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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar jogos de alfabetiza¢do que se encontram
disponiveis em escolas da rede publica de ensino, no que se refere ao ensino e a aprendizagem
da escrita alfabética. Para dialogar com os dados gerados, mobilizamos, ao longo do trabalho,
diferentes autores no intuito de compreender as especificidades e controvérsias dos temas
tratados. Refletimos sobre a faceta linguistica da aprendizagem inicial da lingua escrita
(SOARES, 2019) e apresentamos as contribui¢es do brincar com as palavras no processo de
aprendizagem da natureza e funcionamento do sistema alfabético de escrita (ARAUJO, 2016;
LEAL; SILVA, 2011), que pode ser promovido em contextos diversos de uso dos jogos
didaticos de alfabetizacdo (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005; LEAL; SILVA, 2011,
MORAIS, 2012; SILVA, 2014; SOARES, 2011). Para atender ao objetivo do estudo,
realizamos uma pesquisa documental dos acervos de jogos de alfabetizacdo disponiveis em
duas escolas da rede publica municipal da cidade de Brejo da Madre de Deus — PE e dos
manuais didaticos dos jogos. Ancoramos o tratamento e a analise dos dados gerados na analise
de conteldo, segundo Bardin (1977). Os resultados revelaram, no que se refere as concepcoes
tedricas subjacentes aos jogos de alfabetizacdo analisados, sintonia quanto as concepcdes
tedricas e propostas didaticas. As proposicdes acerca do tratamento da lingua escrita, seu ensino
e aprendizagem analisadas se aproximam de perspectivas construtivistas, distanciando-se,
consequentemente, de abordagens mais tradicionais. Os conhecimentos linguisticos enfocados
nos jogos de alfabetizacdo investigados sdo variados e propdem a aprendizagem de diferentes
aspectos da linguagem, unidades linguisticas e habilidades. No que se refere aos aspectos
linguisticos, percebemos que a maioria dos jogos € do tipo sonoro e grafico/alfabético. Quanto
as unidades linguisticas, a maior parte deles enfoca silabas e palavras. J& com relacdo as
habilidades, constatamos que predominam atividades de identificagdo. Nessa direcdo,
percebemos a importancia de conhecer os conhecimentos inerentes aos jogos de alfabetizacao
para orientar a aprendizagem dos alfabetizandos de acordo com as necessidades de
aprendizagem que eles apresentam. No que diz respeito as orientagdes pedagogicas dos jogos
de alfabetizac&o direcionadas aos professores presentes nos manuais didaticos das colecGes de
jogos analisadas, identificamos indicacdes para o uso dos jogos que buscam orientar 0S
professores e professoras antes, durante e ap0s 0 uso desses recursos, além de sugestdes para
modifica-los, tornando-os, por exemplo, mais ou menos desafiadores. Dessas orientagdes, as
sugestdes de encaminhamentos a serem realizados antes dos jogos apresentaram maior

frequéncia nos manuais didaticos dos jogos analisados. Em linhas gerais, percebemos que as



orientacBes pedagodgicas analisadas revelam uma série de medidas indispensaveis quando 0s
jogos de alfabetizagéo séo usados com finalidade de ensino e aprendizagem. Da mesma forma,
revelam o potencial do jogo se desdobrar em outras reflexdes. Os resultados obtidos apontam a
necessidade de ampliar o debate cientifico e pragmatico sobre o tratamento didatico e
pedagogico dado aos jogos de alfabetizacdo, tanto no que se refere ao processo de concepcao e
elaboracdo desses recursos, quanto aos usos desses materiais e Seus respectivos manuais

didaticos.

Palavras-chave: Jogos. Alfabetizacdo. Sistema de escrita alfabética.



ABSTRACT

The general objective of the present research was to analyze the alphabetization games available
in public schools, regarding the teaching and learning of alphabetic writing. In order to dialogue
with the data generated we mobilized, throughout the work, different authors in order to
understand the specificities and controversies of the themes addressed. We reflected on the
linguistic facet of the initial learning of the written language (SOARES, 2019) and presented
the contributions of playing with words in the process of learning the nature and functioning of
the alphabetic writing system (ARAUJO, 2016; LEAL,; SILVA, 2011), which can be promoted
in diverse contexts of use of the alphabetization teaching games (LEAL; ALBUQUERQUE;
LEITE, 2005; LEAL; SILVA, 2011; MORAIS, 2012; SILVA, 2014; SOARES, 2011). To meet
the objective of the study, we conducted a documentary research of the collections of
alphabetization games available in two schools of the municipal public network of the city of
Brejo da Madre de Deus - PE and the teaching manuals of the games. We anchored the treatment
and analysis of the data generated in content analysis, according to Bardin (1977). The results
revealed, with regard to the theoretical conceptions underlying the alphabetization games
analyzed, harmony as to the theoretical conceptions and didactic proposals. The propositions
about the treatment of the written language, its teaching and learning, analyzed, are close to
constructivist perspectives, distancing themselves, consequently, from more traditional
approaches. The linguistic knowledge focused on in the alphabetization games investigated is
varied and proposes the learning of different aspects of language, linguistic units, and skills.
Regarding the linguistic aspects, we noticed that most of the games are of the sound and
graphic/alphabetic type. As for the linguistics units, most of them focus on syllables and words.
As for the skills, we found that identification activities predominate. In this sense, we realize
the importance of understanding the knowledge inherent in alphabetization games to guide the
learning of literacy students according to their learning needs. With regard to the pedagogical
orientations of alphabetization games directed to teachers present in the manuals of the game
collections analyzed, we identified indications for the use of games that seek to guide teachers
before, during, and after the use of these resources, as well as suggestions for modifying them,
making them, for example, more or less challenging. Of these orientations, the suggestions of
steps to be taken before the games were more frequent in the textbooks of the games analyzed.
In general terms, we noticed that the pedagogical orientations analyzed reveal a series of
indispensable measures when alphabetization games are used for teaching and learning

purposes. In the same way, they reveal the potential of the game to unfold into other reflections.



The results obtained point to the need to broaden the scientific and pragmatic debate about the
didactic and pedagogical treatment given to alphabetization games, both in terms of the process
of conception and elaboration of these resources, and the uses of these materials and their

respective teaching manuals.

Keywords: Games. Alphabetization. Alphabetic writing system.
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1 INTRODUCAO

Os jogos sdo atividades ludicas culturalmente determinadas. Estdo presentes nas
sociedades e, de modo mais especifico, no cotidiano das pessoas, podendo assumir diferentes
caracterizacdes (conjunto de significacdes estabelecidas socialmente, sistema de regras e/ou
artefato/objeto) (BROUGERE, 2016; KISHIMOTO, 2011). Com 0s jogos, criangas, jovens e
adultos vivenciam situagdes diversas e com finalidades também variadas, seja em casa, no
parque, na praca, no shopping ou na escola.

Inscrito nessa dimensao, 0 jogo, que pode se manifestar e ser vivenciado de infinitas
formas, é parte integrante da cultura das sociedades e se transforma com elas. Do mesmo modo,
foi se modificando, ao longo do tempo, a importancia dada pela escola ao brincar. Hoje, é
inegavel que o brincar é importante para o desenvolvimento das criangas e contribui para a
construcdo de conhecimentos. Seja por meio de jogos, brinquedos ou brincadeiras, é possivel
criar situacbes de uso de recursos ludicos para dar suporte aos processos de ensino e
aprendizagem. Contudo, infelizmente, a brincadeira €, por vezes, vista como menos importante
guando comparadas a outras atividades e conteldos considerados mais urgentes.

Se, muitas vezes, de modo geral, o brincar é negligenciado na escola, no caso dos jogos,
sendo eles didaticos (pensados e produzidos para cumprir finalidade didatica) ou de origem
tradicionalmente popular, a situacdo nao é diferente. Diferentes autores, ha algum tempo,
apontam esses recursos como instrumento pedagdgico que agrega prazer e diversdo a
aprendizagem (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, ROSA; BRAINER;
CAVALCANTE, 2012; SILVA, 2016). Ou, de modo ainda mais especifico, ressaltam as
contribuicbes dos jogos didaticos de alfabetizacdo para o ensino e aprendizagem da escrita
alfabética (ARAUJO, 2018; LEAL; SILVA, 2011; MORAIS, 2005, 2012, 2019; SILVA, 2014;
SILVA; MORAIS, 2011; SOARES, 2011; TEBEROSKY; RIBERA, 2010).

N&o podemos negar que a escola precisa garantir a aprendizagem das criangas. No caso
especifico dos anos iniciais do ensino fundamental, a aprendizagem da lingua escrita € questdo
urgente e desafiadora tanto para quem aprende (os aprendizes) quanto para quem ensina (0S
professores). Nessa direcdo, o brincar, que no inicio da escolarizagdo constitui-se ou deveria
constituir-se uma dimensao indispensavel e ocupar de forma constante os espagos, tempos e as

praticas escolares, pode tomar, sobretudo com a entrada da crianga no ensino fundamental,
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novas significacbes' e ser direcionado de modo mais sistematico a aprendizagem das
habilidades necesséarias para compreender a escrita alfabética e atingir uma hipétese alfabética
da escrita. Nesse sentido, compreendemos que 0s jogos didaticos de alfabetizacao sdo recursos
privilegiados para o0 ensino e aprendizagem da escrita alfabética, pois permitem ao aprendiz
manipular ludicamente as palavras em suas dimens@es sonora e grafica, estabelecendo valiosas
reflexdes metalinguisticas.

Pensar nessas questdes, hoje, nos remete hd mais ou menos duas décadas, quando
estdvamos na turma de alfabetizacdo e primeira série do ensino fundamental. Naquela época,
ndo conseguia atingir os resultados esperados na escola, era uma crianca com dificuldades de
aprendizagem, atormentada diariamente com “leitura” (repeti¢do oral) de familias sildbicas,
lista de palavras ¢ pseudotextos. Precisavamos repetir exaustivamente, até decorar, o “BA, BE,
BI, BO, BU, BAO”, que era escrito no quadro negro em letras maiusculas e letras minfisculas.
Logo abaixo da familia do B, por exemplo, eram escritas algumas palavras como “bat, boa,
bala, bebeu, bola, Babi” e um pseudotexto como “A bala é boa. A bala ¢ da Babi”. Depois de
tudo isso, ainda precisavamos copiar aquela atividade no caderno. S6 nisso passava-se parte da
aula e, as vezes, até mesmo parte do recreio. E claro que outras praticas eram desenvolvidas,
mas aquelas, sem ddvida, eram uma das mais frequentes.

Apesar de decorar que B com A é BA e L com A é LA, aquela crianca ndo conseguia,
por exemplo, juntar BA com LA e formar BALA. Por que isso acontecia, se ela repetia
diariamente a prondncia das familias silabicas, ja sabia juntar letrinhas para formar silabas
simples e, mesmo que fosse desenhando letra por letra, j& conseguia “tirar do quadro”? Para
essa pergunta, a professora nao tinha davidas quanto a resposta. Aquela menina ndo prestava
atencdo nas atividades e, durante a aula, sé queria brincar. Ela (a crianca), segundo a professora,
precisava entender que existia a hora de brincar (o recreio) e a hora de estudar (a aula). O
despertar para a leitura e a escrita demorou para acontecer, la pela terceira série — atualmente
quarto ano — do ensino fundamental. O porqué de ela ndo conseguir se alfabetizar na “idade
certa” ndo foi investigado. Estratégias outras de alfabetizacdo nao foram desenvolvidas para
resolver esse problema. Mas de uma coisa a professora tinha certeza: ela precisava brincar
menos e estudar mais.

Alguns anos se passaram, chegou 0 momento de ingressar no ensino medio e a op¢ao

feita € pelo curso Normal Médio, no qual tivemos as primeiras aproximacdes, em carater

1 Com isso, ndo estamos defendendo a substituicdo de uma coisa por outra ou negando a importancia do brincar
livre e autoral da crianca. Apenas defendendo que é possivel desenvolver praticas de ensino ltdicas e reflexivas
apoiadas em diversos recursos, como, por exemplo, os jogos didaticos de alfabetizacao.
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profissional, com a tematica da alfabetizacdo. Paralelamente, comecamos a dar aulas
particulares de reforco para criancas que estavam enfrentando dificuldades na alfabetizagdo?.
Apesar de buscar desenvolver com as criancas no reforco atividades de cunho mais inovador,
frequentemente recorriamos a praticas pouco ou nada reflexivas, vivenciadas no processo de
alfabetizacdo. Naquele momento ndo dispunhamos da formacdo necessaria para julgarmos a
eficdcia ou ndo de determinadas praticas de ensino, mas a questdo do aprender brincando —
mesmo que ndo formulada nos termos de hoje — ja nos inquietava. Pensdvamos, por exemplo,
relembrando a prépria trajetéria escolar, nas seguintes questdes: por que separar brincar de
aprender? Por que ndo promover préaticas diferentes se as que estdo sendo desenvolvidas néo
séo suficientes para garantir a alfabetizacdo das criangas?

Os anos de convivéncia com as crianc¢as nas aulas de reforco despertou a vontade de
cursar licenciatura em pedagogia. E na graduacdo em pedagogia, realizada na Universidade
Federal de Pernambuco — Centro Académico do Agreste, por meio dos componentes
curriculares Metodologia do Ensino da Lingua Portuguesa | e 11, que descobrimos o que nos
apaixonava no curso de pedagogia — 0s estudos em torno da alfabetizacdo. Soma-se a isso, a
oportunidade de aproximar-se da pesquisa cientifica através do Programa de Bolsas de Iniciacdo
Cientifica®, cuja proposta de pesquisa era investigar as contribuicdes do curso de formagéo
continuada do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa para as praticas de ensino da
leitura e da escrita de professores alfabetizadores no 1° ano do ciclo de alfabetizacdo*. Uma das
contribuicdes da formacdo mais apontadas pelas professoras se referiu as discussdes sobre a
ludicidade e, especificamente, as contribuicdes dos jogos de alfabetizacdo para as préaticas de

ensino das professoras alfabetizadoras participantes da pesquisa.

