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RESUMO

As dificuldades das criancas em relacdo ao aprendizado estdo cada vez mais, por diversos motivos, desde a falta de
incentivo dos pais até dificuldades psicolégicas que afetam seu foco em algo e atrapalha sua aprendizagem. Por conta
desses fatores o tabuleiro “Corrida do Saber” foi criado para melhorar a experiéncia de aprendizado, desenvolvendo como
uma ferramenta ludica e pedagdgica para tornar o aprendizado mais leve, prazeroso e acessivel. O objetivo do tabuleiro
foi especialmente focar em criangas que enfrentam desafios com os métodos de ensino tradicionais. A “Corrida do Saber”
promove o desenvolvimento do raciocinio légico, a socializacéo e a cooperacao, além de estimular habilidades cruciais
para a alfabetizagdo, como a consciéncia fonoldgica e a compreensao textual.

PALAVRAS-CHAVE: jogo de tabuleiro, aprendizagem ludica, alfabetizacdo, desenvolvimento cognitivo.

1. INTRODUCAO

Nem sempre aprender € um caminho simples ou igual para todas as criancas. InUmeras
enfrentam dificuldades devido a varios fatores, sejam eles o cognitivo, emocional, social ou o proprio
espaco escolar. Foi entdo que nasceu a Corrida do Saber, um projeto que, como serad provado, vai
muito além de um jogo de tabuleiro simples: ou seja, € um método de diversdo e de aprendizado
criado para ajudar e ser aplicado a criancas que possam encontrar dificuldades no processo educativo.

A "Corrida do Saber" nasceu com um propdsito bem claro: ser um jogo divertido e inteligente
para que o aprendizado seja mais leve, gostoso e, principalmente, chegue em todo mundo. A gente
pensou especialmente nas criangcas que, as vezes, ttm mais dificuldade de aprender do jeito
tradicional. O jogo além do desafio estimula o trabalho em equipe buscando as respostas corretas, 0
que possibilita desenvolver ndo s6 o raciocinio, mas também a autoconfianca e a autonomia dos
pequenos.

Neste trabalho, visa mostrar o processo de criacdo do tabuleiro, as regras, e 0 método de
utilizacdo. A "Corrida do Saber" é muito mais que um jeito de revisar a matéria; ela pode ser uma
ferramenta poderosa para auxiliar no processo de aprendizado das criangas, trazendo mais inclusdo

e motivacao.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA
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A cada dia, mais educadores aparecem, bem como pesquisadores interessados na descoberta
do jogo como um mecanismo eficaz para a transferéncia do processo de conhecimento, e iSso porque
qualquer aprendizado associado ao prazer se torna mais eficaz. Como demonstrou Piaget, 0 jogo em
si € uma das atividades mais sérias da transicdo para a idade adulta ao longo do qual a crianca se
desenvolve. Afinal, através se experimentar com o ambiente, se reagir com ele, interagir, se
autoconstruir-se em um mundo novo.

Essa interatividade que o método traz ndo serve so para tornar a experiéncia de aprender algo
mais préatico e envolvente. Ela também funciona como um empurrdozinho para o desenvolvimento
de habilidades sociais e emocionais superimportantes, como trabalhar em equipe, se comunicar de
forma clara e resolver problemas. Resumindo, a "Corrida do Saber" prepara a garotada para 0s
desafios da escola e da vida, de um jeito que faz sentido e que eles levam para sempre.

Usar jogos na educacgdo tem varias vantagens para o aprendizado das criangas, método que é
apoiado por diversas teorias, Piaget (1971) ja dizia que o jogo é essencial para o desenvolvimento da
mente, pois € jogando que a crianca absorve e organiza novos conhecimentos. Vygotsky (1984), por
sua vez, destaca o quanto a interacdo social e a ajuda dos outros sao importantes no aprendizado. Por
iss0, trazer jogos para a alfabetizacdo pode despertar habilidades de linguagem e raciocinio, além de
deixar os alunos mais engajados e motivados

Alfabetizar, que é basicamente o processo de entender como a escrita funciona, exige que a
gente desenvolva algumas habilidades bem especificas, tipo a consciéncia fonoldgica (saber lidar com
0s sons das palavras), a decodificagéo (juntar as letras e formar as palavras) e a compreensédo do que
se lé.

Segundo Adams (1990), a consciéncia fonoldgica é uma das coisas mais importantes nisso tudo,
e a gente consegue estimular ela com atividades que brincam com os sons e as palavras, como soletrar
ou formar silabas. O Prensky (2001) ainda destaca que usar jogos pode transformar o aprendizado em
algo mais divertido e interessante, quebrando aqueles métodos convencionais e fazendo com que 0s

alunos se envolvam muito mais.
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3. METODOLOGIA
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A "Corrida da Alfabetizacdo" surgiu com um propoésito bem bacana: fazer do aprendizado
algo mais leve, divertido e, principalmente, que fizesse sentido de verdade para as criangas. Desde
que a ideia nasceu, a equipe sempre acreditou que brincar € uma linguagem poderosa. Ela consegue
aproximar o que a gente aprende da realidade dos pequenos e os convida a descobrir as coisas de um
jeito natural, sem aquela rigidez dos métodos de ensino mais tradicionais. Por isso, cada pedacinho
do jogo foi pensado com muito carinho, para que ele fosse além de uma simples diversao e se tornasse
uma ferramenta pedagogica que realmente da resultado.

