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Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre as
contribuicdes dos jogos para o processo da alfabetizagdo. Os jogos sdo recursos
utilizados no contexto escolar, sendo que diversos autores assinalam diferentes
contribuicdes para sua inser¢do na sala de aula, como por exemplo, o desenvol-
vimento cognitivo, motor, afetivo e moral. Em relacdo aos jogos cujo contetdo
contribui para a alfabetizacdo, destaca-se a possibilidade de trabalho com as pro-
priedades da lingua, ou seja, com o sistema de escrita alfabético, a consciéncia
fonolégica, a morfologia das palavras, seu aspecto seméantico, a ampliacdo de vo-
cabulario e, também, a possibilidade de inser¢do da crianga na cultura letrada.
Assim, realizou-se um estudo documental dos registros de uma professora que
em 2013 planejou e desenvolveu um projeto de jogos com uma turma de 1° ano
do Ensino Fundamental. Desse modo, o objetivo da pesquisa consistiu em anali-
sar de que forma a insercao dos jogos pode viabilizar o processo de apropriacao
do sistema de escrita alfabético pelos alunos e verificar se os jogos contribuiram
para o processo de alfabetizacdo dos discentes. Logo, apresentam-se os jogos uti-
lizados, seus objetivos, a forma de apresentacdo desses materiais, organizacao da
turma para as partidas e comentarios da professora sobre esta experiéncia. Com
base nos relatos docentes e nos registros de aprendizagem dos alunos é possivel
inferir que os jogos consistem em uma importante ferramenta para o docente pla-
nejar acdes que atendam as especificidades dos alunos e realizar um trabalho sis-
tematizado com a escrita alfabética.
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THE GAMES AND THE LITERACY PROCESS: REPORT OF AN EX-
PERIENCE OF USING THIS RESOURCE IN THE CLASSROOM

Abstract

This paper aims to present a documentary research on the contributions of games
to the literacy process. Games are resources used in the school context, and sev-
eral authors point out different benefits for their inclusion in the classroom, such
as cognitive, motor, affective and moral development. In relation to games whose
content contributes to literacy, the possibility of working with the language prop-
erties, such as the alphabetical writing system, phonological awareness, the mor-
phology of words, its semantic aspect, the expansion of vocabulary and the pos-
sibility of insertion of the child into the literate culture. Thus, a documentary
study of the records of a teacher who in 2013 planned and developed a project of
games with a class of 1° of Elementary School was carried out. Thus, the objective
of the research was to analyze in a way the insertion of the games can enable the
process of appropriation of the alphabetic writing system of the students and
verify if the games contributed to the process of literacy of the students. There-
fore, the games used, their objectives, the presentation of these materials and the
organization of the class are presented for the games and comments of the teacher
about this experience. Based on the teaching reports and the students' learning
records, it is possible to infer that the games are an important tool for the teacher
to plan actions that meet the specificities of the students and to perform a sys-
tematized work with alphabetic writing,.

Key words: Literacy. Learning. Game.
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Introdugao

A alfabetizagdo é uma fase de extrema importancia para o aluno, por
ser uma aprendizagem fundamental ndo apenas para a permanéncia do estu-
dante na escola, mas para sua insercao em uma sociedade que esta imersa na
cultura letrada. Desse modo, as dificuldades de alguns alunos na aquisicdo da
leitura e da escrita nesse periodo geram uma preocupacdo no ambito educacio-
nal. O Brasil ainda enfrenta o problema de estudantes que chegam ao 3° ano do
Ensino Fundamental sem dominar as habilidades basicas de leitura e escrita. A
Avaliagao Nacional de Alfabetizacdo (ANA) edicao 2016, realizada pelo Instituto
Nacional de Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) (BRASIL, 2017) foi
aplicada a 2.160.601 estudantes no ambito da leitura, escrita e matematica, para
os alunos que cursavam o 3° ano do Ensino Fundamental. Em relacdo a escrita, a
avaliacao consistiu na aplicacdo de trés questdes nas quais os alunos tiveram que
escrever palavras com estruturas sildbicas distintas com o apoio de imagem e
produzir um pequeno texto. Assim, em 2016, 34% dos avaliados tiveram um re-
sultado insuficiente na area da escrita. E um percentual consideravel de alunos
que chegam ao 3° do Ensino Fundamental sem dominar as habilidades basicas

de produgao escrita.

Ao reconhecer as dificuldades dos professores que enfrentam a em-
preitada de alfabetizar seus alunos, propde-se, nesse texto, refletir acerca de al-
gumas concepgcdes sobre a utilizacdo de alguns recursos, tal como o uso de jogos
pedagoégicos, que podem auxiliar o professor a organizar o processo de ensino,
de modo sistematizado, e tornar a aprendizagem da leitura e da escrita mais pra-

zerosa e eficiente para o aluno.
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Os jogos no contexto escolar

Compreendem-se os jogos como portadores de um potencial impor-
tante para o trabalho no contexto escolar, por possibilitarem planejar um pro-
cesso de aprendizagem mais contextualizado e significativo para o aluno, a fim
de mobilizar seu interesse. O jogo, especialmente o de regras, é objeto de estudo
em diversas pesquisas, em diferentes perspectivas (filoséficas, socioldgicas, pe-
dagogicas, psicoldgicas e psicopedagoégicas). E, dentre estes diferentes estudos,
destacam-se alguns aspectos interessantes acerca de suas contribui¢des para o
desenvolvimento humano em diferentes areas, como a cognitiva, social, afetiva e
moral. Em relacdo ao aspecto cognitivo, as pesquisas demonstram que o jogo de
regras é capaz de mobilizar as estruturas cognitivas do sujeito e auxiliar no pro-

cesso de aprendizagem.

Alguns autores (Fernandes e Osti, 2015; Dell’agli e Brenelli, 2006; Ma-
cedo, Petty e Passos, 2005) compreendem que o jogo constitui-se como um ele-
mento que motiva a crianca a se interessar pela atividade, ja que se apresenta de

maneira diferente de uma tarefa escolar.

Caiado e Rossetti (2009), consideram que por meio das praticas coope-
rativas, a exemplo de quando as criancas jogam juntas, pode-se contribuir para o
desenvolvimento moral da crianca, que evolui de um pensamento egocéntrico
para a socializagdo. Neste sentido, os jogos de regras, mesmo quando competiti-
vos, sdo oportunidades favoraveis para a cooperacdo, pois segundo Piaget (1998)
é em momentos de atividades em grupo que os sujeitos tém a oportunidade de
estar inseridos em um ambiente colaborativo. De acordo com o autor, a coopera-
¢do é importante na formagao do pensamento e, esclarece que em atividades in-
dividuais ndo ha a troca entre os pares, a observagao das diferentes perspectivas,

as discussoes e as contrariedades. Logo, em atividades desenvolvidas de modo
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individual, sobretudo as que possuem o objetivo intelectual, a crianga s6 mante-
ria uma relacdo social com o professor para desencadear a construgao do pensa-
mento, e essa relacdo nao é suficiente para que ela desenvolva seu trabalho inte-
lectual, de modo a desenvolver um pensamento criativo e uma aprendizagem

significativa.

Ja emrelagao ao trabalho em grupo, Piaget (1998) destaca que este pro-
picia a cooperacdo. Além disso, o autor ressalta que esta organizagdo permite que
o sujeito seja ativo em relacdo a construgdo do conhecimento. Para compreender
melhor este termo ativo, convém discorrer sobre a relacao que o autor institui

entre o ser ativo e o ser passivo nos processos de aprendizagem.

De acordo com Piaget (1998), a escola durante muito tempo esteve cen-
trada na transmissao dos conhecimentos historicamente acumulados as criancas.
Assim, a figura detentora deste saber era o professor e, desta forma, a relacao das
criangas entre si era vista como desnecessaria, ja que o professor era quem tinha
algo a ensinar. No entanto, Piaget (1998) considera que “A crianca ndo é um ser
passivo, cujo cérebro deve ser preenchido, mas um ser ativo, cuja pesquisa es-
pontdnea necessita de alimento” (p. 139). Logo, o autor compreende que a tarefa
da educagdo ndo consiste em um trabalho com a memoria dos sujeitos, mas sim

deve estar pautada na formagdo do pensamento.

Ainda, evidencia que o trabalho em grupo propicia a atividade inte-
lectual e afirma que a cooperacdo é a ferramenta que permite a formacado do pen-
samento racional. Sendo assim, compreende-se que o autor relaciona o desenvol-
vimento do pensamento racional ao trabalho em grupo, pois entende que é por
meio deste tipo de organizacdo que o sujeito torna-se ativo em relacdo ao conhe-

cimento, ou seja, os alunos agem sobre o conhecimento a partir de seus proprios
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interesses, e nao devido as coercdes exercidas pelo professor acerca do conheci-

mento.

Outros autores (Ritzmann, 2009; Luna, 2008) assinalam outras possi-
bilidades que o jogo oferece, como o trabalho com o aspecto emocional (vivenciar
a frustragdo e a derrota) e a interagdo entre os pares; possibilitando a evolucao do
respeito unilateral para o respeito reciproco, visto que o espago da sala de aula
envolve também as questdes emocionais, afetivas e interativas entre os discentes
e entre esses com o professor. Além disso, é também preciso que o jogador de-
senvolva o autocontrole se submeta as regras do jogo, fato que pode provocar a
limitagdo de suas acoes planejadas. Acerca dessa questao, Macedo, Petty e Passos
(2005) assinalam a relacdo entre as regras e a limitagdo das agdes:

O trabalho com jogos pode ajudar na conquista de uma relagdo de reci-
procidade. A regra do jogo regula as agdes, determinando o que pode
ou nao ser feito, com vistas a definir claramente os objetivos e dar con-
dicGes iguais aos oponentes como ponto de partida. [...] Assim, vemos

que as criancas vdo regulando suas agdes em funcdo de resultados
muito imediatos (MACEDO, PETTY e PASSOS, 2005, p. 33 - 34).