2 O foco das aulas era sobre o ensino da lingua portuguesa, mas as criancas também eram ajudadas com os
conhecimentos de outras areas. Apds alguns meses de aulas, percebemos que, conforme as criangas progrediam
na aprendizagem da lingua escrita, melhoravam significativamente o desempenho em outras areas do
conhecimento.

w

O trabalho fruto da pesquisa intitulou-se “Praticas de ensino da leitura e da escrita no 1° ano do ciclo de
alfabetizacdo: contribui¢bes da formagdo continuada de professores” (PIBIC/CNPq/PROPESq) e foi orientado
pelo Professor Doutor Alexsandro da Silva, no periodo de 2014-2015. Em 2015-2016, desenvolvemos outro
projeto de iniciacdo cientifica, sob a orientacdo do mesmo professor, sobre o perfil de livros didaticos de
alfabetizacdo aprovados no &mbito do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), no que se refere ao ensino
da escrita alfabética.

4 O Ministério da Educacdo, entre os anos de 2004 e 2006, passou a organizar o ensino em ciclos mediante a
ampliacdo do Ensino Fundamental de oito para nove anos, visando garantir a progressdo da aprendizagem em
sistema sem interrupcBes. Nesse sentido, o ciclo de alfabetizacdo passou a compreender os trés primeiros anos
do ensino fundamental, abrangendo o publico-alvo de criangas entre seis e oito anos de idade. Nos Gltimos anos,
no entanto, a politica de ciclos vem sofrendo um processo de descontinuidade. E o que se evidencia na BNCC e
na Politica Nacional de Alfabetizagdo, nas quais o ciclo de alfabetizacéo foi reduzido de trés para dois anos.
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A experiéncia vivenciada no PIBIC despertou-nos o desejo de estudar mais a fundo as
questdes que envolvem o ludico e a alfabetizacdo, culminando no desenvolvimento do Trabalho
de Conclusdo do Curso de Pedagogia, no qual investigamos o espaco/lugar ocupado pela
ludicidade nas praticas de ensino da lingua portuguesa no ciclo de alfabetizacdo. O percurso
trilhado até a conclusdo da formacdo inicial impulsionou-nos a dar continuidade aos estudos
relacionados a essas tematicas, mas, dessa vez, com a presente proposta de pesquisa, sobre 0s
jogos didaticos de alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede pablica de ensino.

As contribuicdes dos jogos didaticos para o processo de alfabetizacdo das criancas vém
sendo apontadas por diversos autores, como pudemos perceber a partir da realizacdo do estado
do conhecimento e revisdo teorica realizados nesse estudo, conforme veremos na primeira parte
desta pesquisa. O campo de investigacdes e teorizacbes sobre o lGdico aponta a importancia do
brincar e dos jogos para a alfabetizacdo, as evidéncias empiricas atestam as contribuicfes de
recursos ludicos em auxiliar os aprendizes na tarefa de desvendar os mistérios por tras da escrita
alfabética (ARAUJO, 2020; BRANDAO et al., 2009; LEAL et al., 2005; MACEDO, 1995;
MORAIS, 2012, 2019; MORAIS; SILVA, 2020; SILVA, 2016; SILVA; MORAIS, 2011,
2020). No entanto, ainda existem muitas incompreensdes e usos que nao mobilizam o potencial
dos jogos em promover boas reflexdes, pelo esvaziamento da dimensédo didatico-pedagdgica, a
crenga romantizada nos recursos, como se eles por si s6s garantissem a construcdo do
conhecimento, ou ainda, em outra dire¢do, o esgotamento da dimens&o ludica inerente aos jogos
(ARAUJO, 2018).

Além disso, o levantamento dos estudos prévios realizado apontou caréncia de
investigacBes sobre a tematica dos jogos de alfabetizacdo e, de modo especifico, estudos que
examinem as concepcdes, 0s modos de ensinar propostos por jogos de alfabetizacdo e as
orientacOes pedagodgicas prescritas para o uso desses recursos voltados para o ensino do sistema
de escrita alfabética no inicio do ensino fundamental. Diante disso, o presente trabalho soma-
se aqueles ja desenvolvidos no campo, buscando reduzir essa lacuna e contribuir tanto no
ambito teorico quanto didatico-pedagogico.

No que diz respeito aos acervos de jogos didaticos de alfabetizagdo presentes nas escolas
publicas municipais do pais, é possivel encontrar jogos distribuidos as escolas pelo Ministério
da Educagdo (MEC), nos ultimos anos, como os Jogos de Alfabetizacdo desenvolvidos pelo
Centro de Estudos em Educacéo e Linguagem (Ceel) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), distribuidos as escolas em 2009, e os Jogos do Projeto Trilhas, desenvolvido pelo
Centro de Educacdo e Documentagdo para a Acdo Comunitéria (Cedac), em parceria com 0

Instituto Natura, distribuidos as escolas em 2011. No caso especifico das escolas publicas
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municipais pernambucanas, as escolas também contam, atualmente, com os Jogos do Programa
Crianga Alfabetizada®, langado em 2019 pelo governo do Estado. Contam, ainda, com jogos
comercializados adquiridos pelas escolas e/ou secretarias de educacdo, além de jogos
confeccionados pelos proprios professores.

Portanto, mediante a problematica apresentada e visando contribuir com as reflexdes
acerca da tematica dos jogos didaticos de alfabetizacdo, surge a seguinte questdo/problema de
pesquisa: Que concepcdes teoricas, aspectos da linguagem, unidades linguisticas, habilidades e
orientacdes pedagdgicas relativas ao ensino e a aprendizagem da escrita alfabética sao
contemplados em jogos de alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede publica de ensino?
Desse modo, objetivamos, de maneira geral, analisar jogos de alfabetizacdo que se encontram
disponiveis em escolas da rede publica de ensino no que se refere ao ensino e a aprendizagem
da escrita alfabética. De forma mais especifica, visamos:

e Investigar as concepgdes teoricas sobre ensino e aprendizagem da escrita alfabética
subjacentes aos jogos de alfabetizacdo disponiveis nas escolas;

e Examinar os principais aspectos da linguagem, unidades linguisticas e habilidades
enfocadas nos jogos de alfabetizacao disponiveis nas escolas;

e Identificar as orientacdes pedagdgicas dos jogos direcionadas aos professores presentes

nos manuais didaticos dos jogos de alfabetizacdo disponiveis nas escolas.

Nesse sentido, acreditamos que o0s jogos de alfabetizacdo podem ser um importante
recurso para o trabalho significativo com os conhecimentos sobre o nosso sistema de escrita
alfabética e sobre as préaticas letradas. Logo, ndo restam duvidas quanto a pertinéncia e
importancia de assumir os jogos didaticos de alfabetizacdo enquanto objeto de estudo, tendo
em vista as contribuicdes que a investigacdo aqui proposta pode trazer para conhecermos 0s
acervos de jogos didaticos de alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede publica de ensino e
apreciar os perfis didaticos e pedagdgicos desses recursos e 0s tipos de encaminhamentos
pedagdgicos possiveis e necessarios quando se faz uso de jogos de alfabetizacdo com a
finalidade de ensino e aprendizagem.

Como base no que temos exposto até 0 momento, a pesquisa aqui apresentada esta
dividida em quatro partes. A primeira delas € dedicada a apresentacao e discusséo dos estudos

mobilizados para compreender conceitos e desafios relacionados a tematica estudada e buscar

® Tais jogos compdem uma coletanea de atividades propostas no material distribuido as escolas no ambito desse
Programa.
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dialogar com os resultados obtidos com esta pesquisa. Revisitamos importantes trabalhos e
pesquisas desenvolvidas por autores comprometidos com desenvolvimento cientifico no campo
da alfabetizacdo. Na ultima secdo dessa parte do trabalho, apresentamos também o
levantamento dos estudos prévios que compdem o estado do conhecimento sobre a temética
dos jogos de alfabetizacédo, entre os anos de 2007 e 2017.

A segunda parte ¢ reservada a apresentagdo do “Percurso tedrico-metodoldgico” da
pesquisa, na qual expomos a abordagem e o campo de pesquisa, 0s procedimentos de producéo
dos dados, a delimitacdo do acervo documental da pesquisa e 0s procedimentos de tratamento
e anélise dos dados.

Na terceira se¢do do estudo, trouxemos inicialmente uma breve caracterizagdo dos
materiais/documentos que compdem o acervo da pesquisa e as analises dos dados gerados na
pesquisa por meio da analise dos jogos didaticos de alfabetizacdo e seus respectivos manuais
didaticos. De modo mais especifico, analisamos as concepcdes tedricas sobre o ensino e a
aprendizagem do sistema de escrita alfabética subjacentes aos jogos, os aspectos da linguagem,
unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos, além das orientacdes pedagdgicas
direcionadas aos professores para o uso dos jogos de alfabetizacdo analisados.

Finalmente, na quarta secdo, fazemos nossas consideracdes acerca dos resultados
alcancados, retomamos nossos objetivos e descrevemos o0s principais achados da pesquisa. Por
fim, tecemos nossa apreciacdo e elencamos algumas inquietacdes que revelam a necessidade

de ampliar os estudos sobre o0s jogos de alfabetizacéo.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesta se¢do, mobilizamos um conjunto de reflexdes que nos ajudam a entender o0 jogo
e sua relacdo com a construcdo do conhecimento. Para isso, apresentamos, inicialmente, 0s
jogos como atividades ludicas culturalmente determinadas. Revisamos 0s conceitos de jogo,
brinquedo e brincadeira, bem como problematizamos o que se discute sobre a apropriacéo
desses artefatos e préaticas para fins de ensino e aprendizagem. Expomos também uma breve
caracterizacdo do jogo educativo e jogo didatico. Na sequéncia, tecemos algumas reflexdes
sobre a importancia do brincar no processo de alfabetizacdo, sobretudo no que se refere ao
ensino e a aprendizagem do sistema de escrita alfabética (SEA), na qual reunimos, brevemente,
um conjunto de reflexdes cujas indicacdes apontam possibilidades de refletir sobre aspectos da
lingua brincando com as palavras e suas dimensdes sonoras e graficas. Além disso, fazemos um
apanhado de como o0s jogos para alfabetizar estdo figurando no conhecimento cientifico
produzido sobre o tema e no ambito de programas e politicas publicas. Finalmente,
apresentamos os resultados do estado do conhecimento realizado.

2.1JOGO E INFANCIA

A crianca, enquanto ser histdrico e social, é dotada de uma cultura propria criada “no
momento em que [...] toma posse da brincadeira” (LOMBARDI, 2016, p. 139), cultura essa que
se diferencia da cultura do adulto. Todavia, a interacdo entre essas duas culturas favorece a
construcdo dos aprendizados necessarios ao desenvolvimento da crianca, cabendo ao adulto
proporcionar espacos e tempos para a crianga vivenciar sua cultura lddica.

Para Brougere (2016), brincar € um conjunto de atividades humanas cuja qualificacéo
depende de um processo de interpretacdo nos espacos e tempos que influenciam na designacgéo
do que é ou ndo brincadeira em determinado contexto. Em vista disso, as diferentes culturas
apresentam modos de interpretacao especificos e variados para uma mesma situagdo. “Para que
uma atividade seja um jogo é necessario entdo que seja tomada e interpretada com tal pelos
atores sociais em func¢do da imagem que tém dessa atividade” (BROUGERE, 2016, p. 22). Os
jogos e as brincadeiras ganham sentido no contexto sociocultural onde se inserem.

O autor supracitado considera 0 jogo como um produto cultural cuja vivéncia requer a
aquisicdo de estruturas, as quais definem a atividade lidica e, de modo mais especifico, as
diversas brincadeiras. E nessa dire¢do que afirma: “Parece que a crianga, longe de saber brincar,

deve aprender a brincar”. Portanto, “quando se brinca se aprende antes de tudo a brincar, a
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controlar um universo simbélico particular” (BROUGERE, 2016, p. 23). Partindo dessa
premissa, Brougére aponta para a existéncia de um conjunto de caracteristicas (regras e
significacOes) de cada jogo cuja assimilacdo vai sendo consolidada paulatinamente pelo jogador
no ato de brincar. A isso ele chama de “cultura ludica”. Nesse sentido, a atividade do brincar
promove o desenvolvimento e enriquecimento dessa cultura, que, por sua vez, quanto mais é
consolidada pelo sujeito brincante, maior é a possibilidade de aprimorar as competéncias e
estratégias requeridas no ato de brincar. Por isso, para jogar, 0 jogador necessita se apropriar da
cultura ludica.

Essa proposicao desenvolvida por Brougere nos faz pensar em um desenvolvimento de
natureza ciclica, pois, ao passo que o sujeito partilha dessa cultura ludica e desenvolve as
condicdes necessarias para a realizacdo do jogo no proprio ato de jogar, novos conhecimentos
serdao construidos, permitindo avancar com relacdo ao jogo jogado e, consequentemente, com
relagdo a propria cultura ludica.

As formulagdes empreendidas pelo autor supracitado evidenciam que as culturas ludicas
ndo podem ser generalizaveis. Propor-se a estudar o ludico pressupde reconhecer a necessidade
de constante contextualizacdo dos fendmenos. Desse modo, refletir acerca da importancia social
e cultural do brincar, buscando entender suas relagbes com a crianga, bem como as
contribuicdes para a educacdo delas, constituem pontos fundamentais para compreender os
fendmenos educativos que apresentam o ltdico como escolha pedagdgica no processo de ensino
e aprendizagem.

