenvolvimento do raciocinio loégico, mas também como um
componente capaz de contribuir para a formacdo integral do estudante. Nesse sentido, a
utilizacdo de jogos pedagogicos sustentaveis favorece a interag@o entre os alunos, o trabalho
coletivo e a constru¢do compartilhada do conhecimento.

No campo da Lingua Portuguesa, Almeida (2007, p. 54) destaca que “o trabalho
pedagogico do ensino de Lingua Portuguesa, seja para o dominio da oralidade, seja da
escrita, ganha outra direc¢do se aplicado com enfoque ludico”.

Assim, percebe-se que o brincar e o aprender podem caminhar juntos,
proporcionando um ambiente mais acolhedor e motivador para as criangas. Os jogos
possibilitam que os estudantes desenvolvam habilidades linguisticas, ampliem sua
participagdo e construam conhecimentos por meio da interacdo com seus pares.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reconhece a importancia de
praticas ludicas no processo educativo, especialmente nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, ao destacar que as aprendizagens devem ocorrer por meio de experiéncias
significativas e contextualizadas. Nesse sentido:

Evidentemente, os processos de alfabetizacdo e ortografizacdo terdo impacto nos
textos em géneros abordados nos anos iniciais. Em que pese a leitura e a produgdo
compartilhadas com o docente e os colegas, ainda assim, 0s géneros propostos para
leitura/escuta e producdo oral, escrita e multissemidtica, nos primeiros anos iniciais, serao
mais simples, tais como listas (de chamada, de ingredientes, de compras), bilhetes, convites,
fotolegenda, manchetes e lides, listas de regras da turma etc., pois favorecem um foco maior
na grafia, complexificando-se conforme se avanga nos anos iniciais. Nesse sentido, ganha
destaque o campo da vida cotidiana, em que circulam géneros mais familiares aos alunos,
como as cantigas de roda, as receitas, as regras de jogo etc. Do mesmo modo, os
conhecimentos e a andlise linguistica e multissemidtica avangardo em outros aspectos
notacionais da escrita, como pontuacao e acentuacgado e introducao das classes morfoldgicas
de palavras a partir do 3° ano (BRASIL, 2017, p. 4).

A partir dessa perspectiva, observa-se que existem diversas possibilidades para

criacdo de jogos pedagogicos reutilizaveis no ensino da Lingua Portuguesa, contemplando
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aspectos como alfabetizacdo, ortografia, producdo escrita, pontuacdo e ampliacdo do

vocabulério. Esses recursos podem contribuir para tornar o ensino mais significativo e

proximo da realidade dos estudantes.

Em relacdo ao ensino da Matematica, a BNCC (2017) destaca:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar ¢ argumentar matematicamente, de modo a
favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagdo e a resolugdo de
problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento matematico que assegura
aos alunos reconhecer que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para
a compreensdo e a atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da

matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio logico e
critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso (BRASIL, 2017, p. 264).

Nesse sentido, os jogos pedagdgicos representam uma alternativa para trabalhar
contetdos matematicos como adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo, além de estimular
o raciocinio l6gico, a resolug@o de problemas e a autonomia dos estudantes.

Sobre a utilizacdo dos jogos pedagdgicos no espago escolar, Rodrigues (2018)

afirma:

[...] autilizag@o do jogo como ferramenta de ensino em sala de aula pode estimular
o espirito investigativo, a relacdo professor-aluno e a relagdo aluno-aluno, o
respeito muatuo, a vontade de aprender e conhecer mais sobre algo novo, a
criatividade e o prazer de estudar, desde que seja corretamente selecionado e
aplicado (RODRIGUES, 2018, p. 37).

Dessa maneira, compreende-se que o jogo, quando planejado com objetivos
pedagdgicos definidos, ultrapassa a dimensdo recreativa e assume uma fun¢do educativa.
Embora proporcione diversdo, ele também possibilita aprendizagem, interagdo e
desenvolvimento de habilidades importantes para a formagao dos estudantes.