Sendo assim, o sujeito também aprende a exercer o seu autocontrole.
Em relacdo aos aspectos sociais, é importante compreender como o jogo é um
instrumento que possibilita a regulacdo de comportamentos: o comportamento
do jogador é regulado pelas acdes e expressdes de seu adversario. De acordo com
Piaget (1998, p. 149) “[...] a vida do grupo é a condicdo indispensével para que a
atividade individual se discipline e escape da anarquia: o grupo é ao mesmo
tempo o estimulador e o 6rgao de controle”. Essa relagdo, mediada pelo contexto
das regras, possibilita a criacdo de situacdes interacionais que permitem empre-

ender relagdes interpessoais de um modo mais sadio.
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Logo, como foi possivel observar, sdo vérias as dimensdes trabalhadas
pelos jogos verificadas por diversos autores, que justificam sua inser¢do no con-
texto educacional enquanto um recurso que, além da mobilizacdo do interesse do
aluno, também propicia o desenvolvimento integral do ser humano, conside-
rando ndo apenas seu aspecto intelectual - que muitas vezes é a dimensao valo-
rizada pela escola e pela elaboracdo dos contetidos escolares. Assim, pretende-se
ainda discutir como o jogo pode ser um importante aliado do professor alfabeti-

zador, contribuindo para a aquisicao da leitura e escrita.

Os jogos e o processo de alfabetizagao

A linguagem esta presente na vida das criangas desde muito cedo e,
conforme aprendem a falar demonstram um grande interesse por brincadeiras
que envolvem propriedades da lingua, tais como as musicas, parlendas e trava-
linguas que envolvem determinados aspectos da lingua, como a rima, a alitera-
¢do, a comparagdo do tamanho das palavras e a segmentacdo oral das silabas.
Deste modo, compreende-se que os jogos de alfabetizacdo possibilitam trabalhar
com este interesse infantil pela linguagem, considerando o aspecto ladico, e como

um meio de enriquecer as experiéncias infantis com a linguagem.

Sobre o processo de aquisi¢do da escrita, Ferreiro e Teberosky (1999)
esclarecem que a lingua escrita ndo é um c6digo, mas sim um sistema notacional.
Ferreiro (2011) evidencia que as implicagdes dessa descoberta para o processo de
ensino decorrem da concepcao que se tem da escrita, ou seja, compreendendo-a
como um cédigo, sua aprendizagem é concebida como um cédigo de transcricao;
compreendendo-a como um sistema de representacdo, a aprendizagem da escrita
implica na “[...]apropriacdo de um novo objeto de conhecimento, ou seja, uma

aprendizagem conceitual” (FERREIRO, 2011, p.19).
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Teberosky e Colomer (2003) elucidam que as criancas ainda ndo alfa-
betizadas, em contato com a escrita e com leitores e escritores que dao informa-
¢Oes sobre o material escrito, constroem diversos conhecimentos na busca pela
compreensao do funcionamento do sistema de escrita alfabética, que envolvem a
construgdo de hipoéteses, a resolucdo de problemas e elaboracdo de conceituacdes
sobre o escrito. Pode-se citar algumas dessas hipé6teses levantadas pelas criangas,
citadas pelas autoras, como por exemplo, a diferenciacdo entre aquilo que serve
para ler, que envolve o principio da quantidade minima (ter no minimo trés ou
quatro caracteres) e o principio da variedade interna de caracteres (varias letras
diferentes, combinadas com certa alternancia, isto é, sem repeticdes de letras
iguais). Outra hipotese é a de intencionalidade comunicativa, ou seja, iniciam a
compreensao de que a escrita é um sistema simbélico com significado linguistico.
Outra hipotese ainda é a ideia infantil de que a escrita nota substantivos e nomes
proprios: “Diferentemente do desenho que representa objetos, as letras represen-
tam a propriedade que o desenho ndo pode representar: seus nomes (TEBE-

ROSKY; COLOMER, 2003, p. 48).

Portanto, esses resultados de pesquisas sobre as ideias infantis a res-
peito do funcionamento do sistema de escrita alfabética, evidenciados por Fer-
reiro e Teberosky (1999); Ferreiro (2011) e Teberosky e Colomer (2003) podem
auxiliar o professor na proposta de atividades que contribuam para o avango dos
alunos em suas hipéteses, respeitando a crianca enquanto um sujeito ativo, que

elabora ideias sobre esse objeto do conhecimento.

Grossi (1990a; 1990b; 1990c) apresenta em suas obras algumas suges-
toes para cada nivel de hipétese da escrita elaborada pela crianga (ou seja, nivel
pré-silabico, nivel silabico e nivel alfabético). Por exemplo, para as criangas que
se encontram no nivel pré-sildbico, sugere atividades, a nivel de palavra, que en-

volvem associacao entre a palavra e o objeto; a memorizagao global de palavras
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significativas; a analise da palavra quanto a letra inicial, letra final, nimero de
letras etc. (1990a). J4 para alunos que se encontram no nivel sildbico, as sugestoes
incluem, por exemplo, no dambito das palavras:
Enfase sobre a andlise da primeira letra no contexto da primeira silaba.
Contraste entre palavras memorizadas globalmente e hipétese sildbica:

contagem do nimero de letras, desmembramento oral de silabas e re-
particao de palavras escritas (GROSSI, 1990b, p. 79).

Ja para os alunos do nivel alfabético sdo sugeridas diversas atividades,
dentre as quais pode-se citar, como exemplo, as produgdes individuais e coletivas

de textos; analises de palavras em textos ou frases, bem como a abordagem das

silabas, de diferentes formas (GROSSI, 1990c).

Logo, apreende-se que jogos especificos para o processo de alfabetiza-
¢do possibilitam um trabalho sistematizado com essas atividades acima citadas
(GROSSI, 1990a; 1990b; 1990c). Essas reflexdes sdo relevantes para que a crianca
possa compreender as especificidades do funcionamento do sistema de escrita
alfabética (como por exemplo, compreender que diferentes palavras comparti-
lham as mesmas letras; perceber que palavras diferentes variam quanto ao reper-
torio e ordem de letras; identificar semelhancas sonoras em silabas e em rimas;
perceber que as silabas variam em suas composicdes etc.) (BRASIL, 2012). Ao re-
fletir sobre essas questdes, as criangas terdo a oportunidade de compreender que

a escrita pauta os segmentos sonoros da fala.

Alguns autores dedicam-se ao estudo da tematica especifica da relagao
entre jogo e alfabetizacdo. Gomes e Burochovitch (2005) ressaltam que o jogo é
uma atividade que possibilita a utilizagao da leitura e da escrita de forma contex-
tualizada e destacam a proximidade entre o jogo e a leitura, enquanto atividades
que exigem raciocinio e estratégia. Desse modo, o jogo pode ser um aliado na

aprendizagem da leitura e escrita.
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Em consonéncia, Zacarias (2013) compreende que h4d uma relacdo en-
tre as habilidades desenvolvidas para o jogo e para o processo de leitura. Os jogos
permitem o trabalho com a ampliacdo do vocabulério e possibilitam o contato
com as relacdes semanticas e morfoldgicas das palavras, isto é, seu significado no
contexto utilizado e a estrutura destas palavras. Assim, a andlise das estruturas
das palavras é um componente relevante para a consolidacdo das aprendizagens

em relagdo as propriedades do sistema de escrita alfabética.

Neste sentido, entende-se que os jogos especificos para a alfabetizagao
possibilitam o trabalho com as propriedades sonoras das palavras, destacando a
relagdo entre som e grafia, cuja habilidade é necessaria no momento da reflexao
da escrita das palavras. Outro contetido trabalhado por esses jogos que mobili-
zam a reflexdo da relacdo entre som e grafia sdo as habilidades de consciéncia
fonolégica, que auxiliam o aluno a compreender que as palavras sao formadas
por diferentes sons ou grupos de sons e que estes podem ser segmentados em
unidades menores. Portanto, em relacdo aos jogos que envolvem as habilidades
de consciéncia fonoldgica destacam-se aqueles que trabalham rimas e aliteragdes,
possibilitando ao aprendiz perceber que as palavras sdo formadas por unidades
menores (as silabas), que podem ser segmentadas oralmente, bem como esses
sons podem se repetir no inicio (aliteragdo) ou no final (rima) de palavras distin-

tas.

Desse modo, destaca-se a necessidade da apresentacdao de experién-
cias que demonstrem de que modo estes recursos podem ser inseridos no cotidi-
ano da sala de aula, contemplando tanto o planejamento do professor, como in-
dicando as possibilidades de aprendizagem dos alunos. Assim pretende-se apre-
sentar, a seguir, um relato de experiéncia sobre a aplicacao de jogos de alfabeti-

zacdao em uma turma dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Procedimentos Metodolégicos

Esse estudo foi realizado a partir de uma pesquisa bibliogréfica e
documental. A pesquisa documental é do tipo pessoal (Liidke e André, 2013) e se
caracteriza pela anédlise dos registros pessoais de uma professora, decorrente de
sua participagdo na formacao oferecida pelo Pacto Nacional de Alfabetizacdao na
Idade Certa (PNAIC)3, e que durante o ano 2013 desenvolveu um projeto com
jogos em uma sala de 1° ano do Ensino Fundamental, em uma escola municipal
do interior de Sao Paulo. As atividades com jogos de alfabetizacdo foram plane-

jadas, aplicadas e avaliadas pela professora regente da sala.