A seguir, apresentamos, inicialmente, a partir do dialogo com o campo tedrico, uma
breve diferenciagdo do que entendemos por jogo, brinquedo e brincadeira. Na sequéncia,
apresentaremos um recorte do que se discute sobre a apropriacdo desses artefatos e praticas para

fins de ensino e aprendizagem.

2.1.1 Jogo, brinquedo e brincadeira

Né&o é facil definir o que € jogo, uma vez que sdo diversos 0s tipos de jogos presentes
na sociedade. Embora todos recebam a mesma denominagéo — jogo —, relacionam-se a situagoes
diferenciadas, com func@es diferentes, vivenciadas por pessoas de diferentes faixas etérias e
contextos situacionais, sociais, politicos e culturais também diversos. Esses contextos alteram
0s modos de fazer do jogo e, até mesmo, as especificidades que o caracterizam enquanto tal.

Considerando o fenémeno situacional e histérico como um aspecto determinante, a

definicdo de jogo esta sujeita a localizacdo espacial e temporal. As mesmas situacGes e objetos
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podem carregar significados diversos em lugares diferentes e em contextos histéricos distintos.
O que é jogo em determinada cultura em outra pode ndo ser, de acordo com os significados a
ele atribuidos (BROUGERE, 2016; KISHIMOTO, 2011).

De acordo com Kishimoto (2011), a falta de distin¢cdo que ocorre no Brasil para 0s
termos “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira” revela a fragil conceituagdo desses termos no
ideario educacional brasileiro. Para distingui-los, recorre, entdo, aos estudos de autores como
Brougere, Henriot e Wittgenstein.

A partir de suas reflexdes, a autora supracitada considera que o jogo pode ser entendido
pelo viés de trés perspectivas “1. 0 resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de
um contexto social; 2. um sistema de regras e 3. um objeto” (KISHIMOTO, 2011, p. 18). A
primeira se refere ao modo como cada contexto cria significados para o jogo em proximidade
com 0s modos de vida e costumes, que passa a ser veiculado por um dos instrumentos culturais
mais marcantes das sociedades: a lingua. O segundo aspecto diz respeito ao conjunto de regras
proprio de um jogo, que possibilita distingui-lo de outros. J& o terceiro se refere ao objeto por
meio do qual o jogo ¢ jogado.

O brinquedo, diferentemente do jogo, ndo acompanha o sistema de regras que
direcionam a acdo de quem brinca, mas esta intimamente relacionado com a crianga e por meio
dele ela pode representar situacdes sociais reais. Nesse sentido, o brinquedo é para a crianca a
possibilidade de manipular representacfes de objetos reais, permitindo que ela construa o
entendimento acerca do mundo a sua volta (KISHIMOTO, 2011).

A brincadeira, por sua vez, “¢ a agdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras
do jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em ac¢do” (KISHIMOTO,
2011, p. 24). Logo, fica clara a intima relacdo do brinquedo e da brincadeira, sendo necessaria
sua distingdo com relacdo ao jogo. Ou seja, a acdo de jogar, em alguns casos, pode vir a ser
considerada como brincadeira®, mas nem toda brincadeira e/ou brinquedo é um jogo. Diante do
exposto, nos posicionaremos de forma a distinguir os significados de jogo, brinquedo e
brincadeira para melhor refletir sobre esse campo.

Hoje, ndo podemos negar que jogos, brinquedos e brincadeiras s&o importantes para o
desenvolvimento pessoal e estdo presentes nas mais diversas relagdes sociais. Entretanto,

reiterando o que aponta Kishimoto (2003), na escola o brincar nem sempre foi aceito, pois o

6 E preciso considerar, no entanto, que em muitas situagdes sociais 0s jogos tomam a forma de competices
profissionais e sdo vivenciados por jogadores profissionais. No contexto da escola, o jogo didatico, apesar de sua
dimensdo ludica, assume também a funcdo de promover a aprendizagem. Nesse sentido, mesmo que para a
crianca ele seja encarado como uma brincadeira, 0 jogo constitui também um instrumento didatico-pedagdgico.
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seu carater pedagdgico ndo era reconhecido. Portanto, tudo o que remetia apenas ao prazer era
desconsiderado pela escola, que concentrava esforgos em outras atividades consideradas mais
importantes naquele momento.

Conforme apontam Rosa, Brainer e Cavalcante (2012), um dos grandes desafios da
escola foi tornar o ambiente escolar adequado para acolher a natureza infantil, respeitando uma
de suas necessidades béasicas — a brincadeira. Além disso, ndo apenas permitir que a ludicidade
infantil adentrasse na escola ganhando espaco e tempo, mas enxergar o seu valor pedagdgico e
pensar “sobre a importancia dos jogos e brincadeiras para a crianga, e em como utiliza-los para
motivar e facilitar a aprendizagem” (ROSA; BRAINER; CAVALCANTE, 2012, p. 08) e
assuma espaco na sala de aula, com propostas de ensino, ndo s6 na hora do recreio.

Reconhecemos, nesse sentido, a importancia do brincar para a construcdo de
conhecimento. Sobre essa relacdo do brincar com o pedagdgico, passaremos a refletir na

proxima secao.

2.2 0 BRINCAR PEDAGOGICO

A legislacdo brasileira garante como um dos direitos infantis a brincadeira, a diverséao e
a educacdo (BRASIL, 1990). Nessa perspectiva, um dos grandes desafios é o de garantir as
criancas gozar do direito de aprender brincando, ou seja, prover o acesso aos conhecimentos
curriculares sem perder de vista a dimensdo ludica no processo de ensino e aprendizagem.

Assim como Brougere e Kishimoto, Wajskop (2012) aponta a dimensdo sociocultural
imbricada na brincadeira. Conforme expfe, na brincadeira a crianga constréi modelos
representacionais do mundo que a cerca. E nessa possibilidade de criar saberes experienciando
nos eventos da vida cotidiana que a autora reconhece a fungdo pedagdgica na “pré-escola”’.
Mas esse brincar como forma de pensar e agir sobre o mundo € questdo considerada por ela
ainda desafiadora para os professores habituados com o ensino pautado no treino motor, entre
outras habilidades. Por outro lado, acredita ser possivel promover a ampliacdo dos
conhecimentos das criangas para a autonomia e cooperagdo em um ambiente escolar cuja
brincadeira infantil (independente do adulto) seja eixo determinante no fazer pedagdgico.

Apesar de prezar pela brincadeira infantil autoral, Wajskop (2012) ndo desconsidera o

papel do adulto. Conforme ainda essa autora, pelo carater aleatorio e espontaneo desse tipo de

" A escolha pelo termo pré-escola justifica-se por ele ser adotado na legislagdo nacional. No entanto, ndo
consideramos um termo adequado, pois da ideia de algo que antecede e/ou ainda nao é.
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brincadeira, elas ndo estdo isentas de reproduzirem valores inadequados (comparados aos
esperados de um cidad&o respeitoso com as diferencas) de circulagdo social e acessados pelas
criancas. Nesses casos, a intervencéo pedagogica é necessaria para conduzir o dialogo e instigar
a reflexdo e criticidade diante de determinadas praticas arraigadas no ideario social, o que
também se relaciona com o lugar de viver com o diferente e confrontar opinides diversas
(WAJSKOP, 2012). Nesse sentido, para essa autora, € brincando que as criangas iniciam o
processo de aprendizagem.

Fica clara a posicdo defendida pela autora supracitada sobre o brincar na pré-escola.
Durante sua argumentacdo, chama atencao para um brincar especifico, o brincar independente,
ou seja, organizado pelas criancas de maneira independente do adulto, mas enfatiza que esse
brincar ndo ocorre espontaneamente, a revelia da acdo pedagdgica e dos fatores estruturais e
materiais. Logo, para que a brincadeira apareca na escola, € preciso dispor de tempo, espagos,
lugares e estimulos que a instiguem.

No entanto, para Wajskop (2012), a didatizacdo do ludico vem ocorrendo de maneira
repetitiva e prejudicial aos mecanismos de organizacdo e conducdo das brincadeiras pelas
criancas nas pré-escolas do pais, pois a autonomia infantil no ato do brincar seria prejudicada
pela didatizacdo do ludico, que se apropria dele como estratégia facilitadora do trabalho docente
na suposta crenga de que 0s recursos, por si sos, garantiriam a aprendizagem dos conteidos
curriculares. No entanto, o que pode ser criticada é a didatizacdo inadequada do ludico e ndo a
didatizacdo em si, tendo em vista que ela tanto pode acontecer inadequadamente (e, nesse caso,
é necessario criticar a inadequacéo) quanto pode ocorrer adequadamente.

Posicionamo-nos em direcdo contraria aos que consideram necessariamente negativa a
didatizaco® de jogos ou do ltdico, de forma mais geral, ou ainda de outros objetos e préaticas
presentes nos diversos contextos sociais. Como dissemos anteriormente, acreditamos que 0
cerne da questdo reside nas formas pelas quais essa didatizacdo ocorre (adequadas ou
inadequadas) (SOARES, 2001; SILVA, 2016). Desse modo, é necessario refletir sobre as
formas de didatizar o ludico para que consigamos realizar a didatizacdo adequada dos

EEINT3

8 Os termos “escolarizacdo”, “pedagogizacio” e “didatizacio” tém assumido um sentido negativo que nio lhes é
préprio. Quando discute a escolarizacdo da literatura infanto-juvenil, Soares (2001) afirma que a prépria
constituicdo da escola pressupde a escolarizagdo de conhecimentos e enfatiza que “o que se pode criticar, o que
se deve negar ndo é a escolarizagdo da literatura, mas a inadequada, a errénea, a impropria escolarizagdo da
literatura, que se traduz em sua deturpacdo, falsificacdo, distor¢do, como resultado de uma pedagogizacéo ou
uma didatizagcdo mal compreendidas que, ao transformar o literario em escolar, desfigura-o, desvirtua-o, falseia-
0” (SOARES, 2001, p. 22). Essa deturpagéo pode ocorrer com qualquer conhecimento transformado em saber
escolar, mas ndo podemos perder de vista a possibilidade e a necessidade de escolarizar adequadamente esses
conhecimentos.
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conhecimentos e das praticas a fim de garantir a constru¢cdo das aprendizagens, sem
comprometer a dimensao ludica. Afinal, o treino por meio de atividades mecanicas, repetitivas,
cansativas e pouco reflexivas é ruim em qualquer idade. Por outro lado, o ensino reflexivo pode
ser promovido contemplando tanto a dimensdo ludica quanto a pedagbgica para atingir
objetivos de ensino e aprendizagem.

Além disso, a acdo exercida pelo adulto no momento da brincadeira podera ampliar a
situacdo ou prejudica-la, se a intervencdo exigir determinado comportamento que prive as
criancas a espontaneidade e ao prazer. Dessa forma, a maneira como 0s recursos sao utilizados
e 0s encaminhamentos feitos pelos professores sdo imprescindiveis para garantir 0 uso
pedagogico de materiais ludicos, articulando brincar e aprender, ou seja, o aprender brincando
ou brincar aprendendo.

Diante desse cenario, reiteramos a importancia da ndo polarizacdo de ideias. Quando
defendemos a adequada didatizacdo do lddico, defendemos, antes de tudo, que ela seja
adequada (haja vista que existem didatizacdes sendo desenvolvidas de modo equivocado), ao
mesmo tempo em que ndo estamos negando o lugar do brincar autoral e autbnomo da crianca,
pois uma coisa ndo anula a outra. Ao contrario, reivindicamos o direito de a crianca ser crianga
e o lugar de brincar na escola. Mas, para isso, como ja apontamos, ela precisa ser socializada
numa cultura ladica.

Diante do exposto, acreditamos que o olhar de alguns estudiosos da infancia para o
brincar na Educacdo Infantil diverge, por vezes, daquele adotado como perspectiva tedrica
nesse estudo, particularmente no que se refere ao que se entende por alfabetizacdo e as
dicotomias que, as vezes, sdo estabelecidas entre brincar e aprender. Embora estejamos
assumindo as tensdes e os conflitos de ideias, ndo negamos as necessarias contribuicdes dos
estudos sobre infancia. Por esse motivo, tentamos buscar uma harmonia entre brincar e aprender
e, quem sabe, apontar possibilidades de equilibrar ambos os aspectos promovendo o ser crianca,
sem deixar de ampliar sua inser¢ao na cultura escrita, de forma ludica e prazerosa.

Araujo (2016) nos ajuda a refletir sobre essas questdes ha pouco mencionadas e aponta
a existéncia de polariza¢@es conflitantes quando se trata das discussdes com relagdo ao papel
da Educacdo Infantil na alfabetizacdo das criancas; por um lado, a afirmacéo dessa etapa como
algo importante em si mesma, dotada de especificidades, e, por outro, a ideia de preparacao
para o ensino fundamental. A autora questiona se as discussdes precisam ser situadas nesses
dois polos. Para ela, manter a discusséo nesse nivel de polarizacdo pode reforcar o que ja vem
sendo observado (praticas de ensino préprias do primeiro ano do ciclo de alfabetiza¢do na

Educacao Infantil ou negligéncia com relacdo ao ensino da leitura e escrita na Educacéo
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Infantil, tida como responsabilidade exclusiva do ciclo de alfabetizagdo) em vez de refletirmos
sobre as contribuicOes dessa etapa para alfabetizacéo.

Para a autora, discutir as contribuicdes da Educacdo Infantil para o processo de
alfabetizacdo e letramento das criancas € imprescindivel para o nao retrocesso em torno das
construcgdes ja estabelecidas com relagdo a indispensavel insercdo e socializagdo da crian¢a na
cultura escrita. Nessa direcdo, é preciso ter clareza acerca do que significa ler e escrever na
Educacao Infantil a fim de ndo insistir no erro de promover praticas exaustivas e pouco ou nada
reflexivas de leitura e escrita (que também néo fazem sentido no ciclo de alfabetizacdo), bem
como postergar todo e qualquer contato com dimensfes da linguagem escrita para o ciclo de
alfabetizacéo.