Nesse contexto, Campos (2009) argumenta que:

[...] em relagdo aos jogos, e particularmente aos jogos no ensino da Matematica,
aponta para as possibilidades de seu uso para a educagdo nos anos iniciais de

escolarizagdo, sobretudo por estabelecer uma correlagéo forte entre fungao ludica
e fungdo educativa (Campos, 2009, p. 33).

Portanto, torna-se essencial que a escola desenvolva metodologias equilibradas,
capazes de unir o conhecimento cientifico as praticas ludicas. A possibilidade de “aprender

jogando” representa uma estratégia diferenciada, especialmente para estudantes que
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apresentam dificuldades de aprendizagem, pois favorece um ambiente de maior participagao,
interagdo e confianga.
Sobre a criatividade educativa, Carbonari (2020) ressalta:

A criatividade educativa ¢ o recurso mais importante que um/a educador/a tem.
Nenhum material didatico, por melhor que seja, a substituira. Se o/a educador/a
trabalhar criativamente, certamente, a criatividade também sera aprendida pelos/as
educandos/as. [...] Quem ndo acredita no impossivel, nunca faz nem mesmo o
possivel. Corre um grande risco de repetir e repetir, até ajuda a treinar, a
condicionar, como no treino para um jogo, mas so a criatividade ¢ que podera
produzir o gol mais bonito. [...] acreditar que a humanizagdo ¢ sempre uma
possibilidade, e exercitar esse acreditar como amorosidade dialdgica, pois s6 se

aprende a dialogar, dialogando; s6 se aprende a amar, amando! (CARBONARI,
2020, p. 135).

A partir das contribui¢cdes do autor, compreende-se que a criatividade docente ¢
indispensavel para a construcio de praticas pedagégicas inovadoras. E por meio dela que o
professor consegue identificar possibilidades nos recursos disponiveis, inclusive materiais
reutilizaveis, transformando objetos simples em instrumentos educativos.

Assim, a criagdo de jogos pedagogicos exige planejamento, pesquisa e criatividade,
pois esses elementos sdo fundamentais para desenvolver propostas que tornem o processo
de ensino-aprendizagem mais significativo, participativo e contextualizado. A ludicidade,
portanto, ndo deve ser vista apenas como entretenimento, mas como uma ferramenta
pedagogica capaz de promover aprendizagens, estimular habilidades e contribuir para o

desenvolvimento integral dos estudantes.

3. Procedimentos Metodologicos

Para relatar as trilhas que me levaram a construcdo deste artigo, foi conduzida uma
pesquisa bibliografica, cujo objetivo foi o de examinar integralmente o tema delimitado,
lancando a luz a compreensdo da tematica estudada. Lakatos e Marconi (2013, p. 57)
afirmam que a pesquisa bibliografica “abrange toda bibliografia ja tornada publica em
relacdo ao tema de estudo, desde publicagdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, material cartografico, etc.” Contribuindo para o enunciado,

Gil (2002) afirma que:
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A pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos
os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas (GIL, 2002, p. 44).

No campo educacional, a pesquisa bibliografica possibilita a articulacdo entre teoria
e pratica pedagbgica, fornecendo ao pesquisador subsidios para compreender as concepgoes
de ensino, aprendizagem e curriculo presentes nas produgdes cientificas. Ao estabelecer
dialogos entre diferentes autores e perspectivas tedricas, esse tipo de pesquisa contribui para
a construc¢ao de uma visdo critica e fundamentada, capaz de orientar intervencdes educativas
mais consistentes e transformadoras.

Ademais, empregou-se a abordagem qualitativa, por possibilitar a compreensao de
fendmenos sociais e educacionais a partir da observagado, interpretagdo e analise dos dados
coletados. A pesquisa qualitativa possui carater interpretativo, pois considera os significados
atribuidos pelos sujeitos e pelo pesquisador aos fendomenos investigados. Nesse sentido,
Creswell (2007, p. 187) destaca que “isso explica por que estudos de pesquisa qualitativa
aparecem como visoes amplas em vez de microanalises. Quanto mais complexa, interativa
e abrangente a narrativa, melhor o estudo qualitativo”.