Os registros pessoais da professora foram descritos como forma de
compreender o olhar docente para a utilizacdo dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem e suas contribuicdes. Esses registros compreendem planos das
aulas, com a especificagdo dos jogos escolhidos para cada aula; relagao da sepa-
racdo da sala em pequenos grupos, conforme o nivel de aprendizagem dos alu-
nos; indicagdo de jogos selecionados para cada grupo; avaliagdes e comentarios
sobre o andamento e resultado das atividades; grafico com evolugdo das fases da

escrita dos alunos e registros e impressdes da professora da turma sobre a ativi-

dade.

Em relacao a analise dos registros pessoais da professora, esses foram
também sintetizados de acordo com os seguintes dados: a) ntiimero de alunos
matriculados em sua sala, b) nomes dos jogos por ela utilizados, c) tipos de jogos
(se de tabuleiro, de carta, escrito, etc.) d) critério que usou para compor esses

grupos, e) suas avaliacdes pessoais e comentarios sobre a atividade realizada.

3 PNAIC: Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa é um programa do governo federal, criado em
2012, que ofereceu um curso de formacdo para professores alfabetizadores com o objetivo garantir que
todos os alunos estivessem alfabetizados ao final do 3° ano. O programa foi realizado pelo governo federal
em parceria com os estados e municipios (BRASIL, 2012).
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Resultados e Discussao

Os resultados desse relato de experiéncia aqui expostos consistem na
descricdo e na andlise das atividades com a utilizacdo do recurso dos jogos de
alfabetizagdo. Os objetivos especificos da pesquisa consistem em: a) analisar de
que forma a utilizagdo dos jogos pode contribuir para a aprendizagem do sistema
de escrita alfabética; b) verificar se a utilizagdo dos jogos contribuiu para o pro-
cesso de alfabetizacdo dos alunos. Serao apresentadas quatro propostas de jogos

realizadas junto com a turma.

A sala participante do estudo era formada por 21 alunos, sendo 9
(nove) meninas e 12 (doze) meninos. Em fevereiro, ao realizar uma avaliagao*
diagnoéstica, a professora definiu que havia 12 alunos Pré-Silabicos; 3 alunos Si-
labicos Sem Valor; 6 alunos Silabicos com Valor e nenhum aluno Silabico Alfabé-

tico ou Alfabético.

O recurso do jogo enquanto uma estratégia para a aprendizagem da
alfabetizagdo estava inserido em algumas das atividades que a professora desen-
volvia cotidianamente, antes do inicio da sequéncia de atividades com jogos,
como o Bingo de Palavras. Nesse tipo de atividade a sala estava organizada em
tileiras individuais, com as carteiras voltadas para a lousa. A professora elabo-
rava previamente as cartelas para o jogo, utilizando palavras que ja tinham sido
trabalhadas de alguma forma em sua pratica (fichas de leitura para casa a partir
da familia sildbica trabalhada; palavras das histérias para fruicdo lidas em sala
de aula e palavras exploradas em sala de aula, a partir das familias silabicas).
Desse modo, a professora explicava o jogo aos alunos: ela sorteava uma palavra

do saquinho e os alunos deviam procura-la em sua cartela. Assim que a encon-

4 A avaliacdo consistia em um ditado de quatro palavras (polissilaba, trissilaba, dissilaba e monossilaba) e
uma frase.
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trassem, deviam marcé-la, utilizando feijoes (que era o recurso utilizado pela do-
cente nessa proposta). Sua intervengao consistia na orientacdo dos indicios, para
que os alunos encontrassem, sozinhos, as palavras (por exemplo: com que letra
comeca? Com que silaba comeca? Termina com qual letra ou silaba) e, por fim, a
apresentagdo da palavra para os alunos, de modo que comparassem a palavra
cantada com a palavra marcada com o feijao. A professora também constante-
mente circulava entre as carteiras de modo a auxiliar os alunos, observar se esta-
vam acompanhando o desenvolvimento do jogo, sanar davidas e orienta-los a

assinalar a palavra correta.

Convém destacar que essas atividades eram realizadas sem uma se-
quéncia estabelecida, isto é, tal atividade ndo era proposta semanalmente ou
quinzenalmente, em dias definidos, mas partia da necessidade que a professora
percebia em trabalhar com o bingo a partir de algum contetido, como por exem-

plo, um livro de literatura infantil e as fichas de leitura das familias sildbicas.

Em maio, a professora se disp0s a desenvolver uma sequéncia didatica
que envolvesse especificamente a relacdo jogo e alfabetizacdo, com o objetivo de
possibilitar a aprendizagem da leitura e escrita por meio de outros recursos.
Nessa proposta, diferentemente do que acontecia com outras atividades envol-
vendo os jogos, a professora organizaria uma sequéncia de jogos todas as segun-
das-feiras, e esses jogos teriam objetivos diferentes entre si, atendendo as diferen-

tes necessidades dos alunos.

Assim, o que diferencia essa proposta da sequéncia de atividades com
jogos, elaborada pela docente, a ser exposta nesse relato de experiéncia, diz res-
peito a essa organizagao semanal das atividades envolvendo jogos (que a partir
do projeto passam a ocorrer uma vez por semana, todas as segundas-feiras, por

sete semanas consecutivas), bem como a sele¢do de jogos diversos (tanto quanto
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a sua proposta: tabuleiro, fichas, cartas etc., quanto aos seus objetivos) e também
em relacdo a organizacdo da sala, que era disposta ndo apenas em fileiras, mas
também em pequenos grupos (de duplas até quartetos, dependendo da proposta,
como podera se observar na descricio adiante). As sextas-feiras, no final do peri-
odo, os alunos também tinham a oportunidade de utilizar jogos, enquanto ativi-

dade recreativa.

A justificativa da escolha da professora pelos jogos enquanto um re-
curso viabilizador do processo de aprendizagem da leitura e escrita esta em sua
assertiva, que apresenta o jogo como um recurso que pode atender as diferentes
necessidades e especificidades da classe, enquanto possibilita também desenvol-
ver outras habilidades importantes para a formagao dos alunos, como o autocon-

trole para ouvir as ideias dos outros, apresentar as suas e argumentar.

Ao planejar as atividades que envolviam jogos a professora verificou
quais eram os recursos disponiveis na escola que poderiam atender aos seus ob-
jetivos. Sendo assim, analisou a caixa de jogos de alfabetizacdo disponibilizada
pelo PNAIC. Os jogos que compdem esse material sdo: Bingo dos sons iniciais;
Caga-rimas; Dado sonoro; Trinca magica; Batalha de palavras; Mais uma; Troca
letras; Bingo da letra inicial; Palavra dentro de palavra e Quem escreve sou eu.
Devido as especificidades de aprendizagem da turma, nem todos os jogos foram
utilizados pela docente nesta sequéncia didatica. Assim, foram selecionados os
jogos Dado Sonoro e Batalha de Palavras. Foi encontrada na escola a caixa de
jogos do projeto Trilhas®, que também tem por objetivo auxiliar o professor no
processo de ensino da leitura e da escrita. Os jogos selecionados foram o Batalha

dos Nomes e o Jogo dos Contrérios.

5 Projeto Trilhas, do Instituto Natura.
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As atividades tiveram inicio na segunda semana de maio. A sondagem
utilizada para verificacdo do andamento da sala foi a avaliacdo realizada em
abril. A sala contava, neste periodo, com oito alunos pré-silabicos; dois silabicos
sem valor; dez sildbicos com valor; um silabico alfabético e nenhum alfabético.
Em relacdo aos avangos dos alunos, comparando-se esse periodo com o inicio das
avaliacdes diagnosticas, em fevereiro, tem-se que quatro alunos que eram pré-
sildbicos evoluiram para a fase sildbica com valor sonoro; um aluno pré-silabico
avangou para a hipotese silabica sem valor sonoro. Oito alunos que eram pré-
sildbicos permaneceram nessa hipé6tese (aqui ha uma diferenca em relacao ao to-
tal de alunos devido a transferéncia e entrada de novos alunos). Quanto aos ou-
tros alunos que estavam em outras hipoteses, tem-se que um sildbico sem valor
sonoro avangou para a hipotese sildbico alfabética; outro silabico sem valor so-
noro avangou para o sildbico com valor sonoro e cinco alunos sildbicos com valor

sonoro permaneceram nessa hipétese.

Antes de iniciar a exposicdo acerca dos dados da experiéncia, convém
apresentar quais jogos foram utilizados nessa sequéncia de atividades, escolhi-
dos pela professora. E importante esclarecer que nao sera possivel realizar uma
andlise aprofundada de cada um deles, mas seréd apresentado, de modo sucinto,
seus nomes, objetivos, materiais e quantas vezes cada um desses jogos foi utili-

zado durante a sequéncia de atividades com jogos.
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Quadro 1: jogos utilizados na sequéncia de atividades

Nome do
jogo

Materiais (composicao)

Objetivos

Quantas
vezes foi
utilizado

Memoria
das frutas

30 fichas em papel
sulfite 180 g, (aproxima-
damente 6x6 cm), com
15 imagens coloridas,
com a escrita do nome
de cada fruta (fotos de
frutas) que se repetem
para formar o par.
Foram confeccionadas
pela  professora e
encapadas com papel
adesivo transparente.

- Memorizar as imagens
de forma rapida;
-Aperfeicoar o raciocinio;
- Criar estratégias para
localizar o par da imagem
escolhida;

- Observar a escrita do
nome da fruta.