A almejada alfabetizacdo na idade certa terdA muito mais chances de se
concretizar nas escolas publicas, quando as experiéncias de letramento e de
reflexdo sobre a lingua escrita na Educacdo Infantil forem produtivas,
contextualizadas e significativas, possibilitando um acesso mais amplo das
criangas a cultura escrita — desde que ndo se descuide, evidentemente, no
Ensino Fundamental, dos avancos também necessarios as praticas desse
segmento, para que a responsabilidade ndo recaia na Educacdo Infantil
(ARAUJO, 2016, p. 2329- 2330).

Portanto, a posicdo assumida por Araujo (2016), e por nds compartilhada, caminha no
sentido de considerar um processo de alfabetizacdo e letramento reflexivo e adequado as
especificidades da crianca em cada etapa do processo escolar, respeitando as suas necessidades
e sua natureza, na qual o brincar assume lugar relevante. A questdo consiste em “como
apresentar a linguagem escrita respeitando a cultura da infancia, os modos proprios de as
criancas aprenderem, propondo situacdes nas quais ler e escrever tenha sentido para elas, de
forma sistematica, planejada e intencional” (ARAUJO, 2017b, p. 349).

Nessa dire¢do, o brincar de ler e escrever € interessante oportunidade de reflexdo sobre
as palavras. As brincadeiras e as interagdes, ao se constituirem como eixos curriculares da
Educagao Infantil, podem ser “elementos de articulagdo das aprendizagens referentes a leitura
e escrita” (ARAUJO, 2017b, p. 347).

Pensando nesses aspectos, ndo podemos perder de vista a funcdo social da escola,
sobretudo para as camadas mais desfavorecidas da sociedade. Muitas vezes, a escola é o
principal local de contato das criangas com a cultura escrita e, nesse sentido, ndo podemos negar
esse direito as criancas na primeira infancia. Por outro lado, se a escola ndo é o Unico locus de
interagdo mais intensa entre as criancas e a cultura escrita, ndo faz sentido priva-las do contato

que ja estabelecem (mesmo que de formas diferentes) fora da escola. Com relacdo a essas
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questdes, Araujo (2017b) afirma o dever da escola de garantir a ampliacdo dos saberes infantis
sobre a lingua.

Diante da pluralidade de ideias presentes no campo de discussdo acerca do ladico, da
alfabetizacdo e das relacdes entre eles e as diferentes etapas da escolarizacdo, considerando
particularmente a Educacdo Infantil e o Ensino Fundamental, que especificidades percebemos
com relacdo ao lugar do ludico em cada uma dessas etapas?

A partir de pesquisas cujas analises pautaram-se em investigar a transi¢cdo da crianca da
Educacéo Infantil para o Ensino Fundamental (cf. ESPIRIDIAO, 2015; NEVES; GOUVEA;
CASTANHEIRA, 2011; SOUZA, 2012), perceberam-se diferengas significativas no que se
refere ao lugar do ludico nas duas etapas de ensino, apontando, de modo geral, sua diminuicdo
no Ensino Fundamental.

Segundo Goulart (2007), ha varios fatores que interferem na forma de organizacdo do
trabalho pedagdgico e, entre eles, estdo os sentidos que atribuimos as criangas e aos processos
de ensino e aprendizagem. Pensando na crianca de seis anos de idade — época de transicao da
Educacao Infantil para o Ensino Fundamental —, o ensino deve ser planejado de modo a evitar
rupturas na transi¢do, com “atividades que alternem movimentos, tempos e espacos”
(GOULART, 2007, p. 87), para que as diferencas sejam paulatinamente apropriadas pelas
criangas, ou seja, reconhecer que ambas as etapas apresentam propostas diferentes, mas que
podem se complementar, dando continuidade, no Ensino Fundamental, ao processo de
escolarizacdo iniciado na Educacédo Infantil.

A diminuicdo do brincar na transicdo da Educacao Infantil para o Ensino Fundamental
pode ser considerada, para alguns, como esperada, diante das caracteristicas diferenciadas de
cada uma das etapas. No Ensino Fundamental, novas exigéncias recaem sobre os professores e
as criancgas, e a diminuigdo do brincar pode significar uma recontextualizagdo com foco no
trabalho sistematico com o sistema de escrita alfabética e de outros eixos de aprendizagem.
Considerando os principios da continuidade e da ampliagcdo na passagem da Educacdo Infantil
para o Ensino Fundamental (cf. SILVA; OLIVEIRA-MENDES, 2015), podemos questionar:
qual a proporcdo dessa diminuigdo? O que ela representa para 0 processo de ensino e
aprendizagem? Como afeta as criangas? E ainda: esse tempo vem sendo respeitado e garantido
como se espera ja na Educacéo Infantil? Se ndo, € possivel que a situacdo se agrave quando do
ingresso da crianga no Ensino Fundamental, de tal forma que esse ludico seja negligenciado ou
mesmo n&do reconhecido em suas contribui¢des para o processo de alfabetizagéo.

O que deveria ocorrer em um movimento de continuidade e progressao se apresenta, por

vezes, como uma cisdo truculenta que pode deixar transparecer a ideia de que a crianca
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ingressante no Ensino Fundamental deixa de ser crianca e despe-se da sua natureza infantil,
como se num estalar de dedos passasse a sentir, querer e entender o mundo que a cerca de modo
diferente, o que justificaria a ruptura do brincar na vida escolar das criancas. No entanto, indo
por vieses diferentes, acreditamos que a crianga precisa estar inserida em um contexto escolar
ludico, prazeroso e divertido ndo sé na Educacdo Infantil, mas também no Ensino Fundamental,
quica, em todo percurso educacional, adequando as oportunidades as idades e necessidades de
aprendizagem das criancas, jovens e adultos. Afinal, feliz € aquele que brinca e se permite
brincar, seja qual for a etapa da vida.

Fica evidente a complexidade envolvida em uma pratica que se propde fazer-se ludica
e em alinhamento as necessidades e especificidades das criangcas e do ensino. Assumir 0
aprender brincando como eixo norteador do trabalho docente ndo € o caminho mais facil, mas,
certamente, podera aproximar a escola das expectativas e dos interesses das criangas.

Os jogos ganham significado especial nessa relacdo do aprender brincando e, muitas
vezes, sdo utilizados para promover a construcdo do conhecimento. Mas é importante ressaltar
gue o0s jogos apresentam variacOes e especificidades. A seguir, apresentamos uma breve
caracterizacdo do jogo educativo e jogo didatico e chamamos atencdo para uma de suas

caracteristicas marcantes — as regras.

2.2.1 Jogo educativo e jogo didatico

Pensar no artefato jogo remete-nos aos usos que dele podem ser feitos nos processos de
ensino e aprendizagem com finalidade pedagogica, ou seja, com vistas a promover a
apropriacdo de conhecimentos escolares a partir de situagdes intencionalmente pensadas e
desenvolvidas pelo adulto, que, no caso, € o professor. Quando essa construcao ocorre, 0 jogo
ou brinquedo incorpora a dimenséo educativa (KISHIMOTO, 2011).

Para a autora supracitada, estdo presentes paralelamente no jogo/brinquedo educativo
duas funcdes: a ludica, que diz respeito ao prazer que propicia, e a educativa, que corresponde
ao que esse artefato pode ensinar. Para podermos contemplar ambas as funcdes, tanto a
motivacgdo interna (aquela que parte da crianga) quanto a externa (referente aos estimulos do
professor e dos colegas) precisam estar presentes no ato de brincar, tendo em vista que “o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem como
a sistematizacao de conceitos em outras situacées que nao jogos” (KISHIMOTO, 2011, p. 42).
O equilibrio entre essas duas fungdes é fundamental para que o0 jogo ndo deixe de ser jogo e seu
sentido ludico seja preservado.
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Para Kishimoto (2003), mesmo quando o jogo ndo foi pensado e criado para ensinar
algo, ele pode ser considerado educativo, tendo em vista que, ao brincar com ele, a crianga
constrdi algum conhecimento. Por outro lado, existe uma gama de jogos desenvolvidos com o
objetivo de ensinar e aprender, que sdo chamados de jogos didaticos (SILVA, 2014; SILVA,
MORAIS, 2011; LEAL; SILVA, 2011). Esses autores fazem uma distingdo entre jogo
educativo (sentido mais amplo) e jogo didatico (planejados para atingir objetivos didaticos
ligados aos contetdos curriculares), diferentemente de Kishimoto que chama esses ultimos de
educativos, embora considere que todo jogo contempla essa dimensdo. Ou seja, além de
contemplarem aquilo que os caracteriza como ludicos, proporcionando prazer e diversdo, os
jogos didaticos se voltam ao ensino e a aprendizagem dos conhecimentos escolares (SILVA,
2016).

Ao serem inseridos no contexto escolar, 0s jogos assumem as caracteristicas
préprias desse espago, cujo objetivo primordial é promover a aprendizagem.
Logo, na escola, 0 jogo é, geralmente, utilizado como recurso ndo apenas
ludico, mas também didatico: a0 mesmo tempo em que propicia o prazer, a
diversdo, ele cria condigcOes para que a crianca aprenda (SILVA, 2016, p. 91).

Nessa dire¢do, mesmo aqueles jogos que, fora do contexto escolar, ndo sdo considerados
didaticos (embora sejam educativos), ao serem inseridos na escola com planejamento e
encaminhamento didaticos, assumem, consequentemente, essa caracteristica. Esse processo
ocorre por meio da didatizacdo (com vistas a apropriacdo de conhecimentos) dos objetos e das
préticas produzidas e compartilhadas socialmente. E relevante assinalar que, mesmo quando
sdo intencionalmente produzidos para cumprir uma finalidade didatica, é a acdo docente
(planejamento e estratégias de uso etc.) que garante o uso didatico do jogo.

Diversas areas do conhecimento conceberam e continuam produzindo jogos didaticos
para auxiliar a aprendizagem dos seus saberes. Neste estudo, nos debrugaremos sobre jogos
didaticos de alfabetizacdo, os quais se configuram, numa acep¢do mais ampla, em jogos de
regras. Conforme apontam Leal, Albuquerque e Leite (2005), nesse tipo de jogo, como 0
proprio nome sugere, a agdo é orientada por um conjunto de regras compartilhadas e mutaveis
(se acordado entre os participantes do jogo) para atingir a finalidade proposta. Além disso, um
mesmao objeto pode se desdobrar em diferentes tipos de jogos conforme as regras que o orientam
(LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005). Outra importante caracteristica dos jogos de regras,
conforme aponta Macedo (1995), refere-se a configuracéo coletiva, que constitui, segundo o
autor, uma das caracteristicas mais marcantes dos jogos de regras, pois a a¢do dos jogadores é
interdependente. Por outro lado, sabemos que muitos jogos podem ser jogados individualmente.
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Além dessas questdes, de acordo com Leal, Albuquerque e Leite (2005), os jogos de
regras contribuem para o desenvolvimento moral e social dos jogadores, pois as situacGes de
jogo exigem dos participantes o cumprimento de regras e a participacdo em situacao coletiva
que, por vezes, requer negociacao das regras.

Com relacdo a importancia dos jogos de regras para a constru¢do do conhecimento na
escola, Macedo (1995) aponta o exercicio de atualizacdo dos jogos de significados realizados
pela crianca até um ano de vida, em decorréncia da competicdo latente nessa configuracdo de

jogo.

Compreender melhor, fazer melhores antecipagdes, ser mais rapido, cometer
menos erros ou errar por Ultimo, coordenar situac@es, ter condutas estratégicas
etc. sdo chaves para 0 sucesso. Para ganhar, é preciso ser habilidoso, estar
atento, concentrado, ter boa mem®ria, abstrair as coisas, relaciona-las entre si
todo o tempo. Por isso, o0 jogo de regra € um jogo de significados em que o
desafio é ser melhor que si mesmo ou que o outro. Desafio que se renova a
cada partida porque vencer uma ndo é suficiente para ganhar a proxima
(MACEDO, 1995, p. 8).

Ou seja, reune-se um conjunto de habilidades para progredir no jogo e,
consequentemente, na construcdo do conhecimento que ele pode oportunizar. Nessa esteira, ndo
resta ddvidas quanto a contribuicdo desse tipo de recurso para auxiliar os aprendizes na
complexa tarefa de construcdo de conhecimentos. Portanto, assumimos a importancia e a
necessidade da presenca qualitativa de jogos no espaco escolar, e por isso, teceremos, a seguir,

algumas reflex6es sobre a importancia do brincar no processo de alfabetizacéo.

2.3 ALFABETIZAGCAO LUDICA

O ciclo de alfabetizacdo, no processo educativo, € o lugar reservado, entre outras coisas,
para a sistematizacdo e consolidagdo dos conhecimentos sobre 0 nosso sistema de escrita
alfabética. Embora o processo de alfabetizacdo ndo se restrinja a esse momento marcado e
situado (ele se inicia muito antes de ingressarmos na escola), nem tampouco necessariamente
se encerre ao seu término, ndo podemos negar a existéncia do nosso modelo de ensino e nos
despir da responsabilidade de tracar estratégias para garantir que a crianca chegue ao final do
ciclo sabendo fazer uso da leitura e escrita com alguma seguranga e grau de autonomia.

Diante dessa conjuntura e partindo da premissa de que “a crianga nao deixa de ser

crianca quando ingressa no Ensino Fundamental” (SILVA, 2016, p. 92), propomo-nos, nesta
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secdo, a refletir sobre o lugar que vem sendo ocupado pelo lidico no ensino da lingua nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, mais precisamente no ciclo de alfabetizacéo.