Para a coleta de dados, realizou-se também a pesquisa de campo, considerando a
necessidade de acompanhar diretamente o desenvolvimento das atividades pedagogicas em
sala de aula. Como professor e pesquisador, foi possivel observar, participar e registrar as
experiéncias vivenciadas pelos estudantes durante o processo educativo. Conforme Severino
(2013, p. 107), “[...] a coleta dos dados ¢ feita nas condigdes naturais em que os fendmenos
ocorrem, sendo assim diretamente observados, sem interven¢do e manuseio por parte do
pesquisador”.

Durante o periodo de maio a outubro de 2025, foram realizados registros fotograficos
das atividades desenvolvidas em sala de aula, utilizando uma camera fotografica digital
como instrumento de documentagdo das praticas pedagogicas. Esses registros constituiram
fontes importantes para a analise da experiéncia, caracterizando também uma dimensao
documental da pesquisa. Segundo Lakatos e Marconi (2013), “a pesquisa documental ¢é
tomar como fonte de coleta de dados apenas documentos, escritos ou ndo, que constituem o
que se denomina de fontes primarias”.

Dessa forma, a pesquisa documental apresenta-se como um recurso complementar a
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pesquisa de campo, possibilitando ao pesquisador reunir informagdes, preservar registros
das praticas desenvolvidas e ampliar a compreensdo do fendmeno investigado. A utilizagdo
articulada desses procedimentos contribuiu para garantir maior consisténcia a analise dos
dados, mantendo critérios metodologicos adequados e respeitando os objetivos propostos

pelo estudo.
4. Dados e Analise dos Resultados

A decisao de modificar as metodologias utilizadas em sala de aula iniciou-se a partir
de uma reunido com a gestora da escola, a pedagoga e os demais professores, com o objetivo
de analisar o desempenho dos estudantes. A partir desse didlogo, identificaram-se as areas
do conhecimento em que os alunos apresentavam maiores dificuldades, especialmente
Lingua Portuguesa e Matematica. Conforme relatado pela gestora, os estudantes
necessitavam avangar principalmente nas habilidades relacionadas a leitura, escrita e
raciocinio logico, sendo sugeridas alternativas para reduzir o uso excessivo do quadro branco
e ampliar a utilizagdo de metodologias diferenciadas. Nesse contexto, foram produzidos
diversos jogos pedagdgicos confeccionados com materiais reciclaveis, como papeldo, pratos
descartaveis, discos de vinil usados, rolos de papel higiénico, DVDs reutilizados, entre
outros recursos.

No que se refere a turma do 4° ano, optou-se pela elaboragdo de jogos pedagogicos
proprios, embora os materiais disponiveis na escola permanecessem a disposi¢cdo sempre que
necessario. Foram produzidos jogos voltados ao ensino de Lingua Portuguesa, como: Uno
Silabico (silabas simples), Uno Silabico (silabas complexas), Detetive das Silabas, Dado da
Palavra Multicolorido e Cards de leitura com pequenos textos. Para a disciplina de
Matematica, foram desenvolvidos recursos como: Uno da Adigdo, Subtragdo e
Multiplicagdo, Corrida de Dados, Domin6 da Multiplicagdo, Quebra-cabeca da
Multiplicagdao e cédulas de dinheiro ficticias semelhantes as reais para o trabalho com o
Sistema Monetario.

No primeiro momento em que a caixa de jogos foi apresentada a turma, os estudantes
demonstraram curiosidade e entusiasmo, querendo descobrir quais materiais estavam

disponiveis. Apos a apresentagao dos recursos, passaram a vivenciar uma forma diferenciada
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de aprendizagem. Ressalta-se, contudo, que o quadro branco continuou sendo utilizado, pois
a pratica da escrita exige constante exercicio, assim como as atividades de leitura, realizadas
de forma periodica e individual.