3

Memoria
dos
nameros

20 fichas em papel
sulfite 180g (aproxima-
damente 6x6 cm), com
10 fichas com numerais
de 1 a10 e 10 fichas com
quantidades correspon-
dentes, representadas
por desenhos. Foram
confeccionadas pela
professora e encapadas
com papel adesivo
transparente.

- Memorizar as imagens
de forma rapida;
-Aperfeicoar o raciocinio;
- Criar estratégias para
localizar o par da imagem
escolhida;

- Estabelecer relacao entre
o numeral e a quantidade
correspondente.

Dado
Sonoro

Jogo de tabuleiro (com
imagens de oito animais,
cada um indicado por
um numeral) 24 fichas
com imagens de objetos
diversos, com a escrita
correspondente e um
dado numérico de oito
lados. Jogo do PNAIC.

- Compreender que as
palavras sdo compostas
por unidades sonoras;
- Perceber que palavras
diferentes possuem
partes sonoras iguais;

- Identificar a silaba
como unidade das
palavras orais;

- Comparar as palavras
quanto as semelhangas
sonoras.
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Jogo dos

Contrarios

Jogo de cartas (40 cartas
com imagens (desenhos)

e a correspondente
escrita que formam
pares de  situacOes

contrarias, por exemplo,
entrar/sair;
dentro/fora). Jogo do
Trilhas.

-Montar
contrarios;
- Compreender a ideia de
situacdes contrarias;

- Estimular a tentativa da
leitura das cartas
(indicios);

- Enriquecer o conjunto
léxico (vocabulario);

- Comparar as palavras a
partir de seu significado.

pares de

Dominé das | 28 fichas compostas por | - Desenvolver 0
frutas imagens  (fotos) de | raciocinio l6gico;
frutas, duplicadas (duas | - Desenvolver a
fotos na mesma ficha, | capacidade de
podendo ser iguais ou | observacdo, atengdo e
diferentes entre si, como | concentragao;
em um jogo convencio- | - Promover a oralidade;
nal de domind). Sem | - Identificar as frutas;
indicacdo da escrita do | - Ampliar o vocabulario.
nome das frutas.
Confeccionado pela
professora em papel
sulfite 180g, encapado
com papel adesivo
transparente.
Jogodas |20 fichas, sendo 10 com | Ojogo seguia as regras do
Silabas silabas (consoante mais | jogo da meméria:

vogal) e outras 10 com
desenhos de palavras
com a silaba inicial
correspondente as fichas
da silaba (exemplo,
desenho de  boneca
corresponde a ficha BO).
Confeccionado pela
professora em papel
sulfite 180g, encapado
com papel adesivo
transparente.

Memorizar as imagens de
forma rapida;
-Aperfeigoar o raciocinio;
- Criar estratégias para
localizar o par da imagem
escolhida;

- Identificar oralmente a
silaba inicial das palavras
do jogo, bem como sua
correspondente escrita.
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Batalha de |30 fichas com figuras |- Compreender que as

palavras | (desenhos) cujos nomes | palavras sdo compostas
variam  quanto ao | por unidades sonoras
numero de silabas, por | menores;

exemplo, pé e borboleta. | - Identificar a silaba como

Nas fichas nado hd | unidade fonolégica;

escrita, apenas | - Segmentar as palavras

desenhos. Jogo do | em silabas;

PNAIC. - Comparar as palavras
quanto ao numero de
silabas.

Jogo da Dois dados de | O jogador lanca dois
soma quantidades  (pontos), | dados para fazer a soma
de madeira e 10 fichas | das quantidades. Para

(2x2 cm) confeccionadas | auxiliar na efetuagdo da

em E.V.A soma foram
disponibilizadas as
unidades do Material
Dourado. O jogador
anota o valor da sua soma
e compara com o do seu
adversdrio. Ganha uma
ficha de E.V.A. quem
obteve a maior soma.
Vence quem tiver mais
fichas.

- Realizar a contagem
utilizando material
concreto;
-Comparar quantidades;
- Efetuar a soma
utilizando a contagem e
material concreto.
Batalha dos | 24 cartas com imagens | - Compreender que as
nomes (desenhos) de animais | palavras sdo compostas

diversos. Nao ha
indicacdo escrita dos

nomes dos animais. Jogo
do Trilhas.

por unidades sonoras
menores;

- Identificar a silaba como
unidade fonoldgica;

- Segmentar as palavras

em silabas;
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- Comparar as palavras
quanto ao numero de
silabas;

- Identificar qual dos
nomes é o maior dentre as
cartas que estao na mesa.

Jogo da 3 dados de quantidades | Trés jogadores lancam 2
Comparacao | (pontos) de madeira e 10 | dados. Apds observam
fichas (2x2 cm) | quem tirou a maior
confeccionadas em | quantidade e esse ganha
E.V.A. uma ficha de E.V.A.

Vence o jogador que
acumular mais fichas no
decorrer da jogada.

- Realizar a contagem;
-Estabelecer comparacdes
entre quantidades;
-Identificar, através da
contagem, qual a maior
quantidade.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A partir do quadro acima exposto, pode-se observar os dez jogos sele-
cionados pela professora para a sequéncia de atividades com jogos pedagodgicos
e identificar que ndo hd apenas jogos que envolvem a aprendizagem da leitura e
da escrita, mas outros contetidos, como matematica (soma, comparagao, associa-
¢do entre quantidade e numeral, por exemplo). A professora também utilizou jo-
gos com 0s quais os alunos ja estavam familiarizados, como por exemplo, jogos
da memoria e dominé. Desse modo, evidencia-se que a docente buscou inserir
jogos que atendessem a demanda de aprendizagem dos alunos, que nem sempre

estava relacionada ao contetido de Lingua Portuguesa.

Antes de iniciar a exposi¢do mais detalhada de quatro experiéncias

com jogos, convém explicitar que essa sequéncia de atividades ocorreu durante
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sete semanas consecutivas (todas as segundas-feiras). Assim, durante cinco se-
manas os alunos foram apresentados a novos jogos, ensinados pela professora
(quanto as regras, apresentacdo do material, nimero de participantes etc.). So-
mente na sexta semana nao foram inseridos novos jogos, mas utilizou-se os jogos
ja inseridos nas cinco semanas anteriores (descritos no quadro acima) e na sétima
semana também foi realizada uma proposta diferente com um dos jogos (Dado

Sonoro).

Quando a professora inseria um novo jogo, a exploragdo do material e
das regras era feita de modo coletivo. Apés, os alunos eram organizados em pe-
quenos grupos para jogar diferentes jogos, incluindo os novos que eram apresen-
tados a cada semana. Assim, de modo sucinto, pode-se apresentar os jogos que
foram inseridos a cada semana. Todos os jogos que a professora utilizou estdo
descritos no Quadro 1. Na primeira semana o jogo introduzido foi o Dado Sonoro
(PNAIC), neste dia ndo houve organizagdo em pequenos grupos, apenas a apre-
sentacdo do material. Na segunda semana, o jogo apresentado foi o Jogo dos Con-
trarios (Projeto Trilhas), nesse dia houve a organizagdo em pequenos grupos e os
jogos utilizados foram: Memoria das Frutas (para alunos PS e SSV)¢%, Memoria
dos Numeros (para alunos PS, SSV e SCV); Dado Sonoro (para alunos PS, SCV e
A); Jogo dos Contrario (alunos PS e SCV) e Dominé das Frutas (apenas alunos

SCV). Os grupos variavam entre trés ou quatro componentes.

Continuando a exposic¢do, na terceira semana foi apresentado o Jogo
das Silabas (descrito no Quadro 1). Nesse dia, os alunos tiveram um contato pré-
vio com o material, através de uma atividade coletiva, e depois foram organiza-

dos em pequenos grupos, estabelecidos previamente pela professora, para jogar

6 Legenda: PS= pré-silabico, SSV= silabico sem valor, SCV= silabico com valor, SA= sildbico alfabético, A=
alfabético.
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o Dado Sonoro (alunos PS, SCV e A); Jogo dos Contrarios (alunos SSV e SCV) e
Jogo das Silabas (alunos SA e A).

Em relacdo ao “Jogo das Silabas”, criado pela professora, convém
abordar a problemaética da abordagem da silaba para alunos pré-silabicos e sila-
bicos. Como apresentado na secdo “Jogos e o processo de alfabetizacdo”, de
acordo com Teberosky e Colomer (2003), as criancas elaboram hipoéteses sobre o
sistema de escrita alfabética, sendo que uma dessas hip6teses consiste no princi-
pio da quantidade minima, ou seja, para a crianga no nivel pré-silabico, nao é
possivel realizar a leitura de uma palavra com menos de trés ou quatro caracteres
pois, de acordo com sua hipétese, ndo é legivel. Sendo assim, a ideia de iniciar o
processo de alfabetizagdo pela apresentacao de letras (geralmente vogais) para
posteriormente propor a jungdo com as consoantes, formando as silabas, pode
parecer uma proposta que facilita a compreensdo da crianca sobre a formacgao das
palavras, no entanto, partindo do principio de que a crianga elabora ideias sobre
essa escrita e constréi hipéteses, entende-se que isso ndo é facil a partir de seu
ponto de vista, pois esta particula (silaba consoante mais vogal) ndo é legivel de

acordo com sua hipotese.