Assumimos, como ja mencionado, a necessidade de ampliar a insercéo das criangas na
cultura escrita e nas praticas de reflex@o sobre a lingua escrita e sua notacéo, garantindo-lhes o
direito de aprender brincando. Inscritas nessa direcdo, pontuamos duas questdes. A primeira
com relagdo as estratégias e aos usos que sao feitos de recursos ludicos com vistas a ensinar
algo. Reconhecemos que nédo basta incluir materiais, brinquedos, jogos e atividades ludicas nas
propostas de ensino sem o devido equilibrio entre as dimensdes Iudicas e educativas que tais
artefatos carregam em potencial. Porém, usos que comprometem alguma dessas dimens@es
devem ser repensados, se almejam garantir a aprendizagem aliada ao prazer.

No que diz respeito aos usos de recursos didaticos, Silva (2014) aponta que a
manipulacdo de recursos didaticos pelas criancas ndo garante a construcdo de conhecimento,
pois eles ndo promoveriam, por si mesmos, um conhecimento acabado, mas, sim, em potencial,
carecendo de mediacdo apropriada e o devido alinhamento a recursos outros para a
sistematizacdo dos conhecimentos escolares. Para a selecdo dos materiais que serdo destinados
ao ensino da lingua (assim como de qualquer outra area), € preciso considerar 0s objetivos
desses materiais e a faixa etéria de publico a que se destinam. Com essas informacg6es € possivel
que o professor faca adaptaces quanto aos objetivos e ao grau de dificuldade para adequa-los
as necessidades das criancas.

A partir das contribuicbes de Mrech (2008), Brainer e Teles (2012) afirmam que o
ludico, por si s6, ndo garante a aprendizagem, pois o saber que nele existe em potencial pode
ser ou ndo acessado pela crianca. Nesse momento, a figura do professor assume papel de
destaque, planejando e mediando a brincadeira a fim de garantir a apropriacdo dos
conhecimentos, bem como a tomada de consciéncia em relacdo as atividades que devem ser
desenvolvidas, além das ludicas, para o aprofundamento dos conhecimentos, de modo que a
aprendizagem aconteca (BRAINER; TELES, 2012). Ou seja, o professor precisa estar
preparado para saber o que fazer, como e quando deve intervir.

Nessa direcdo, Brainer et al. (2012) apontam algumas possibilidades de atuacdo do
professor em situagdes ludicas de ensino da lingua, como a selecédo de atividades, a organizacdo
das criancas, a mediacdo e a problematizacdo durante as situacfes. Argumentam que 0
agrupamento das criancas, por exemplo, precisa ser feito com base nas intencdes didaticas, por
atividade, com criangas que apresentem niveis de conhecimento aproximados, para evitar o

fornecimento de respostas pelas criangas mais avancadas, ou por grupos heterogéneos, para
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favorecer a troca entre sujeitos de diferentes niveis e as criangas mais avancadas exercam a
funcéo de mediadoras, assim como o0s professores.

A segunda questdo que gostariamos de pontuar refere-se ao que estamos apontando
como processo de alfabetizacdo. Este se inicia mesmo antes da escolarizacdo, conforme a
crianca se depara em seu dia a dia com as diversas e constantes situac6es de uso da linguagem
escrita em suas multiplas formas, o que é diferente do espaco/lugar destinado a alfabetizacéo
no processo escolar, no qual se espera, de fato, um ensino sistematico do sistema de escrita
alfabética. Portanto, ainda bem pequenas, as criancas refletem sobre 0 mundo a sua volta e isso
inclui a lingua. A questdo reside em como o(a) professor(a) pode garantir com que a crianca
reflita sobre as palavras (seus sons e notagdes) sem que isso se torne algo enfadonho e sem
sentido.

No caso do ensino da lingua escrita, consideramos fundamental brincar com a lingua de
forma prazerosa e significativa de modo a contribuir para a apropriacdo do sistema de escrita
alfabética e a insercdo sistematizada na cultura escrita.

No que diz respeito as brincadeiras com a linguagem, Leal e Silva (2011, p. 57) nos
ajudam a pensar “como as criangas se apropriam, manipulam e pensam sobre a lingua enquanto
brincam”. Conforme 0s autores, tais brincadeiras estdo presentes nos diversos espacos e fazem
parte da vida de jovens, adultos e criancas, sobretudo aquelas que estdo desvendando as
possibilidades de interacdo com a linguagem. Para dar conta da proposta, 0s autores apresentam

trés conjuntos de brincadeiras e como elas podem ser inseridas no cotidiano escolar.

1)  Brincadeiras de faz de conta, em que as criangas encenam situagdes
diversas de uso da linguagem oral e escrita;
2)  Brincadeiras de ler, em que as criangas fazem de conta que leem textos.

[.]:

3)  Brincadeiras com as palavras, que incluem as situacGes em que as
criangas brincam de manipular suas dimensdes sonoras, incluindo-se varias
brincadeiras tradicionais infantis (LEAL; SILVA, 2011, p. 58).

Com relacdo ao primeiro conjunto, podemos afirmar, conforme os autores, que a
principal questdo das brincadeiras de faz de conta é vivenciar a situacdo imaginaria
(representacdo da vida em sociedade). De acordo ainda com os autores, ao representarem
situacOes sociais, as criangas incorporam as caracteristicas da linguagem préprias de cada
situagdo, ou seja, elas encenam os “modos de falar” de outras pessoas que observam na
sociedade. Para realizar essa atividade, as criangas precisam, segundo Leal e Silva (2011),
prestar atencdo nas formas de comunicacgdo e aprender suas caracteristicas para saber adequar

a linguagem de acordo com a situacdo imaginaria vivenciada.
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No segundo conjunto sdo contempladas as situagdes em que as criangas fazem de conta
que leem. “Ao fazer de conta que leem, as criangas encenam situagdes sociais em que a escrita
faz-se presente e tendem a imitar os modos como os adultos praticam as atividades de ler
diferentes géneros discursivos” (LEAL; SILVA, 2011, p. 61). De acordo com esses autores,
ISso revela a capacidade que as criangas apresentam, ainda bem pequenas, de aprender, refletir
e manipular a lingua enquanto brincam.

Nas brincadeiras com palavras, terceiro conjunto apresentado por Leal e Silva (2011), o
foco das atividades recai sobre os aspectos sonoros da linguagem. A esse respeito, por se tratar
do elemento central de nosso trabalho, nos deteremos de forma detalhada mais adiante, tendo
em vista que 0s jogos sobre os quais nos propomos analisar sdo, em geral, jogos de reflex@o

sobre as palavras e/ou suas unidades.

2.4 O BRINCAR COM AS PALAVRAS

Nessa secdo, reunimos, brevemente, um conjunto de reflexdes cujas indicagfes apontam
possibilidades de refletir sobre aspectos da lingua brincando com as palavras e suas dimensoes
sonoras e graficas. Indicamos os jogos didaticos de alfabetizacdo como recursos privilegiados
para o ensino e aprendizagem da escrita alfabética e fazemos um apanhado de como os jogos
para alfabetizar estdo aparecendo no conhecimento produzido e nos programas e politicas
publicas.

Desenvolver o trabalho sisteméatico de ensino da leitura e escrita, na alfabetizacao, €
fundamental. Entretanto, isso pode e deve ocorrer sem perder de vista as especificidades que
permeiam a natureza infantil. O brincar com as palavras € apontado por Corsino (2006) como
uma das possibilidades de construir significado acerca do sistema de escrita alfabética.
Parlendas, cantigas de roda, quadrinhas, trava-linguas e rimas sdo algumas das possibilidades
indicadas pela autora de aprender brincando, fazendo relagdes e anélises complexas acerca da
lingua. Com isso, pode-se oportunizar as criangas um ensino que faca sentido para elas, na
tentativa de romper com 0 modelo que educa corpos e mentes reprimindo o0 movimento e o fluir
infantil em nome de uma ldgica produtiva (CORSINO, 2006), sobretudo aquela com lapis e
papel.

De acordo com Leal e Silva (2011), ao brincar com as palavras e seus sons, as criangas
aprendem a comparar as semelhancas sonoras e o tamanho das palavras, rimar, segmentar
palavras em silabas, enfim, desenvolver a consciéncia fonoldgica. Desse modo, concordamos

com as ideias apresentadas pelos autores de que situagOes que envolvem as brincadeiras com
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as palavras podem ser estratégias significativas no trabalho com a linguagem no processo de
alfabetizacéo.

Araujo (2016) também afirma que as criangas se interessam por caracteristicas da
linguagem oral como as rimas e aliteracdes, observadas no dia a dia pelo uso da linguagem e/ou
nas brincadeiras com as sonoridades das palavras, cujos “textos da tradi¢do oral se apresentam
como uma heranga riquissima da cultura popular para a exploracdo ludica da linguagem”
(ARAUJO, 2016, p. 2333). A cultura da tradicdo oral, por fazer parte de uma cultura ludica,

pode promover excelentes momentos de reflexdo sobre a lingua se bem conduzidos.

Cantar e recitar, identificar e produzir rimas em parlendas e cantigas, tropecar
na pronuncia e observar os pequenos “sons” que se repetem em um trava-
lingua, segmentar as palavras em “pedagos” minimos da emissdo sonora no
contexto da recitacdo, sdo aspectos que permitem exploragcGes em contextos
de brincadeiras com a linguagem, com esses géneros poético-musicais
(ARAUJO, 2016, p. 2333- 2334).

Mas € importante ressaltar que a defesa da exploracdo desses géneros pauta-se, em
primeiro momento, no sentido de promover a brincadeira com o0s sons para a reflexdo. E, para
iSs0, é necessario investimento de tempo para que as criangas aprendam a brincar com esses
géneros e, a partir da brincadeira, refletir sobre os aspectos que podem favorecer a alfabetizacdo
e o letramento (com cuidado para ndo esgotar a peculiaridade ludica em nome da urgéncia pela
alfabetizacdo), pois “apesar de privilegiados para a alfabetizagdo, esses textos sdo, antes de mais
nada, objetos de brincadeiras da cultura oral e jogos orais de linguagem, ndo escritos”
(ARAUJO, 20186, p. 2335).

Soares (2010) faz um estudo das relacdes entre a literatura infantil e o processo de
alfabetizacdo, no que concerne as contribui¢des da literatura infantil para a aprendizagem da
leitura e da escrita. Conforme indica, entre os anos de 1970 e 1980, a producdo editorial
brasileira de literatura infantil incorporou a preocupacao de que os livros destinados as criangas
em processo escolar de alfabetizacdo contribuissem para a aprendizagem dos principios
alfabéticos e ortograficos, além de promover o contato com o género literario. Nessa direcao, a
explicita referéncia aos principios linguisticos e fonologicos presentes nas primeiras colecoes
de livros de literatura com finalidades de alfabetizacdo deu lugar, aos poucos, a expressdes que
evidenciavam possibilidades ludicas de reflexdo sobre a lingua presentes nos textos literarios
infantis, tais como “brincando com os sons das palavras”, “jogando com os sons das palavras”,

“jogos linguisticos” etc.” (SOARES, 2010, p. 24).
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Os suportes a alfabetizacdo que exploram a lingua de forma lidica sdo apresentados por
Soares (2010) como imprescindiveis a alfabetizagdo. A autora expde, ainda, que os textos de
carater poético contribuem de maneira especial para a manipulacéao ludica de palavras e silabas,
por meio de aspectos como a sonoridade linguistica, as rimas e aliteracfes. Para exploracdo das
relagdes entre letras e fonemas, a autora aponta os livros de alfabeto ou abecedéario, uma vez
que contribuem para a apropriacdo do principio alfabético, e os livros de literatura infantil de
suporte a alfabetizagdo, que sdo “textos literarios que manipulam ludicamente os sons da lingua,
gue brincam com transformaces de palavras, que propdem jogos com as silabas, que exploram
as relages entre fonemas e letras” (SOARES, 2010, p. 29).

A seguir, passemos a falar um pouco sobre alguns pressupostos tedricos que
caracterizam de diferentes formas a escrita alfabética, seu ensino e aprendizagem, bem como
as contribuicGes da reflexdo fonoldgica como uma aliada no processo de alfabetizacdo e para
compreensdo do funcionamento do SEA. Tais questdes séo frequentemente evocadas quando

se trata de brincar com as palavras.

2.4.1 Ponto de partida: concepcdes sobre o ensino e a aprendizagem da escrita alfabética

Quando nos debrugamos sobre os estudos desenvolvidos sobre a escrita alfabética,
deparamo-nos com uma variedade de concepgbes que apontam diferentes formas de
compreensdo da escrita, seu funcionamento e os processos de ensino e aprendizagem orientados
por essas concepcdes. Morais (2012) faz um apanhado dos diferentes pressupostos tedricos e
didaticos que caracterizam alguns méetodos de alfabetizacdo, desde os tradicionais, relacionados
aos métodos sintéticos e analiticos, até as concepcbes construtivistas.

Morais (2012) cita pelo menos seis tipos de métodos principais: os alfabéticos, silabicos
e fonicos, que fazem parte do conjunto dos métodos sintéticos, e a palavracdo, a sentenciacao
e 0 método global, relacionados aos métodos analiticos. De acordo com os apontamentos feitos
pelo autor, os métodos sintéticos apresentam uma concep¢do cumulativa, segundo a qual o
aprendiz parte de unidades linguisticas menores e vai progredindo/acumulando conhecimento
para poder codificar e decodificar unidades maiores. JA os métodos analiticos propGem o
caminho inverso, isto ¢, partir de unidades maiores (pois estas teriam “sentido”, embora
saibamos que ndo é bem assim) e, progressivamente, chegar as unidades menores.