A estrutura proposta articula trés habilidades essenciais: a identificagcdo de elementos visuais,
a pratica da soletracdo e a formacdo de silabas. O objetivo ndo era apenas apresentar contetidos
isolados, mas criar uma sequéncia de desafios que fizessem sentido para as criancas, respeitando seu
tempo, suas descobertas e suas formas de pensar. Optou-se por formatos diferenciados para as cartas
— octogonais, triangulares e retangulares — n&o apenas para facilitar a distin¢do das tarefas, mas
também para explorar a percepcdo visual e tornar o jogo mais intuitivo e atrativo.

A dindmica da corrida foi pensada como um convite ao movimento, a acao e, simbolicamente,
ao avanco no proprio processo de aprendizagem. Ao lancar o dado e mover o carrinho, a crianca se
vé impulsionada a enfrentar desafios que, embora pedagdgicos, sdo percebidos por ela como parte da
brincadeira. Esse carater imprevisivel, trazido pela aleatoriedade do dado, foi intencional: visava-se
manter o interesse, gerar expectativa e, a0 mesmo tempo, criar um espaco seguro onde o erro fosse
encarado ndo como punicdo, mas como parte natural do aprender.

Ao desenvolver essa proposta, buscou-se romper com a ldgica mecanica de repeticao, tao
comum em atividades de alfabetizacdo, e construir uma alternativa que privilegiasse a autonomia, a
curiosidade e a interacdo social. Afinal, mais do que aprender letras e silabas, desejava-se que as
criancas experimentassem a alegria do encontro, da colaboragédo e da superagéo de desafios. Assim,
a "Corrida da Alfabetizacdo" ndo é apenas um jogo; &, sobretudo, um espaco lidico de crescimento,
onde cada avanco na pista representa também um passo na construgdo de saberes e no fortalecimento

de vinculos afetivos e sociais.

4. ANALISES E DISCUSSOES
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E possivel identificar os principais debates acerca deste brinquedo infantil a partir das
perspectivas de pais, professores e especialistas. Desenhos técnicos de fabricantes, editoras
especializadas como a IMC, entre outras fontes, constituem um ponto de partida relevante para essa
analise.

Subsequentemente, a etapa seguinte envolve a analise estatistica ou a revisdo de relatorios
detalhados, como estudos baseados em avalia¢fes de consumidores, publicacfes em midias sociais,
féruns especializados e relatorios académicos sobre o desenvolvimento infantil e brinquedos. Estes
ultimos frequentemente incluem as opinides de especialistas reconhecidos na area.

A maior parte das objecGes concentra-se em trés areas principais: a seguranca do brinquedo,
seu impacto educacional e a percepcédo sobre como ele afeta 0 comportamento da crianca. As opinides
sdo, contudo, mistas. Ha relatos de desconforto gerado por elementos sensoriais, como ruidos e a
forma de interacdo com o brinquedo, o que € lamentavel.

Em contrapartida, outros argumentam que o brinquedo se configura como um excelente
companheiro de brincadeiras e um item valioso para o desenvolvimento infantil, proporcionando
estimulos sensoriais e motores de grande impacto. Os brinquedos também podem suscitar discussées
mais especificas sobre a adequacao da idade, tanto em termos de sofisticacdo quanto de interacdes
ludicas reais.

Por exemplo, as rela¢fes sociais que o brinquedo pode fomentar sdo um ponto de debate.
Alguns defendem que a cooperacdo pode ser praticada durante a brincadeira, enquanto criticos
apontam que certas abordagens podem reforcar papéis de género tradicionais para as criancas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, acredita-se ser uma proposta inovadora: um jogo de tabuleiro pensado para
tornar o aprendizado mais engajador e agradavel. Com um design que chama a aten¢do — utilizando
pedes em formato de carrinhos coloridos e cartas organizadas em trés categorias (questionamentos
sobre nomes de objetos, complementacdo de palavras e soletragdo) —, 0 jogo mostrou ser um
instrumento eficaz para envolver criancas e adultos em um processo educacional mais leve e
significativo.

Acredita-se que misturar elementos visuais que chamam a aten¢do com atividades variadas
ajuda muito a desenvolver vérias habilidades importantes nas criangas. 1sso inclui reconhecer
palavras, aumentar o vocabulario e melhorar a escrita. Além disso, o jeito que o jogo funciona —
competitivo, mas que também abre espa¢o para todo mundo ajudar — estimula a interacdo social e a

comunicagéo, que sdo coisas essenciais para um desenvolvimento equilibrado.
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