Além disso, Grossi (1990a) esclarece que no inicio do processo de alfa-
betizacdo (ou seja, quando a crianca ainda encontra-se no nivel pré-sildbico) as
criancas ainda ndo compreendem a correspondéncia entre sons e letras escritas.
Ainda sobre o trabalho com silabas, a autora assinala que, no nivel pré-silabico,
a crianga ndo pode ser exposta as analises sildbicas porque “[...] sendo incapaz de
compreendé-las, perde a l6gica do ensino, julgando que na escola nao se trata de
compreender as licdes, mas de adivinhar o que o professor quer ensinar”
(GROSSI, 1990a, p. 45). A autora aprofunda a problematica do trabalho com as

familias sildbicas no processo inicial de alfabetizagao, explicando que:
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Importa assinalar a inconveniéncia particular da apresentagdo grada-
tiva das familias sildbicas a partir das que sdo formadas por uma con-
soante seguida de uma vogal, para posteriormente serem trabalhadas
as demais. Esta inconveniéncia repousa em que os alunos tém tendén-
cia a construir a hipétese falsa de que todas as silabas sdo assim. Uma
apresentacao sequencial, iniciada por este tipo de silabas, reforca esta
hipétese falsa, induzindo a posteriores dificuldades ortograficas ja bem
conhecidas (GROSSI, 1990c, p. 83).

Desse modo, apreende-se que nem todos os jogos podem ser adequa-
dos para todos os alunos no processo de alfabetizacado e, para a organizacao do
trabalho com esses materiais € necessaria essa compreensao por parte do profes-
sor. Assim, outros jogos poderiam ser propostos para as criangas dos niveis pré-
sildbico e sildbico, como por exemplo, jogos que envolvessem a associacdo da pa-
lavra a imagem, jogos que trabalhassem a memorizacdo de palavras significati-
vas (nomes dos colegas, palavras trabalhadas em projetos, palavras de alguma
historia lida etc.); jogos sobre anélise de palavras quanto as suas letras iniciais ou
finais; jogos para o reconhecimento do som das letras pela analise da primeira
silaba; jogos para o desmembramento oral de silabas de palavras significativas e

conhecidas, dentre outras propostas. (GROSSI, 1990a; 1990b).

Na quarta semana foi apresentado o Jogo Batalha de Palavras (o jogo
tem objetivos e regras muito parecidos com o jogo Batalha de Nomes, do Projeto
Trilhas. Desse modo, os dois foram utilizados pela professora, como pode se ob-
servar no Quadro 1). Novamente, os alunos foram apresentados ao material em
uma atividade coletiva e depois organizados em pequenos grupos para jogar:
Memoéria das Frutas (alunos PS e SCV); Memoria dos Numeros (SSV e SCV);
Dado Sonoro (SCV e SA); Jogo dos Contréarios (apenas alunos SA); Jogo das Sila-
bas (alunos SCV e A); e Batalha de Palavras (apenas alunos SCV).

No quinto dia os alunos foram apresentados, através de uma partida
jogada entre a professora e um dos alunos, aos jogos matematicos da soma e da

comparagao (descritos no Quadro 1). Apéds, foram organizados em grupos para
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os jogos: Dado Sonoro (para alunos SCV e SA); Jogo dos Contrarios (para alunos
SCV, SA e A); Jogo das Silabas (alunos PS, SCV e AS); Batalha de Palavras (alunos
SCV e PS); Batalha de Nomes (SCV e SA); Jogo da Soma (apenas alunos SA); Jogo
da Comparagdo (alunos PS e SCV). No sexto dia ndo houve a inser¢do de jogos
Novos, apenas organizagdo em pequenos grupos para os jogos: Jogo dos Contra-
rios (alunos SCV e SA); Dado Sonoro (alunos PS, SCV e SA); Jogo da Soma (alu-
nos SCV); Jogo da Comparacao (alunos SSV); Batalha de Palavras (alunos SCV);
Batalha de Nome (alunos SCV e A); Jogo das Silabas (alunos PS e SCV). No sétimo
dia ndo houve apresentacdo de um jogo novo, porém, todos os alunos jogaram o

Dado Sonoro, em uma dindmica que sera descrita no item “Jogo 4”.

Portanto, nessa sequéncia de atividades, os alunos eram organizados
previamente em grupos, pela professora, ou seja, os jogos nao eram escolhidos
pelos alunos, ja que a professora tinha objetivos definidos com essa organizacao,
tal fato foi previamente conversado e combinado com as criangas, ja que tinham
outros momentos de escolha livre no cotidiano, como por exemplo, os jogos que
ocorriam as sextas-feiras. A professora organizava os grupos a partir dos resul-
tados das avaliacdes diagndsticas realizadas mensalmente, levando em conside-
racao os objetivos e finalidades do jogo, as necessidades de aprendizagem dos
alunos e considerando as contribui¢des dos grupos heterogéneos para o avango
dos alunos com alguma dificuldade e também para aqueles em hipoteses mais
avancadas. Os alunos mudavam de grupo a cada semana, isso é, ao longo das
atividades desenvolvidas, puderam jogar diferentes jogos, considerando também

suas necessidades (como ocorreu com a introdugao de jogos matematicos).

Jogo 1: Dado Sonoro

Para a primeira atividade envolvendo jogos, com a especificidade de

trabalhar a alfabetizagao, foi escolhido o jogo Dado Sonoro, que compde a caixa
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de jogos disponibilizada as escolas pelo PNAIC. Esse jogo é de tabuleiro e é com-
posto por um tabuleiro (o tabuleiro contém as imagens de oito animais - pavao,
baleia, cavalo, gato, foca, vaca, tatu e dinossauro - indicados por numerais de 1
a 8), 24 fichas (com desenhos de objetos diversos, sendo que trés fichas corres-
pondem a um animal do tabuleiro, por exemplo, ao animal “vaca” correspondem
as fichas varinha, vassoura e vacina, perfazendo um total de 24 fichas), e um dado
numérico de oito lados (numerais de 1 a 8). Dentre seus objetivos estd o desen-
volvimento de algumas habilidades da consciéncia fonolégica, como por exem-
plo, identificar que as palavras sdo compostas por unidades sonoras; reconhecer
que as palavras possuem partes sonoras iguais; comparar as palavras quanto as

semelhancas sonoras e identificar a silaba como unidade das palavras orais.

Sobre as regras, a crianga joga o dado numérico e identifica no tabu-
leiro qual é o animal correspondente. Apds conferir qual é o animal e o som da
primeira silaba da palavra, procura entre as 24 fichas aquela que tem o mesmo
som inicial do animal sorteado. Ao fim, vence o jogo o aluno que mais acumular

fichas, ou seja, aquele que mais acertar nas associagoes.

Nesse primeiro momento, com o inicio do projeto, para que os alunos
tivessem um contato com o material escolhido, a professora organizou uma ati-
vidade para que conhecessem o material (tabuleiro, fichas e dado), compreender
como realizar as jogadas e entender os objetivos do jogo, que de modo sucinto,
consistiam na identificacdo de sons iguais em palavras diferentes. Assim, a pro-
fessora, em sua mesa, distribuiu as 24 fichas, viradas para cima, juntamente com
o tabuleiro e o dado de oito faces. Na lousa, desenhou o tabuleiro com os corres-
pondentes animais, para que todos os alunos conseguissem acompanhar as agdes

dos colegas.
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Iniciando a atividade, cada aluno era chamado a mesa da professora e
sorteava um numero no dado, que correspondia a algum dos oito animais do
tabuleiro. Apos, era instigado a pensar qual das 24 fichas dispostas na mesa po-
deria corresponder a silaba inicial do animal sorteado. Apés o aluno confirmar
sua escolha, a ficha era apresentada a sala, para analisar se havia correspondéncia
de silaba inicial entre as duas palavras. As duas palavras eram escritas na lousa

para visualizagdo da semelhanca inicial.

Sobre a experiéncia do primeiro dia de realizagdo de atividades e apre-
sentacdo do material a professora fez alguns comentarios acerca do comporta-

mento dos alunos e também do envolvimento com o contetdo linguistico do

jogo:

Os alunos fizeram associa¢des entre o contetido ensinado durante as
aulas e o jogo, prestando atengdo ndo apenas no som inicial das pala-
vras, mas nas letras que compunham a silaba. Foi necessério relembrar
os alunos que o importante do jogo era perceber quais palavras tinham
o mesmo som da palavra sorteada no tabuleiro e ndo a mesma escrita,
0 que embora, também acabava ocorrendo. [...] Um ponto negativo
dessa forma de jogo (com todos os alunos) é que demora na finalizacao
da atividade; assim, alguns alunos dispersaram-se rapidamente, sendo
necessério sempre chama-los a prestar atengdo (Sobre jogo 1, relato da
professora).

Alguns autores (SULEIMAN, 2008; TEIXEIRA, 2008) ressaltam que,
para a boa execugdo das atividades com jogos, o planejamento é fundamental: “O
uso de jogos em sala de aula depende de bons planejamentos, de uma boa esco-
lha, adequando-o a faixa-etaria, por parte do professor; o qual para provocar a
construgdo do conhecimento, deve ter alguns objetivos como metas”. (SULEI-
MAN, 2008, p. 55). Dessa forma, compreende-se que a professora tinha essa pre-

ocupacdo em preparar a atividade antecipadamente.
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Sobre o fato de os alunos atentarem-se para os contetidos linguisticos
do material (som inicial das palavras) observa-se que o jogo, em alguns momen-
tos, torna-se uma forma de avaliar o conhecimento que os alunos tém acerca do
conhecimento requerido pelo recurso. A observacdo das partidas em grupo tam-
bém contribui para que o professor possa avaliar se o préprio jogo e como ele

conduz a atividade tém contribuido, de fato, para a aprendizagem dos discentes.