Para Morais (2012), embora os metodos tradicionais de alfabetizagdo apresentem

pressupostos distintos, comungam da mesma ideia empirista/associacionista de aprendizagem,
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na qual o aprendiz adquire conhecimento pronto, exterior a ele, por meio da repeti¢do/copia e

memorizagdo. Nessa direcéo,

A aprendizagem é vista como um processo de simples acumulacdo das
informacGes recebidas do exterior, sem que 0 sujeito precisasse, em sua mente,
reconstruir esquemas ou modos de pensar, para poder compreender 0s
contetdos (sobre letras e sons) que alguém (a escola, a professora) estava lhe
transmitindo (MORAIS, 2012, p. 27).

Soares (2019), por sua vez, explica que a oferta dos estimulos na perspectiva dos
métodos tradicionais é submetida a uma l6gica de controle rigorosa, visto que os estimulos sdo
cautelosamente selecionados e articulados, respeitando um grau de progressdo aceitavel ou
construido artificialmente para promover a apropriacdo pelos alfabetizandos da tecnologia da
escrita. Segundo a autora, 0 objeto do conhecimento, a escrita alfabética, na perspectiva dos
métodos tradicionais de alfabetizacédo, é concebido como um codigo de transcrigdo grafica das
unidades sonoras das palavras, ou seja, simbolos escritos que representam a lingua oral. Para a
aquisicao desse codigo, acredita-se ser necessario decorar uma lista de simbolos (letras) e suas
correspondéncias orais (fonemas), conforme expde Soares (2019).

Por outro lado, os estudos preconizados por Emilia Ferreiro e seus colaboradores, no
ambito da teoria da psicogénese da escrita, impulsionaram mudancas conceituais no campo da
alfabetizacdo, sobre as formas de conceber a escrita, seu ensino e aprendizagem, mudancas
essas impulsionadoras de criticas aos métodos tradicionais de alfabetizacéo e suas cartilhas, que
concretizavam esses métodos (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985).

Soares (2019) ressalta que o construtivismo representou uma mudanca de paradigma no
campo da alfabetizacdo, apresentando novos pressupostos didaticos/pedagdgicos sobre a
aprendizagem da lingua escrita. Numa acepcéo tradicional de alfabetizacdo, segundo a autora,
aposta-se no método e no material escrito elaborado de acordo com a concepgdo do método em
questdo, concebido para alfabetizar os aprendizes. J& o construtivismo, com sua ‘“nova
fundamentacdo teorica e conceitual do processo de alfabetizacdo e de seu objeto, a lingua
escrita” (SOARES, 2019, p. 22), deslocou o foco educativo do professor (e de como ele ensina)
para o aluno (e sobre como ele aprende). Isso ocasionou rejeigéo de perspectivas que indicam
a eficacia de um método unico e previamente definido.

Somaram-se também aos pressupostos apresentados pela psicogénese da escrita 0s
estudos sobre o letramento, perspectiva na qual é evidenciada a necessidade de desenvolver
habilidades de uso social da leitura e da escrita de forma competente. Nessa proposta, deve-se

aliar o ensino das propriedades do sistema de escrita alfabética e suas convencgdes as praticas
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sociais de leitura e escrita, culminando, dessa forma, no que Soares (1998) chama de alfabetizar
letrando, ou seja, o0 ensino da leitura e da escrita contextualizado em préticas sociais de leitura
e escrita.

Morais (2005) colabora com o campo das conceptualizacdes sobre a alfabetizacdo e
expbe que conceber a escrita alfabética na perspectiva de um sistema de representacao
notacional implica no modo de ensinar e aprender esse sistema, ou seja, de acordo com essa
perspectiva, existem propriedades ou principios conceituais acerca do sistema de escrita
alfabética que precisam ser compreendidos para dominar a escrita alfabética. Diante disso,
compreender o funcionamento do sistema de escrita alfabética (0 que as letras
notam/representam e como criam essas representacdes) e domina-lo requer, por parte dos
aprendizes, um trabalho cognitivo complexo, “desenvolver representacdes adequadas sobre
suas propriedades” (MORALIS, 2005, p. 33), isso sem perder de vista, é claro, a dimenséo do
letramento imbricada no processo de alfabetizacao.

Morais (2012, p. 51) detalha o conjunto das propriedades relativas a escrita alfabética

que devem ser desenvolvidas e consolidadas pelos alfabetizandos:

1. Escreve-se com letras, que ndao podem ser inventadas, que tém um
repertorio finito e que sdo diferentes de nimeros e de outros simbolos.

2. As letras tém formatos fixos e pequenas variagcdes produzem mudangas na
identidade das mesmas (p, g, b, d), embora uma letra assuma formatos
variados (P, p, P, p).

3. A ordem das letras no interior da palavra ndo pode ser mudada.

4. Uma letra pode se repetir no interior de uma palavra e em diferentes
palavras, a0 mesmo tempo em que distintas palavras compartilham as mesmas
letras.

5. Nem todas as letras podem ocupar certas posi¢des no interior das palavras
e nem todas as letras podem vir juntas de quaisquer outras.

6. As letras notam ou substituem a pauta sonora das palavras que
pronunciamos e nunca levam em conta as caracteristicas fisicas ou funcionais
dos referentes que substituem.

7. As letras notam segmentos sonoros menores que as silabas orais que
pronunciamos.

8. As letras tém valores sonoros fixos, apesar de muitas terem mais de um
valor sonoro e certos sons poderem ser notados com mais de uma letra.

9. Além de letras, na escrita de palavras, usam-se, tambem, algumas marcas
(acentos) que podem modificar a tonicidade ou o som das letras ou silabas
onde aparecem.

10. As silabas podem variar quanto as combinagdes entre consoantes e vogais
(Cv, Ccv, CVvV, CVC, V, VC, VCC, CCVCC..), mas a estrutura
predominante no portugués é a silaba CV (consoante — vogal), e todas as
silabas do portugués contém, ao menos, uma vogal.

Todo esse processo ndo é possivel de ser realizado por via da memoriza¢do, mas

envolve, por outro lado, conforme exp6e Morais (2005), a elaboragéo de representacdes mentais
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acerca das propriedades do sistema de escrita. Para que isso ocorra, conforme esclarece o autor,
é fundamental promover um ensino sistematico da escrita alfabética, com atividades
diversificadas direcionadas aos desafios enfrentados pelas criancas em cada nivel de
apropriacédo da escrita.

Nessa dire¢do, promover boas reflexdes sobre a escrita envolve, entre outras coisas, a
exploracdo de habilidades de consciéncia fonologica. De acordo com Morais (2019),
consciéncia fonoldgica é uma constelacdo de varias habilidades que compdem uma das
dimensGes da consciéncia metalinguistica — as habilidades metafonoldgicas. Segundo
compreende o autor, algumas habilidades fonoldgicas tém se mostrado importantes para 0s
aprendizes avancarem com relacdo a compreensdo das propriedades do sistema de escrita
alfabética e o dominio das relacdes entre a pauta sonora e suas correspondéncias graficas, mas
ndo sdo suficientes para que os aprendizes dominem o SEA.

Com isso, 0 autor supracitado propde que sejam oportunizadas as criangas situacdes nas
quais possam refletir ludicamente sobre as palavras e as relaces letra-som ja ao final da
educacdo infantil — sem que necessariamente sejam obrigadas a alfabetizar nesse momento.
Nesse periodo, as criancas ja& demonstram interesse em pensar sobre as palavras que falam e
ouvem, do mesmo modo que evidenciam capacidade de desenvolver importantes reflexdes
fonoldgicas sobre a lingua.

Sobre o desenvolvimento das habilidades de consciéncia fonoldgica, Morais (2019)
afirma ser importante tanto para aquelas criancas que se encontram em fases iniciais de
compreensdo da escrita (pré-silabica e silabica) quanto para as criancas com hipoteses mais

avancadas de aquisicao da escrita (silabico-alfabética ou alfabética).

Se ainda temos, no primeiro ano, alunos com hipoteses de escrita pré-silabicas
ou silabicas, precisamos ajuda-las a analisar as partes orais das palavras, para
gue avancem nas questdes conceituais que lhes permitirdo progredir na
compreensdo das relacGes entre partes orais e partes escritas e entre todos orais
e todos escritos.

Se ja alcancaram uma hipédtese silabico-alfabética ou alfabética de escrita,
certas habilidades de reflexdo fonoldgica continuardo sendo mobilizadas, para
gue aprendam e venham a automatizar as relac6es letra-som que tornam suas
competéncias de leitura de palavras cada vez mais autbnomas, o que facilita a
mobilizacdo de estratégias de compreensdo leitora dos textos (MORAIS,
2019, p. 134).

Os apontamentos empreendidos por Morais (2019) demonstram que, embora ndo seja
suficiente, o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, que “consiste na capacidade de

refletir conscientemente sobre as unidades sonoras das palavras e de manipula-las de modo
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intencional” (SILVA; SEAL, 2012, p. 09), caracteriza-se como um dos elementos basicos no
processo de alfabetizacdo para que as criangas compreendam que a escrita corresponde aos sons
da fala. Além disso, o trabalho de reflexao fonologica envolve o desenvolvimento de diversas
habilidades e em momentos distintos do processo de alfabetizacdo, como identificar e produzir
palavras que compartilham rimas e/ou aliteragdes; contar silabas orais de palavras; segmentar
palavras em silabas; comparar palavras no que se refere ao nimero de silabas; produzir palavras
maiores ou menores que outras; identificar palavras iniciadas com o mesmo fonema e
identificar palavras inteiras contidas no interior de outras palavras (MORAIS, 2012, 2019;
SILVA; SEAL, 2012).

Morais (2019) explica ainda que essas diferentes habilidades que compfem a
constelacdo das habilidades metafonoldgicas apresentam diferentes niveis de dificuldade, desde
habilidades que ndo necessariamente requerem ensino explicito, como a segmentacdo de
palavras em suas silabas orais, até habilidades que requerem um trabalho cognitivo sofisticado,
como a identificacdo de palavras dentro de outras palavras — mais adiante veremos o
detalhamento, em ordem crescente de dificuldades, das habilidades de consciéncia fonoldgica
consideradas importantes por Morais (2019) para a aprendizagem da escrita alfabética. Logo,
para o autor, a resposta para a questao sobre como desenvolver as habilidades metafonoldgicas
deve considerar alguns pontos estruturantes para o fazer pedagdgico, como a necessidade de
ajustar as atividades de reflexdo fonoldgica aos niveis de apropriacdo do sistema de escrita
alfabética das criancas; a possibilidade de mobilizar diferentes recursos ladicos como jogos e
livros que ja se encontram disponiveis nas escolas e exploram o brincar com as palavras; além
da importancia de compreender o trabalho cognitivo que o alfabetizando precisa desenvolver
para ampliar as oportunidades de analise fonoldgica, criando e recriando jogos e outras
atividades fonoldgicas.

De acordo com Coutinho (2005), para adequar as atividades de reflexao sobre o sistema
de escrita alfabética as necessidades dos alunos em cada hipdtese de escrita, alem de saber os
conhecimentos ja construidos pelos alunos, € importante ter em mente os conhecimentos que
eles ainda precisam desenvolver. Pensando nisso, a autora reuniu um conjunto de atividades
como sugestdes para o exercicio de reflexdo sistematica e significativa sobre a escrita e suas
convencgdes nos diferentes niveis de escrita (pré-silabico, silabico, silabico alfabético e
alfabético).

Para o nivel pré-silabico, no qual a crianca ainda ndo estabelece relagdes entre a pauta
sonora e 0s segmentos escritos, € imprescindivel, de acordo com Coutinho (2005), levar as

criancas a perceberem que a escrita nota os sons da fala. Nessa empreitada, para a autora, se
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destacam atividades de consciéncia fonolégica em que é preciso analisar semelhancas entre
palavras que apresentam sons iniciais e/ou finais iguais, em textos da tradi¢do oral, textos
conhecidos de memdria e palavras estaveis.

No nivel silabico, “as atividades devem ajudar os alunos a refletir que a silaba nao ¢ a
menor unidade de uma palavra e que ela ¢ constituida de partes menores (os fonemas)”
(COUTINHO, 2005, p. 59). Segundo a autora, essa percepcdo pode ser desenvolvida com
atividades de escrita espontanea, ditados e autoditados, com o auxilio das palavras estaveis —
que aqui cumprem a funcao de servir de referéncia para a escrita de outras palavras com o0s
mesmos sons —, ou, a partir dessas palavras, comparar nimero de letras e silabas delas e niUmero
de letras nas silabas. As cruzadinhas também sdo indicadas, pois permitem perceber que as
silabas, em geral, sdo compostas por mais de uma letra.

Conforme expBe Coutinho (2005), o nivel sildbico-alfabético aproxima-se
consideravelmente do nivel alfabético. Logo, os conhecimentos necessarios de serem
consolidados nessas duas hipoteses sdo parecidos. Na fase silabico-alfabética, a crianca ja
estabelece relacdo entre grafemas e fonemas, mas ainda apresenta dificuldades em grafar as
unidades menores em algumas palavras. Na hipétese alfabética, por sua vez, as criancas
compreendem 0 que a escrita nota e como nota e consegue estabelecer satisfatoriamente as
relacfes entre grafemas e fonemas, apresentando apenas erros de ordem ortografica e de
desconhecimento de certos grafemas que correspondem a determinados fonemas.