Os jogos de Lingua Portuguesa foram elaborados com o objetivo de estimular o
interesse dos estudantes pela leitura e pela escrita de palavras, desde as mais simples até
aquelas com maior complexidade. Um exemplo é o jogo Dado da Palavra, no qual cada
vértice do dado possui uma cor correspondente as palavras presentes nos cards. Ao langar o
dado, o estudante identifica a palavra correspondente, registra-a em um cartao e realiza sua
leitura, desenvolvendo simultaneamente a escrita, a oralidade e a interpretagao.

Na disciplina de Matematica, o jogo preferido da turma foi o relacionado ao Sistema
Monetario, pois possibilitou a manipulagdo de cédulas semelhantes as utilizadas no
cotidiano. Segundo os proprios estudantes, “parecia dinheiro de verdade”. A partir dessa
atividade, foi realizada uma pequena feira em sala de aula, na qual os alunos simulavam
compras e vendas, desenvolvendo nogdes de calculo, valores e operacdes matematicas.
Outros jogos, como o Quebra-cabeca e 0 Domin6 da Multiplicacdo, também despertaram
interesse, pois, além da montagem das pecas, exigiam que os estudantes realizassem célculos
mentalmente ou por meio de registros no caderno até alcangar o resultado correto.

Dessa forma, as atividades desenvolvidas na turma do 4° ano 01 apresentaram
resultados positivos, especialmente no processo de leitura. Alguns estudantes inicialmente
apresentavam dificuldades para realizar leituras em voz alta, por isso foram organizados
pequenos momentos de apresentacdo individual utilizando os cards de textos, com o objetivo
de melhorar a entonacdo, a fluéncia e a postura durante a leitura. A escrita também
apresentou avangos, principalmente porque os estudantes passaram a observar com maior
atenc¢do a organizagdo da escrita apresentada pelo professor no quadro branco. A expressao
“professor, pega a caixinha” tornou-se frequente no cotidiano da turma, evidenciando o
interesse dos alunos por uma aprendizagem associada ao brincar, sempre acompanhada de
regras e objetivos pedagogicos definidos.

Dos cinco estudantes participantes, quatro apresentaram avangos significativos na
leitura. Embora um deles ainda realize a leitura de forma silabada, observou-se que a maioria
ja consegue ler com menor quantidade de pausas, apesar de ainda apresentar algumas

dificuldades relacionadas ao respeito aos sinais de pontuacao. Também foi possivel perceber
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avancos no reconhecimento de silabas simples e complexas, incluindo estruturas como PR,
BR, GR ¢ DR.

Em Matematica, todos os estudantes demonstraram progresso. J4 conseguem realizar
operagoes de adicdao envolvendo ntimeros de até trés ordens e resolvem subtracdes de até
duas ordens, embora ainda apresentem dificuldades pontuais relacionadas ao processo de
“empréstimo” entre nimeros. Nas operagdes de multiplicacdo, conseguem resolver
parcialmente calculos envolvendo numeros com duas ordens, demonstrando evolugao
gradual no desenvolvimento do raciocinio logico-matematico.

Os resultados apresentados nesta pesquisa ainda estdo em processo de construcao,
pois, embora os avangos sejam evidentes, o trabalho pedagdgico precisa ser continuo. E
fundamental refor¢ar habilidades essenciais para a aprendizagem, como a consciéncia
fonoldgica, a soletragdo, a formagdo silabica, a leitura, a escrita ¢ o dominio das quatro
operagdes matematicas. O desenvolvimento dessas competéncias possibilita aos estudantes
maior autonomia para compreender outros componentes curriculares, uma vez que a leitura,
a escrita e o raciocinio logico constituem bases fundamentais para a aprendizagem.

Além disso, torna-se necessario continuar produzindo novos jogos pedagogicos,
evitando a repeticdo constante dos mesmos recursos, pois a auséncia de inovagdo pode
reduzir o interesse dos estudantes. Por essa razao, o professor precisa estar em permanente
processo de criagdo, reinvencdo e busca por novas estratégias de ensino, proporcionando
praticas que ndo apenas transmitam contetdos, mas favore¢cam o desenvolvimento integral
dos alunos.