O comentario da professora acerca da falta de atencao e interesse dos
alunos pela proposta também reitera a importancia do planejamento da atividade
com jogos pelo docente; bem como a relevancia da observacdo atenta do profes-
sor no decorrer da atividade, pois, uma atitude indisciplinada pode representar
bem mais que a falta de interesse do aluno pela atividade. Nesse caso, a observa-
¢do acerca do desinteresse poderia ter atentado para a demora das a¢des dos alu-
nos envolvendo a turma toda, o que poderia ndo ocorrer nos pequenos grupos,

quando o jogo tornar-se-ia mais dindmico.

Jogo 2: Jogo dos Contrarios

Na segunda semana, o jogo apresentado aos alunos foi o Jogo dos Con-
trarios, que fazia parte do material do Projeto Trilhas, Instituto Natura. Esse jogo
era composto por 40 cartas (aproximadamente 12x8 cm), com desenhos que for-
mavam pares de situagdes contrdrias, como por exemplo, entrar/sair; den-
tro/fora, dentre outras situagdes. Nas cartas, além do desenho, havia também a

indicacdo escrita da acdo. Cada carta tinha apenas um desenho.

Esse jogo tinha como objetivo, portanto, montar pares de situacdes
contrérias. As regras eram, primeiramente, embaralhar as cartas e, ap6s, entregar
quatro cartas para cada um dos participantes (podem participar de dois a cinco
jogadores) e as cartas restantes ficam em um monte. Escolhe-se um jogador para

iniciar a partida, que compra uma carta do monte sobre a mesa e verifica se ela
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faz par com alguma das cartas que tém nas maos. Caso faca par, ele guarda a
carta e descarta outra. Caso ndo faca par, ele escolhe uma de suas cartas para
descartar. O jogo prossegue até que um jogador forme, com as cartas da mao,
dois pares de contrédrios. Aquele que formar os dois pares primeiro deve mostra-
-los aos demais jogadores. Todos conferem se os pares estdo corretos. Caso este-
jam certos, ele serd o vencedor da partida. Caso estejam incorretos, ele devera

recolher as cartas, e a partida continua.

Portanto, para a realizagdo desse jogo, antes de propo-lo para os pe-
quenos grupos, a professora organizou uma dindmica para a compreensdo de
situacdes contrarias. Ela apresentou algumas imagens com situa¢des contrarias
aos alunos, com a finalidade de, coletivamente, leva-los a conclusdo do conceito
de contrério. Esse primeiro momento da atividade ndo ocorreu da forma espe-
rada, pois os alunos tiveram muita dificuldade para concluir que as imagens
apresentadas ilustravam situagdes contrarias. Houve, por parte das criangas,

uma tentativa de montar histérias envolvendo as imagens apresentadas.

Apobs mostrar vérias imagens e nao obter o resultado esperado, a pro-
fessora decidiu retomar uma atividade ja realizada. Assim, solicitou que os alu-
nos de uma das fileiras ficassem em pé e andassem para frente, simultaneamente.
A fileira ao lado, solicitou que ficassem em pé e andassem, simultaneamente,
para tras. Prontamente, a sala compreendeu que se tratava do sentido contrario.
Assim, aproveitando-se dessa compreensdao dos alunos, a professora explicou
que as imagens expostas na lousa também apresentavam situa¢des contrérias,
opostas. Novamente, a professora preparou uma atividade envolvendo o mate-

rial a ser realizada de forma coletiva.

A professora separou todas as cartas do jogo, isolando as situagdes

contrarias. Assim, dividiu as cartas de forma que ela ficasse com um dos pares.
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As outras cartas foram distribuidas aos alunos. Os alunos permaneceram senta-
dos em fileiras, em suas carteiras. A professora selecionou uma das cartas que
ficaram com ela, aleatoriamente, e perguntou qual era o contrario da carta sorte-
ada (exemplo: qual é o contrario de perto?). Os alunos olharam para suas fichas,
para conferir se tinham o contrério da palavra solicitada pela professora. Uma
das dificuldades foi em relacdo a leitura dos desenhos das fichas, pois como al-
guns eram parecidos e nem todos os alunos ainda dominavam a leitura de pala-
vras, faziam confusdes com algumas situagdes. Ao final dessa dindmica, os alu-
nos encontraram o par de todas as fichas. A seguir, apresenta-se a forma como a

professora organizou os pequenos grupos para os jogos.

Quadro 2: Jogos selecionados para os grupos de alunos de acordo com sua construcao
de hipodtese da escrita no segundo dia de atividades com jogos

Jogo Hipdteses de leitura/escrita* Total de alunos
P.S | S8.V. S.CV. | SA A
Memoria das Frutas 3 1 0 0 0 4
Memoria dos 1 1 1 0 0 3
Numeros
Dado Sonoro 1 0 2 0 1 4
Jogo dos Contrarios 1 0 3 0 0 4
Dominé das Frutas 0 0 3 0 0 3

Fonte: elaborado pelas autoras

Em relagdo a este momento dos jogos em pequenos grupos, foi possi-
vel observar nos registros, que a professora deu maior atencdo ao grupo do Jogo
dos Contrarios, por ter percebido algumas dificuldades em relagdo a leitura da
ficha durante a atividade coletiva. Assim também ocorreu em outros dias das
atividades, isso é, como eram organizados varios grupos, a professora procurava

estar junto dos agrupamentos que estavam com o jogo novo, para sanar davidas,
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bem como daqueles em que os alunos tinham dificuldades de aprendizagem ou

pouco haviam avangado no decorrer do ano.

Alguns comentdrios da avaliagdo da professora sobre esse segundo

dia envolvendo as atividades com jogos:

A forma como eu havia planejado a atividade ndo aconteceu como eu
esperava. Os alunos ndo conseguiram compreender que as imagens re-
presentavam ideias contrérias, fazendo-se necessdria uma intervengao
retomando uma atividade desenvolvida anteriormente [...] Ao passar
para o jogo coletivo, alguns alunos tiveram duvidas se as fichas que
tinham eram o contrario da situagdo que eu havia citado. Percebi que
essa duvida se dava pelo fato das imagens do jogo ndo ilustrarem exa-
tamente a situagdo, sendo necessaria a leitura da ficha, algo que muitos
alunos ainda ndo dominam. [...] O grupo do Dado Sonoro também re-
cebeu auxilio, devido as confusdes entre as silabas iniciais que alguns
alunos ainda apresentam. Em relacdo aos outros grupos, como sdo tipos
de jogos ja conhecidos e que foram jogados em outros momentos, ndo
houve necessidade de um acompanhamento mais efetivo. De modo ge-
ral, pude perceber que os grupos compreenderam as regras dos jogos e
conseguiram realizar as partidas sem grandes dificuldades. Foi notério
que houve interacdo entre os pares, dentro de cada grupo, principal-
mente o auxilio dos alunos aos colegas que apresentavam dificuldades
em conseguir concretizar suas jogadas. Em relacdo ao grupo do jogo
Dado Sonoro, procurei alerta-los sobre o porqué escolhiam aquela fi-
cha, estimulando-os a fazer a andlise das palavras, em seu aspecto so-
noro e na semelhanca entre as palavras. (Registro pessoal da professora,
sobre o segundo dia de jogos).

Desse modo, é possivel observar que a professora, nos jogos em pe-
quenos grupos, procurava fazer intervengdes naqueles agrupamentos em que
considerava mais necessario, como o jogo novo, para verificar se havia alguma
davida a respeito de sua organizacdo e também nos grupos em que os alunos
apresentavam alguma dificuldade. Nesse relato também é possivel verificar que
a estratégia da professora em colocar alunos com diferentes hip6teses juntos, de
modo a auxilid-los a avancar, estava dando certo, registrando que os alunos es-

tavam ajudando uns aos outros.
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Como ja exposto, no terceiro dia foi apresentado o Jogo das Silabas.
Como esse é um jogo relativamente simples, seguindo as regras do jogo conven-
cional da memoria, apresentar-se-a, a seguir, o jogo trabalhado no quarto dia:

Batalha de Palavras (PNAIC).

Jogo 3: Batalha de Palavras

O jogo proposto para a sala na quarta semana do projeto com jogos foi
o “Batalha de Palavras”, também integrante da caixa de jogos do PNAIC. Esse é
um jogo de cartas, composto por 30 fichas com imagens diversas (mamadeira, pa,
borboleta etc., cada ficha contém apenas um desenho) e que tem como objetivo
levar a crianca a compreender que as palavras sdo compostas por unidades so-
noras menores; identificar a silaba como unidade fonolégica; segmentar as pala-

vras em silabas e comparar palavras quanto ao namero de silabas.

Para jogar os integrantes devem ser dispostos em uma dupla ou duas
duplas. As fichas devem ser distribuidas igualmente entre os dois jogadores ou
duas duplas. Esses as organizam de forma que fiquem com as faces viradas para
baixo, uma em cima da outra, formando um monte. O primeiro jogador vira a
primeira ficha de seu monte ao mesmo tempo em que o seu adversario. Os joga-
dores comparam as palavras quanto ao numero de silabas, fazendo a segmenta-
cdo oral e aquele que estiver com a palavra que contém a maior quantidade de

silabas ganha a sua ficha e a ficha virada por seu adversario.