Para esses niveis de escrita, a autora indica atividades voltadas “para garantir maior
fluéncia de leitura e maior consolidagdo das correspondéncias grafofonicas” (COUTINHO,
2005, p. 63), como as cruzadinhas, pois a presenca de quadradinhos a serem preenchidos leva
a crianga a pensar nos segmentos menores que as silabas e consolidar as correspondéncias

grafofonémicas, além de permitir a reflexdo ortografica. Também sugere

trabalho com os nomes préprios e palavras estaveis [...] como um suporte de
apoio a escrita de novas palavras e de reflexdo sobre as regularidades da lingua
portuguesa, como, por exemplo, os nomes Oto e Horcio que comegam com
0 mesmo som inicial, mas, por convencéo, sdo grafados de forma diferente
(COUTINHO, 2005, p. 63).

Além disso, a autora propde reflexdes sobre os diferentes sons que uma letra pode
assumir em decorréncia da posi¢do ocupada na palavra, bem como a no¢éo de que um valor
sonoro pode ser representado por letras e/ou um conjunto de letras diferentes. Essas sugestdes
sdo apresentadas por Coutinho (2005) para serem incluidas sistematicamente na rotina de
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criangas em processo de alfabetizagdo para promover boas reflexdes sobre a escrita alfabética
e seus principios.

Nessa direcdo, defendemos que o desenvolvimento das habilidades relativas ao dominio
do sistema de escrita alfabética pode e deve ocorrer por meio de atividades ludicas e prazerosas
que proponham o brincar com as palavras.

Conforme destacamos ao longo das reflexdes aqui desenvolvidas, € possivel promover
0 brincar com as palavras como uma das estratégias para o ensino da lingua. Nesse caso, 0s

jogos de alfabetizacdo assumem um lugar privilegiado.

2.4.2 Jogos de alfabetizacdo: brincando e aprendendo sobre a escrita alfabética

Os jogos de alfabetizacdo possuem uma funcéo didatica especifica, que € a de promover
a aprendizagem do sistema de escrita alfabética por meio de atividades reflexivas e cognitivas
de forma ludica e prazerosa. Essa aprendizagem pode se dar tanto com relagdo a compreensao
da natureza e do funcionamento do SEA, ou seja, “0 que a escrita representa — as partes sonoras
das palavras — e como ela faz essa representacdo — por meio da notacdo das unidades sonoras
minimas da fala, os fonemas”, quanto pela consolidacdo do processo de alfabetizagdo, que
envolve “o conhecimento das correspondéncias entre fonemas e grafemas, bem como o
desenvolvimento da fluéncia de leitura e escrita” (SILVA, 2014). Por isso, chamamos 0s jogos
de alfabetizacdo de jogos didaticos, embora ndo deixem de ser também educativos, numa
dimensdo mais ampla.

No campo de discussdo acerca dos jogos de alfabetizacdo, Teberosky e Ribera (2010)
chamam atencéo para cenarios em que os jogos de linguagem sdo valorizados por despertarem
nas criangas o interesse, a imaginacao, a criatividade e as interagdes sociais, mas, quando se
trata do uso dos jogos para refletir sobre a lingua, essa valorizacdo ndo ocorre na mesma
proporcdo e intensidade. Do mesmo modo, consideram poucos os livros e projetos que
incorporam os jogos de linguagem em materiais didaticos. Diante dessa realidade, as autoras se
propdem a refletir sobre a importancia dos jogos de linguagem e situacdes de uso com a
finalidade de aprendizagens sobre a lingua.

Conforme expdem as autoras supracitadas, diversos autores reconhecem as relagdes
entre os jogos de linguagem e a aprendizagem da leitura e escrita, tendo em vista que as rimas
e ritmos favorecem a alfabetizacéo, pois agucam a sensibilidade das criancas com relacéo as
silabas, palavras e segmentagdes. Para as autoras, “los nifios muestran una tendencia a jugar

con los aspectos fonoldgicos del lenguaje. También demuestran interés na adivinanzas que
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dependen de aspectos morfoldgicos, sintacticos o lexicales de ambigiiedad” (TEBEROSKY,
RIBERA, 2010, p. 17). Concluem ressaltando trés caracteristicas dos jogos de linguagem que
fundamentam a utilizacéo deles no ensino da lingua: sdo naturais, pois brincamos com a lingua
ainda bem pequenos; espontaneos, porque nao requerem processos educacionais para serem
incorporados; e universais, porque cruzam culturas.

Soares (2011), por sua vez, cita 0s jogos como sendo precursores® da alfabetizacéo, pois
desde a Educacdo Infantil podem ser utilizados para desenvolver na crianca a nogdo de que a
lingua é som, principio ainda ndo dominado pela maioria das criangas nessa etapa. Nessa
direcdo, conforme a autora, o trabalho com a consciéncia fonoldgica ganha destaque e pode ser
desenvolvida por meio de jogos e outras brincadeiras com os sons, envolvendo parlendas e
rimas.

De modo parecido, Leal e Silva (2011) afirmam que os jogos de palavras sdo
importantes recursos quando se trata de promover a compreensdo da escrita alfabética e as
relacfes entre a pauta sonora e a escrita das palavras, de forma lidica e prazerosa. E, assim
como Soares, defendem a permanéncia sistematica dessas atividades na rotina escolar desde a
Educacao Infantil, o que ndo significa dizer que os autores estdo defendendo a obrigatoriedade
da alfabetizacdo na Educacéo Infantil, mas reconhecem a importancia de oportunizar momentos
de reflexdo sobre a lingua nessa etapa da escolariza¢do. Os autores expdem, ainda, exemplos
de jogos de regras para a reflexdo sobre as palavras, como baralho, dominé e jogo da memodria,

0s quais podem ser utilizados de diferentes maneiras:

[...] um baralho em que as criangas tenham que formar trincas de figuras cujos
nomes (palavras) rimam [...]; jogo de domind, em que as criangas tenham que
parear figuras [...]; jogos envolvendo os nomes das criangas, em que elas
tenham que reconhecer seus proprios nomes e dos colegas e marcar em uma
cartela de bingo [...] (LEAL; SILVA, 2011, p. 69).

Nessa perspectiva do brincar com a lingua, Leal, Albuquerque e Leite (2005) afirmam
que brincamos com a lingua mesmo fora da escola desde muito pequenos com jogos que

promovem a reflex&o sobre 0 nosso sistema de escrita por meio da formagédo de palavras.

O “brincar com a lingua” faz parte das atividades que realizamos fora da
escola desde muito cedo. Assim, quando cantamos mdsicas e cantigas de roda,
ou recitamos parlendas, poemas, quadrinhas, ou desafiamos os colegas com

® Soares usa 0 termo precursor em oposicdo ao termo pré-requisito. Esse Gltimo, segundo ela, carrega uma ideia
inadequada de que a etapa anterior ao ensino fundamental seria uma preparacdo para ele, visdo essa que se tinha
décadas atras de que para aprender a ler e escrever a crianga precisava dispor de algumas condigdes prévias. Por
outro lado, os precursores da alfabetizagdo sdo “certas habilidades, conhecimentos, atitudes que a crianga vai
desenvolvendo e que serdo importantes para que aprenda a ler e a escrever” (SOARES, 2011).
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diferentes adivinhagdes, estamos nos envolvendo com a linguagem de
maneira lUdica e prazerosa. Da mesma forma, sdo variados os tipos de jogo
que fazem parte da nossa cultura e que envolvem a linguagem (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 117-118).

A adedonha, as palavras cruzadas e a forca sdo exemplos de jogos para brincar com a
lingua, por meio da formacéo de palavras, mencionados pelas autoras supracitadas. Para essas
autoras, brincar com esses jogos instiga nos aprendizes o desenvolvimento de estratégias para
realizar os desafios propostos nos jogos. Consequentemente, o desenvolvimento dessas
estratégias reverte-se em construcdo de conhecimento sobre aspectos do sistema de escrita
alfabética. No jogo da forca, por exemplo, as autoras afirmam que ¢ comum o jogador “comegar
dizendo as vogais, uma vez que todas as palavras seguramente as possuem. Entre as vogais,
sabemos, ainda, intuitivamente, que a letra A é muito comum e no geral comecamos por dita-
la” (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 118). Ou seja, € um jogo da tradi¢do popular
que favorece a compreensdo de diferentes principios, como o de que as palavras sdo formadas
por silabas e essas, por sua vez, possuem ao menos uma vogal na sua estrutura.

Morais (2012) também reconhece o potencial desses e outros jogos na construcdo de
conhecimento acerca do sistema de escrita alfabética. Para o trabalho com a escrita de palavras
— 0 qual também se configura em exercicio de leitura, pois € comum reler o que se escreve —,
Morais (2012) aponta as palavras cruzadas, stop ortografico/adedonha, jogo da forca, além do
jogo “Quem Escreve Sou Eu”, da caixa de Jogos do Ceel.

Segundo o autor, as cruzadinhas sao interessantes para as atividades de escrita, pois 0s
espacos em branco a serem preenchidos servem de pistas e indicam o numero de letras das
palavras, o que leva a crianga a pensar na forma correta de grafa-las. O nivel de dificuldade da
atividade pode progredir, com figuras, inicialmente, ou, em estagio mais avancado, valendo-se
de pequenos enunciados para indicar o que deve ser escrito. No stop ortografico/adedonha tem-
se 0 desafio de escrever palavras (de grupos semanticos diversos) iniciadas por determinada
letra ou digrafo em certo tempo. Ja no jogo da forca, o jogador descobre diferentes combinagdes
de grafemas e estruturas silabicas. A oferta ou ndo de pistas varia a dificuldade para resolver o
desafio do jogo. Por fim, no jogo “Quem Escreve Sou Eu”, a crianga € instigada a escrever
corretamente 0os nomes das figuras apresentadas em cartelas (quem escreve mais palavras
corretas, ganha o jogo).

Morais (2012) explica que esse tipo de atividade é importante de ser realizado quando

a crianca comeca a ler e escrever com certa autonomia, momento no qual o trabalho com
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palavras e frases assume lugar especial. Os mesmos jogos permitem, ainda, trabalhar diferentes
correspondéncias entre grafemas e fonemas, se realizadas as devidas alteragdes para isso.

Caca-palavras, jogos de memoria e jogos de trilha sdo exemplos de jogos direcionados
a leitura de palavras, citados por Morais (2012). No caca-palavras, as criancas se deparam com
sequéncias de letras e seus valores sonoros, “[...] sequéncias de letras de nossa lingua que nao
constituem palavras ou que constituem palavras que ndo esta procurando, além de encontrar
sequéncias de letras que ndo podem aparecer juntas” (MORALIS, 2012, p. 153). Os jogos de
memoria, nos quais o desafio é parear figuras e/ou palavras, podem requerer das criancas, por
exemplo, o agrupamento de figuras cujas palavras apresentem silabas ou letras em comum. Ja
nos jogos de trilha, a leitura correta de palavras pode ser o requisito para avancar as casas
almejadas, conforme destaca Morais (2012).

Leal, Albuquerque e Leite (2005) classificam os jogos de alfabetizacdo em trés grupos,
considerando os principios do sistema de escrita alfabética enfocados, a fim de discutir os
objetivos didaticos possiveis de serem atingidos com a utilizacdo desses recursos. No primeiro
grupo, sdo reunidos jogos de reflexdo fonoldgica sem a presenca da escrita. No segundo grupo,
as autoras apresentam jogos de reflexdo sobre os principios do sistema de escrita alfabética. Ja
no terceiro grupo, o foco recai sobre jogos que auxiliam na consolidacdo das relacfes
grafofénicas.

Conforme ressaltam as autoras h& pouco mencionadas, o desenvolvimento da
consciéncia fonologica pressupde desprender-se do sentido semantico das palavras para refletir
sobre seus segmentos sonoros. Para o desenvolvimento desse principio, as autoras indicam, por
exemplo, o jogo “Baralho Fonolégico”, no qual o jogador deve “formar duas trincas com
cartelas de figuras cujas palavras iniciem ou terminem com a mesma silaba” (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 120). Segundo apontam as autoras, o tipo de reflexdo
envolvida nesse jogo ajuda a descobrir que a escrita nota segmentos sonoros das palavras, algo
que pode ser intensificado se forem feitas relacdes entre as semelhancas sonoras e graficas do
conjunto de palavras manipuladas no jogo.

Os jogos do segundo grupo servem para ajudar os alfabetizandos a “descobrir as
unidades sonoras (silabas, fonemas) e compreender como elas correspondem as unidades
graficas” (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 121). Trés jogos sdo indicados pelas
autoras para contribuir na construcao desse principio: o “Jogo das duas palavras”, no qual cada
um dos cinco jogadores deve descobrir os pares de palavras que correspondem a um par de
figuras; o jogo “Bingo de letras atrapalhadas”, no qual 0s jogadores recebem cartelas com letras

embaralhadas — as letras devem ser marcadas e posteriormente ordenadas para formar uma
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palavra; e o “Baralho forma-palavras”, jogo que segue a ldgica do baralho tradicional, mas com
0 objetivo de formar palavras a partir de silabas.

Ainda de acordo com as autoras, no “Jogo das duas palavras” ¢ possivel que as criangas
reflitam sobre a l6gica da escrita mesmo sem saber ler e busquem descobrir as palavras que

procuram valendo-se de algumas pistas graficas.

Quando elas se veem frente a um par de palavras, como panela/tigela, e estdo
com o desenho de uma panela, elas precisam pensar sobre as pistas graficas
que dispdem e decidir qual das duas palavras corresponde a panela. Elas
podem tomar tal deciséo a partir da letra inicial, quando, por exemplo, sabem
gue uma colega da sala tem o nome iniciado igual a panela (Paula ou Patricia),
ou quando reconhecem que tigela tem a letra i e que panela ndo tem (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 121).

O segundo jogo, “Bingo das letras atrapalhadas”, segundo Leal, Albuguerque e Leite
(2005), implica, em primeiro momento, marcar nas cartelas as letras sorteadas, exercicio que
favorece o reconhecimento das letras, 0os seus nomes e as correspondéncias grafofonicas.
Posteriormente, as letras devem ser ordenadas para formar palavras, o que ajuda os alunos a
perceberem que a ordem das letras corresponde a ordem dos sons na fala, além de atentar para
a presenca obrigatoria das vogais em todas as silabas.