Assim, ensinar por meio do ludico representa uma possibilidade de transformar a
aprendizagem em uma experiéncia mais significativa. Desde a Educacao Infantil até os Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, os jogos pedagdgicos desempenham papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas, demonstrando que aprender
também pode ser uma experiéncia prazerosa. Afinal, nada ¢ mais transformador do que o

conhecimento construido com significado.
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Imagem 1 — Caixa de jogos pedagogicos

Imagem 2 — Jogos de Lingua Portuguesa
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Fonte: Ribeiro, 2025. Fonte: Ribeiro, 2025.

Imagem 3 — Jogos de Matematica

Imagem 4 — Estudante jogando com o Uno da adigéo
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Fonte: Ribeiro, 2025. Fonte: Ribeiro, 2025.

() Fapeam \m)



IX SEMANA DE PEDAGOGIA e
| ENCONTRO REGIONAL DE EDUCACAO NA AMAZONIA:
DIVERSIDADE, INCLUSAO E EDUCACAO AMBIENTAL
NO MEDIO SOLIMOES

Imagem 5 — Jogo Detetive das Silabas Imagem 6 — Praticando a leitura com cards

Fonte: Ribeiro, 2025. Fonte: Ribeiro, 2025.

Imagem 7 — Dado das Palavras Imagem 8 — Palavras sorteadas

PALAVRASVERME

Fonte: Ribeiro, 2025. Fonte: Ribeiro, 2025.

Imagem 9 — Vendinha do Sistema Monetario

Fonte: Ribeiro, 2025.
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5. Consideracoes Finais

A pesquisa apresentada evidenciou que a utilizagdo de jogos pedagogicos constitui
uma estratégia didatica relevante para o desenvolvimento das habilidades de leitura, escrita
e raciocinio légico, especialmente no contexto da educagdo escolar indigena. Ao integrar
ludicidade e aprendizagem, o jogo atua como instrumento de mediacao pedagbgica,
favorecendo a participagdo ativa dos estudantes, estimulando a curiosidade e considerando
as especificidades culturais e linguisticas da comunidade atendida pela escola.

Os resultados demonstraram que as praticas ludicas, quando planejadas de forma
intencional e articuladas aos contetdos curriculares, contribuem para a construgdo de
conhecimentos de maneira participativa, significativa e prazerosa. Dessa forma, o jogo deixa
de ser compreendido apenas como um recurso complementar e passa a assumir a fungio de
instrumento pedagdgico capaz de promover autonomia, cooperagdo, interagdo social e
valorizacao dos conhecimentos prévios dos estudantes.

Nesse sentido, a utilizagdo dos jogos nas praticas educativas possibilita ao professor
ampliar as oportunidades de aprendizagem e fortalecer a identidade dos estudantes
indigenas, reconhecendo e respeitando suas diferentes formas de compreender, expressar-se
e estabelecer relagdes com o mundo ao seu redor.

Assim, a inser¢ao dos jogos pedagdgicos na educagdo escolar indigena representa
mais do que uma inovacdo metodologica: configura-se como uma possibilidade de
construcdao de uma educacao critica, inclusiva e intercultural, que reconhece o ludico como
uma forma legitima de aprendizagem, expressao e produgdo cultural. Portanto, recomenda-
se que as institui¢des de ensino e os educadores continuem explorando o potencial dos jogos
como elementos articuladores entre curriculo, cultura e conhecimento, promovendo praticas
pedagbgicas fundamentadas na diversidade, na criatividade e na participagdo dos estudantes.

Em sintese, este estudo destaca a importancia de novas investigagdes sobre
experiéncias envolvendo jogos pedagdgicos em diferentes contextos indigenas,
especialmente na Amazdnia, com o intuito de ampliar a compreensdo acerca de suas
contribui¢des para a formacao integral dos estudantes e para o fortalecimento das identidades

culturais presentes nas escolas indigenas.
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