Para explorar o material, a professora deixou a sala organizada em fi-
leiras e desenhou na lousa dois objetos: pa e mamadeira (que eram palavras do
jogo), e pediu aos alunos que os identificassem. Assim, perguntou quantas sila-
bas tinha cada palavra e qual delas tinha mais silabas. Os alunos identificaram a
palavra que tinha mais silabas e ela explicou que o jogo ocorreria dessa forma, e

o aluno que estivesse com a palavra com mais silabas ganharia um ponto. Para
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exemplificar melhor, entregou uma ficha para cada aluno e solicitou que formas-
sem dupla com o colega que se estava na fileira ao lado. Cada dupla era chamada
a frente da sala e apresentava suas fichas. Assim tinham que analisar, juntamente
com a turma, qual das palavras tinha mais silabas. O aluno que estava com a ficha
com a palavra com maior namero de silabas ganhava ndo apenas o ponto, mas a
ficha do colega também. Assim, todas as duplas foram a frente da sala. Durante
o momento da exploragao coletiva do material, foi possivel verificar quantas si-
labas possuiam todas as palavras cartas. A professora observou os alunos ten-
tando fazer a separacao silabica, pois alguns aglutinavam ou separavam alguns
sons erroneamente, como por exemplo, trem (tr-em). Convém ressaltar que o jogo
ocorria na oralidade, bem como as intervenc¢des da professora, desse modo, nao

foi solicitado aos alunos a separagao sildbica no ambito da escrita.

Apo6s essa exploragao do material, a professora novamente organizou
os alunos em pequenos grupos, em que cada agrupamento jogaria um jogo dife-
rente. Para o jogo Batalha de Palavras foram utilizados os resultados da avaliagao
do més de maio: quatro alunos PS; dois alunos SSV; oito alunos SCV; seis alunos
SA e um aluno A. Em comparagao com o més de abril, as evolugdes sao: um aluno
PS avangou para SA; dois alunos PS avancaram para SCV; quatro alunos SCV
avancaram para SA; um aluno SCV avangou para A e um aluno SSV avangou

para SCV. Os outros permaneceram em suas hipoteses.

Como é possivel observar a seguir, os jogos mais simples (memoria,
domind) eram direcionados aos alunos pré-silabicos e sildbicos sem valor; os jo-
gos mais complexos, em relacdo a necessidade de leitura por indicios e identifi-
cacdo dos sons em palavras (jogo Dado Sonoro, Jogo dos Contrarios, Jogo das

Silabas) eram destinados aos alunos silabicos com valor?, silabicos alfabético e

7 Uma analise critica sobre o trabalho com silabas junto aos alunos pré-silabicos e sildbicos ja foi realizada
na se¢ao de apresentagdo dos jogos utilizados pela professora.
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alfabéticos. No entanto, os grupos eram heterogéneos, de modo que os alunos em
hipéteses mais avangadas trocassem ideias com os alunos que estavam em outras
hipéteses. Logo, a cada semana, os grupos poderiam ser alterados, observando a
avaliacdo diagnoéstica e a necessidade de os alunos jogarem jogos diferentes. A
forma como a professora organizou a turma para o jogo da Batalha de Palavras
estd descrita no quadro a seguir:

Quadro 3: Organizacao da turma em grupos para o Jogo da quarta semana (Batalha de

Palavras), de acordo com a construcio de hipodteses de escrita (a partir da avaliacao de
maio).

Quadro 3: Organizacdo da turma em grupos para o Jogo da quarta semana (Batalha de
Palavras), de acordo com a construcao de hipdteses de escrita (a partir da avaliacao de
maio).

Jogos Alunos Total de alunos

Memoéria das Frutas | 1 PR 3
Memoria dos Numeros VB1; M1 e[12 3
Dado Sonoro “ A2eB2 4
Jogo dos Contréarios m 4
Jogos das Silabas H1; [lleM2 3
Batalha de Palavras R1e JG1 2

|\ ILE'LI;EENSDIEABMO IMSILABICO SEM VALOR M sILABICO ALFABE'TICO-ALFABETICOI

Fonte: elaborado pelas autoras

Sobre a realizacao deste jogo, a professora registrou alguns comenta-

rios sobre o desempenho da turma:

O momento exploracao coletiva do material do jogo Batalha de Pala-
vras foi bastante produtivo, visto que os alunos puderam interagir e
debater em relacdo a separagdo correta das palavras em silabas, bem
como quanto a pronuncia correta de algumas palavras, pois algumas
eram extensas (como helicéptero), e os alunos apresentavam dificulda-
des para dizé-las. Quanto aos jogos em pequenos grupos, ocorreram
alguns problemas, principalmente em relagdo a interagdo dos alunos
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em seus grupos. [...] Em outros grupos, pode-se ver a cooperagdo entre
os alunos, quando um dos colegas teve dificuldades em identificar os
ndmeros, o grupo ajudava dizendo qual era ntimero. Em geral, pode-
se afirmar que o jogo tem contribuido para o processo de aprendizagem
dos alunos, bem como para o aprimoramento de suas relacdes interpes-
soais. (Sobre jogo 4, relato da professora).

Nesse trecho a professora ressaltou dois aspectos proporcionados pe-
los jogos, também citados pelos autores consultados: a possibilidade da interagao

entre os alunos e o debate de ideias a respeito da construgao da escrita.

Acerca desta questao do debate de ideias, Pimentel (2005) assinala que
0 jogo proporciona “[...] a capacidade de descentralizar o pensamento para reco-
nhecer outros pontos de vista e coordena-los num sistema de operacdes com-
posto de acdes inter-relacionadas”. (PIMENTEL, 2005, p. 45). Ou seja, a possibi-
lidade de conhecer opinides divergentes acerca da especificidade da estrutura da

escrita pode possibilitar que os alunos estabelecam outras e novas hipéteses.

Jogo 4: Dado Sonoro em uma proposta diferente

Na quinta semana de jogos foram inseridos jogos de contetidos mate-
maticos, devido a necessidade de alguns alunos e, posteriormente, foram organi-
zados em grupos; ja no sexto dia nenhum jogo novo foi introduzido, mas foram
organizados os jogos ja utilizados nas semanas anteriores, em pequenos grupos.

Essa sexta semana de jogos ocorreu antes do recesso escolar, em junho.

A ultima atividade envolvendo os jogos dentro dessa sequéncia foi no
més de agosto, no retorno do recesso escolar. Os jogos continuaram a integrar o
planejamento da professora, porém, de forma esporadica e dentro de outras pro-
postas organizadas pela docente. No retorno do recesso a professora tinha pro-
posto, em seu planejamento anual, desenvolver outros projetos, como por exem-

plo, a construcdo de um livro coletivo da sala e, por isso, decidiu encerrar essa
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atividade organizada uma vez por semana com 0s jogos, para que houvesse

tempo para o desenvolvimento de outras propostas.

Como havia explorado as regras de dois jogos disponibilizados pelo
PNAIC, decidiu realizar uma sugestdo encontrada no livro de regras que integra
o material, acerca do jogo Dado Sonoro. A proposta era modificar as regras do
jogo, em uma atividade em que, diferentemente do que foi proposto anterior-
mente, todos 0s grupos jogariam o mesmo jogo, em uma espécie de campeonato.
Assim, a professora utilizou o mesmo jogo com o qual iniciou a sequéncia de

atividades, porém modificando as regras e a dindmica envolvendo a turma toda.

Sendo o projeto encerrado em agosto e tendo como critério de organi-
zagao dos pequenos grupos a avaliacdo diagndstica mensal acerca das hipoteses
da escrita dos alunos, convém apresentar a evolugao da turma no periodo de re-
alizacao das atividades sistematizadas com os jogos. No quadro a seguir ha um
comparativo dos resultados dos alunos nestas avaliagdes e suas evolugdes no de-

correr do projeto (entre maio e agosto).

Quadro 4: Evolucao da construcao da hipétese da escrita e leitura da turma entre Maio
e Agosto

HIPOTESES/ MESES MAIO JUNHO AGOSTO
Pré-silabico 4 4 0
Silabico sem valor 2 2 2
Silabico com Valor 8 7 8
Silabico Alfabético 6 2 4
Alfabético 1 6 8
Total: 21 21 228

Fonte: elaborado pelas autoras

8 Houve a entrada de um aluno novo apds o recesso, em agosto. O aluno estava na hipétese alfabética.
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Sobre as evolugdes no periodo de maio para agosto, tem-se que trés
alunos pré-sildbicos avancaram para sildbico com valor; cinco alunos silabico al-
fabéticos avangaram para alfabéticos; um aluno pré-silabico avancou para sila-
bico-alfabético; trés alunos sildbicos com valor avancaram para silabico alfabé-
tico. Dois permaneceram silabico sem valor; quatro permaneceram silabico com

valor e dois ja eram alfabéticos.

Pela andlise dos resultados das avaliagdes realizadas pela professora
no decorrer dos meses em que ocorreram as atividades com jogos, pode-se afir-
mar que houve significativa mudanca no desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos no que se refere a escrita e a leitura. Ressaltamos, ainda, que foi durante
os meses de Maio e Junho que o namero de alunos silabico alfabéticos e alfabéti-
cos aumentou consideravelmente, quando comparado com o inicio do ano, bem
como o ntimero de alunos pré-silabicos também diminuiu significativamente, pe-

riodo esse em que tiveram inicio as atividades com jogos de alfabetizagéo.

Tendo exposto esses dados importantes sobre a evolugdo dos alunos,
convém apresentar como foi organizado o campeonato envolvendo o jogo Dado
Sonoro. Como se pode observar no Quadro 1, esse jogo esteve presente em todos
os dias do projeto (sete semanas, uma vez por semana). As regras desse jogo ja
foram expostas no item “Jogo 1: Dado Sonoro”. Apresenta-se, a seguir, a organi-

zagdo do grupo para esse campeonato:
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Quadro 5: Organizagao da turma para o campeonato do jogo Dado Sonoro

Grupo 1: B R vv2.
Grupo 2: B B2 vB1<E
Grupo 3: | I B}
Grupo 4: | ) |
Grupo 5: T2 <2
Grupo 6: VA Bl R1eA2
{;ii?;imco ISILABICO SEM VALOR M sILABICO ALFABETICO.ALFABETICO}

Fonte: elaborado pelas autoras

Nesse campeonato, as regras do jogo foram modificadas, portanto, foi
proposta uma atividade envolvendo o uso do material do jogo Dado Sonoro, que
além da identificacdo oral dos sons iniciais das palavras, também envolveria a
escrita. Desse modo, a professora deixou com cada um dos seis grupos um tabu-
leiro do jogo, que contém apenas os desenhos dos animais, sem escrita. A dina-
mica seria: a professora escolheria oito fichas, cada uma correspondente a um
animal do tabuleiro, isso é, cada ficha corresponderia ao som inicial de um dos
animais do tabuleiro. A professora apresentava uma ficha para os alunos e escre-
via seu nome na lousa (as fichas ja tinham a escrita, mas a professora colocou na

lousa de modo que pudessem visualizar melhor).

Assim, a tarefa era identificar qual era o animal do tabuleiro que inici-
ava com o mesmo som da ficha apresentada pela professora. Apds essa identifi-
cacao pelo grupo, um dos integrantes deveria escrever o nome do animal, com o
auxilio do grupo. A cada rodada (foram oito, uma para cada animal do tabuleiro),

um aluno era o responsével por escrever na folha, assim, todos participaram do
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ato da escrita, mas o grupo deveria colaborar com o colega na construcao da es-
crita da palavra. Combinou-se previamente que ndo haveria nenhum prémio aos
vencedores, apenas a comemoragao do grupo (conversas entre os alunos e mani-

festacdes de carinho entre eles).

Seguem alguns comentarios da professora sobre essa experiéncia de

campeonato envolvendo o material do Dado Sonoro:

Primeiramente, pude perceber quais estratégias os alunos utilizavam
para ler a palavra na lousa: alguns, reconhecendo a dificuldade em ler
a palavra toda, mas conhecendo as regras do jogo, tentavam ler a silaba
inicial, buscando identificar no tabuleiro qual relacdo poderia ser esta-
belecida; outros grupos buscavam apoio nos cartazes fixados acima da
lousa, com as familias silabicas trabalhadas.” Ja outros grupos, que es-
tavam mais avangados no processo de aprendizagem, conseguiam rea-
lizar a atividade sem grandes dificuldades. [...] em relagdo a organiza-
¢do dos grupos para a escrita dos nomes dos animais do tabuleiro, ob-
servei que esse momento gerou tanto discussdes interessantes entre os
alunos, em cada grupo, acerca do funcionamento do sistema de escrita
alfabética, quanto gerou conflitos. Alguns grupos conseguiram discutir
como deveria ser a escrita das palavras, justificando suas opinides, ge-
ralmente embasadas nos sons das silabas que desejavam escrever. Ja
outros grupos encontraram dificuldades neste exercicio, devido a di-
vergéncia de opinides ou quando alguns alunos assumiam seu modo
de escrever na folha, ndo considerando o pensamento dos colegas. Nes-
tes casos, quando possivel, fazia uma intervencao no sentido de auxiliar
o grupo a discutir e chegar a uma conclusdo comum, sem inferir que tal
conclusdo era correta ou ndo. Durante o jogo foi possivel perceber que
os alunos, além de desenvolverem a escrita, também tiveram a oportu-
nidade de, em grupo, debater suas opinides e defender seu ponto de
vista. Ao corrigir as folhas para ver quem havia ganhado, me surpre-
endi. Trés grupos haviam acertado sete palavras das oito, sendo que
eram erros totalmente aceitdveis para a fase na qual eles estdo (falta de
acento, um Sno lugar de dois). Tivemos trés grupos em 1° lugar (grupos
3,4 e 6), um grupo em 2° lugar (grupo 2) e um grupo em 3° lugar (grupo
1). O grupo 5 acertou apenas uma palavra, algo que me espantou, pois
T2 apresenta dificuldades, entretanto, L2 e H1 sao alunos que acompa-
nham bem as aulas e apresentam niveis mais avangados de escrita. Nas
observagdes que realizei, eles estiveram em conflito boa parte do
tempo, devido ao comportamento de H1, que perturbava o grupo. Res-
salto que todos os grupos escolheram os animais corretos, os erros que

9 A professora realizava um trabalho de apresenta¢do das silabas. Uma anélise critica sobre o trabalho com
silabas junto aos alunos pré-silabicos e silabicos ja foi realizada na secdo de apresentacdo dos jogos utili-
zados pela professora.
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tiveram foram em relacdo a escrita. Ou seja, podemos dizer que eles ja
associam corretamente o som a escrita, e puderam perceber que utiliza-
mos as mesmas silabas para escrever palavras diferentes. (Registro da
professora sobre a experiéncia com jogo Dado Sonoro em uma proposta
diferente).

Com essa proposta diferente foi possivel observar que os jogos sdo re-
cursos flexiveis, isto é, dependendo dos objetivos do professor e do modo como
a proposta é organizada, com a modificacdo ou adequagao de regras, é possivel
atender as especificidades dos alunos ou ainda, atender as demandas de apren-
dizagem da turma. Além disso, a partir desse relato docente, verifica-se como os
alunos podem contribuir para o avanco das aprendizagens discentes, quando,
em grupos, sdo estimulados ndo a apenas a ouvir o outro, mas também a colocar
seu ponto de vista e, nesse caso, sua compreensao sobre o sistema de escrita alfa-

bética.

Considerag¢oes Finais

Este trabalho teve como objetivo apresentar, a partir de uma revisao
da literatura e de um relato de experiéncia, como os jogos especificos de alfabeti-
zagdo podem contribuir para o avanco da aprendizagem de alunos que estao no
inicio da escolarizagdo, evidenciando o trabalho com a especificidade do sistema

de escrita alfabética por intermédio dos jogos.

Considera-se que os jogos aqui apresentados trabalham com contet-
dos especificos da alfabetizacdo, especialmente aqueles voltados propriamente
para o trabalho com a aprendizagem da leitura e escrita, envolvendo a compre-
ensdo das especificidades do sistema de escrita alfabética (entendido como o con-
junto de propriedades da lingua que precisam ser compreendidos como meio
basico de aquisicdo da leitura e da escrita), a consciéncia fonolégica (compreen-

dida como a capacidade de manipulacdo dos sons das palavras, seja em silabas
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ou em fonemas), a ampliacdo do vocabulério e o trabalho com a estrutura e sig-

nificado das palavras.

Sobre a contribuicdo dos jogos para a aprendizagem do sistema de es-
crita alfabética, pode-se inferir que tais recursos, em sala de aula, constituem-se,
de fato, como possibilitadores da aprendizagem, ja que quando planejados pelo
docente, podem levar os alunos a refletir sobre as propriedades do sistema de
escrita alfabética, questionando suas préprias convicgdes e construindo novas
formas de compreender o funcionamento da escrita, quando, por exemplo, os
alunos puderam discutir sobre a escrita das palavras no campeonato do jogo

Dado Sonoro.

Nesse contexto, destaca-se a formagao de grupos heterogéneos, na or-
ganizacao dos jogos, que possibilitam aos alunos debaterem sobre suas opinides
e compreensdes acerca do funcionamento do sistema de escrita alfabética. Tais
atividades também permitem que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas
e sociais, propiciadas pelo contexto da interacdo, como a criagdo de estratégias; a
antecipacao da acao do adversario; a descentracdo do pensamento; a experiéncia
da frustracado e da perda e o estabelecimento e o respeito as regras do jogo. Além
disso, a formagao de grupos pode possibilitar ao professor organizar os alunos
em equipes nas quais as necessidades de aprendizagem sejam semelhantes e, as-
sim, possa atender, por meio dos objetivos do jogo, as diferentes especificidades

da turma.

Por meio da andlise dos registros da professora, foi possivel verificar
que os jogos contribuiram para o processo de aprendizagem dos alunos analisa-
dos, isso porque ao longo de um ano letivo, todos os alunos progrediram em suas

hipéteses de escrita, especialmente no periodo das atividades envolvendo jogos.
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Também buscou-se demonstrar como é possivel inserir os jogos em
turmas de alfabetizagdo, como forma de realizar um trabalho coletivo que possi-
bilite, por parte da crianca, refletir sobre a construcdo de palavras e a leitura das
mesmas. Também é possivel afirmar que este recurso permite certa flexibilizacao
para o professor, organizando a turma de diferentes modos, sem deixar de con-
siderar as necessidades de aprendizagem dos alunos. Convém ainda destacar
que se compreende que os jogos, sozinhos, ndo sdo capazes de garantir o éxito na
aprendizagem da leitura e da escrita, pois tal aprendizagem exige o envolvi-
mento de outras habilidades e recursos, sem desconsiderar a importancia do le-
tramento, no entanto, o que se apresenta neste texto é a contribuicao dos jogos
para a aprendizagem de importantes contetidos que sao necessérios para a aqui-

sicdo da leitura e da escrita, de modo sistematizado e planejado.

Assim, almeja-se que as consideracdes aqui expostas auxiliem os pro-
fessores tanto na compreensao das contribui¢des dos jogos em diversos aspectos
trabalhados no contexto escolar, especificamente no processo de alfabetizagdo,
bem como sirvam como exemplos préticos das possiveis formas de inseri-los em

sala aula.
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