Com relagdo ao jogo “Baralho forma-palavra”, as autoras apontam tratar-se de uma
proposta direcionada a criangas em hipdtese mais avancada da escrita, pois requer a formacéo
de palavras por meio de silabas. Nesse jogo, 0s participantes (maximo de cinco por rodada)
recebem nove cartas, com as quais deverdo formar trés palavras com diferentes nimeros de
silabas — assim como no jogo de baralho tradicional, cada jogador (em sua vez) pode pegar uma
carta no “dorme” ou entre as cartas descartadas; se lhe servir, troca-a por uma das cartas que ja
possui. Ainda segundo Leal, Albuquerque e Leite (2005), nesse jogo, as criancgas atentam para
0 principio de que as palavras sdo formadas por silabas, sem que seja preciso recorrer ao
tradicional método silabico de alfabetizacéo.

No terceiro grupo de jogos apresentado por Leal, Albuquerque e Leite (2005), estdo os
Jogos que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofénicas e a desenvolver fluéncia na
leitura. Nessa dire¢do, propdem, por exemplo, o jogo “Trilha de figuras”, no qual o aprendiz ¢
desafiado a parear cinco cartelas de palavras as figuras correspondentes. Ressaltam, no entanto,
por ndo disporem nesse jogo de tantas pistas para identificar as palavras que correspondem as
figuras, que é importante que as criancas disponham de certa compreensédo da escrita alfabética
ou que as palavras utilizadas facam parte de um conjunto estavel para a crianca, o que torna o

jogo mais acessivel aos alfabetizandos menos experientes. Ja no jogo “Caga-letras” é requerida
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a formacdo de palavras que correspondam a determinada figura, com o auxilio de letra moveis
(ganha quem formar corretamente o maior numero de palavras). Para as autoras, decidir qual
letra deve usar para representar 0s segmentos sonoros das palavras favorece também a
construcdo do principio ortogréafico.

No conjunto dos jogos didaticos de alfabetizacdo, Morais (2012) também destaca o
potencial daqueles que chamam a atencdo para as dimensdes sonoras da lingua e suas
segmentacdes, ou seja, 0s jogos de analise fonologica. Nesse sentido, o autor evidencia algumas
possibilidades de uso dos jogos que fazem parte da coletanea desenvolvida pelo Centro de
Estudos em Educacdo e Linguagem (Ceel), da UFPE, distribuidos as escolas das redes publicas
de ensino pelo MEC. Em alguns desses jogos, as criancas devem classificar palavras (quanto
ao tamanho ou semelhanca sonora) representadas por figuras que as substituam, como nos jogos
“Batalha de Palavras”, “Trinca Mdagica”, “Cag¢a-Rimas”, “Dado Sonoro” e “Bingo dos Sons
Iniciais”. Em outros jogos, € preciso identificar as semelhancas sonoras entre partes de palavras
escritas, a exemplo do jogo ‘“Palavra Dentro de Palavras”. Morais (2012) defende, ainda, a
necessidade de diversificar atividades, recriando jogos para ampliar o repertorio de

possibilidades de reflexdo sobre a lingua, nos ambitos cognitivo e metalinguistico.

[...] podemos, em lugar de fazer um bingo dos sons iniciais, fazer dominoés
cujas pecas compartilham figuras com nomes contendo sete silabas iniciais
variadas ou sete rimas de nossa lingua... ou fazer um jogo do mico em que
perde quem fica com a carta “sem par” (isto €, sem outra carta com uma figura
cujo nome rime ou contenha a mesma silaba inicial) (MORAIS, 2012, p. 133).

Aliadas as atividades com jogos que chamam a atencdo para a dimensdo sonora da
lingua, Morais (2012) ressalta as contribui¢Bes da exploracdo escrita das palavras contidas nos
jogos, desde que sejam tomados alguns cuidados para ndo induzir as criangas a se guiarem
unicamente pelas pistas das formas gréaficas em detrimento da reflexdo sonora. Nessa direc¢&o,
0 autor afirma ser possivel, apos o jogo, pedir que as criangas recordem as palavras e as agrupem
em colunas de palavras parecidas ou produzam outras palavras com as mesmas semelhancas
sonoras — construcao do principio de que palavras cujos sons séo parecidos tendem a ser escritas
de modo parecido, conforme afirma o autor.

Morais e Silva (2020) também chamam atencéo para as especificidades e contribuigdo
de jogos que enfocam aspectos fonologicos da linguagem para o processo de alfabetizacdo. Para
estes autores, 0s jogos podem, sim, ser um dos principais recursos didaticos para promover,
com prazer e ludicidade, a aprendizagem da escrita alfabética e, de modo especifico,

desenvolver a consciéncia fonologica.
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Quando falamos em recursos didaticos e seus usos, imediatamente nos remetemos a
acao docente envolvendo esses usos. Quanto a isso, 0s autores anteriormente citados chamam
atencdo para a importancia da autoria docente no estabelecimento de critérios para o0 uso dos
jogos e da reflexdo que podem e devem desenvolver sobre a propria pratica. “E fazendo e
analisando o que fazemos que nds, professores, avancamos em nossa maestria docente”
(MORAIS; SILVA, 2020, p. 12).

Partindo do pressuposto de que os professores devem analisar a pertinéncia das
orientacdes e sugestdes para o uso dos jogos a luz das necessidades de seus alunos, Morais e
Silva (2020) tecem reflexdes sobre um conjunto de questionamentos que permeiam o fazer
docente sobre o uso de jogos didaticos de analise fonoldgica: 1) quais as diferentes habilidades
promovidas pelos jogos? 2) que operacdes sdo mais dificeis e/ou mais faceis de serem realizadas
pelos alfabetizandos? 3) quais palavras podem ser tomadas para reflexdo nos jogos? 4) como
tornar os jogos mais ou menos desafiadores? 5) devemos escrever as palavras engquanto as
criancas refletem sobre suas partes sonoras?

Com relacéo ao primeiro questionamento, sobre as diferentes habilidades de consciéncia
fonoldgica que podem ser desenvolvidas com os jogos, Morais e Silva (2020) apresentam um
percurso evolutivo no desenvolvimento das habilidades, tendo em vista que a realizagdo de
algumas delas é mais complexa do que outras. Tais habilidades vao desde aquelas que nao
necessariamente requerem ensino explicito para serem desenvolvidas pelas criangas, como as
duas primeiras da lista a seguir, até habilidades que demandam um trabalho sistematico e

sequencial, conforme afirmam os autores:

Lo

separar palavras em suas silabas orais;

contar as silabas de palavras orais;

3. comparar duas palavras e identificar qual € maior (porque tem mais
silabas);

4. produzir (dizer) uma palavra maior que outra;

5. identificar palavras que comecam com determinada silaba;

6. produzir (dizer) uma palavra que comega com a mesma silaba que outra;

7. identificar palavras que rimam;

8

9.

1

n

. produzir (dizer) uma palavra gue rima com outra;
identificar palavras que comecam com determinado fonema;
0.produzir (dizer) uma palavra que comega com 0 mesmo fonema que outra;
e
11.identificar a presenca de uma palavra dentro de outra (palavra) (MORAIS;
SILVA, 2020, p. 13).

A disposicao em lista crescente de dificuldade das habilidades promovidas pelos jogos
fonologicos antecipa a resposta para a segunda questéo elaborada pelos autores, que se refere a

quais operacdes sdo mais dificeis e/ou mais faceis de serem realizadas pelos alfabetizandos.
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Conforme podemos visualizar na lista apresentada anteriormente, as habilidades que envolvem
produzir (dizer) palavras estdo sempre ap0s aquelas que implicam contar, comparar e
identificar. As evidéncias cientificas reunidas pelos autores tém demonstrado que evocar de
memoria palavras que partilham determinada semelhanca sonora é mais desafiador para as
criancas do que identificar essas mesmas palavras entre grupos de palavras ou imagens. Em

suas palavras,

para uma crianca que estd comecando a detectar rimas, sera mais fécil se

LR INA3 9 ¢

deparar com quatro figuras (de “chupeta”, “cadeira”, “caneta” e “vassoura”) e
identificar que “chupeta” ¢ “caneta” rimam do que evocar de sua mente e dizer
em voz alta, sem qualquer apoio, uma palavra que rime com “chupeta”
(MORAIS; SILVA, 2020, p. 13).

Do ponto de vista do ensino, saber qual atividade é mais ou menos desafiadora para o
alfabetizando permite ajustar a atividade ao nivel dos aprendizes. Alias, saber como variacGes
no jogo podem torna-los mais ou menos desafiador constitui uma das questdes elencadas pelos
autores supracitados. Nessa direcdo, Morais e Silva (2020) sugerem, por exemplo, para tornar
0s jogos mais desafiadores, a possibilidade de solicitar aos alfabetizandos que produzam
palavras com 0s mesmos pedagos sonoros das palavras identificadas nos jogos ou, ainda, para
aquelas criangas mais avancadas do ponto de vista da hipdtese de escrita, pedir que escrevam
as palavras identificadas.

Morais e Silva (2020) também levantam a questdo sobre quais palavras podem ser
tomadas para analise nos jogos e sao categoricos quanto a isso em afirmar que todas as palavras
podem ser objeto de reflexdo, ndo havendo razéo para fazer qualquer restricdo nesse sentido,
como, por exemplo, restringir as palavras a um mesmo campo semantico. Por outro lado, ainda
segundo os autores, promover analises metalinguisticas de palavras de grupos semanticos
diferentes (focando nos sons e ndo nos significados das palavras) pode contribuir para as
criangas superarem o realismo nominal e avangarem quanto as suas hipéteses de escrita.

Por ultimo, Morais e Silva (2020) langam uma questdo muito importante quando se trata
de usar jogos ou qualquer outro recurso lidico com finalidade didatica e pedagdgica: a
pertinéncia ou ndo de intervir (parar) nos jogos para refletir sobre as partes sonoras das palavras.
Para os autores, essa € uma questao que merece cuidado e atencdo para ndo destituir o jogo de
sua natureza ladica em decorréncia de intervengdes inapropriadas. A alternativa exposta por
Morais e Silva (2020) para ndo desperdicar a oportunidade de promover a anélise das palavras
presentes nos jogos é, apds a partida, escrever as palavras no quadro, uma abaixo da outra, de

modo que as partes iguais fiqguem alinhadas. Desta forma, segundo apontam, as criancas
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poderdo desfrutar o prazer do jogo e, posteriormente, sistematizar as aprendizagens mobilizadas
em momentos que ultrapassam o tempo do jogo.

Como ja apontamos, e diante de tudo que acabamos de apresentar, 0s jogos sao
reconhecidos por alguns autores como sendo um importante recurso para a alfabetizacéo,
quando aliados a outras estratégias. Neles, alem de ser instigada a reflexao sobre a estrutura das
palavras, a oportunidade de tornar os momentos de reflex&o sobre a lingua algo familiar, por
serem atividade presentes no cotidiano das pessoas fora da escola, favorece ainda mais a
ludicidade e a sistematizacdo dos conhecimentos para que os alunos possam aprender brincando
por meio de sua bagagem cultural.

Nessa perspectiva, Silva e Morais (2011, p. 15) afirmam que os jogos com palavras séo
uma possibilidade de “desvelar, compreender e dominar” o alfabeto, tendo em vista que tal
compreensdo continua sendo peca chave para alfabetizacdo. Além disso, inserir 0s jogos com
as palavras no contexto escolar para o ensino e a reflexdo sobre o sistema de escrita alfabética
e suas convencdes é aproveitar aspectos do cotidiano de criancas, jovens e adultos para tornar
o ensino da lingua palpavel. E, com isso, promover “um ensino que permita aos alunos tratar
as palavras como objetos com 0s quais se pode brincar — e de uma forma menos ritualistica —
aprender” (SILVA; MORAIS, 2011, p. 24).

Deixamos claro aqui que ndo estamos anunciando 0s jogos com as palavras como uma
revolugdo na forma de ensinar que, por si, sO resolveriam os diversos impasses travados
diariamente para alfabetizar as criancas ou mesmo jovens e adultos. Na verdade, trata-se de
possibilidades de refletir acerca do sistema de escrita e suas convencdes de forma significativa

e prazerosa. Assim como expressam Silva e Morais (2011, p. 25), acreditamos que

[...] os jogos de alfabetizagdo ndo sdo uma forma de “dourar a pilula” ou de
“mudar o gosto de algum 6leo de ricino” que a crianga teria que tomar a forga,
para conseguir aprender. Nada disso. Trata-se de encarar as palavras, as letras
e outros segmentos (escritos e orais) como parte da cultura, como coisas dos
humanos e, consequentemente, como coisas para se “mirar”’, compartilhar e
debater.

N&o nos resta davida que o professor pode fazer uso do brincar com as palavras com 0s
jogos didaticos de alfabetizacdo para instigar a reflexdo sobre a escrita alfabética. Para isso, €
fundamental ter clareza do que o aluno ja sabe sobre o contetido que sera ensinado para definir
0s proximos passos (estratégias de ensino), e, aliado a isso, conhecer o potencial de cada jogo
para os diferentes niveis dos alunos (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005).

Vejamos, entdo, o que apontam as evidéncias empiricas sobre 0s jogos de alfabetizacao,

seus usos e contribuicBes para o ensino e a aprendizagem da escrita alfabética.
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2.4.3 Jogos de alfabetizacdo: evidéncias empiricas

Araujo (2018) vem promovendo a ampliacdo das discussdes acerca das contribui¢des
do brincar no desenvolvimento de competéncias linguisticas e metalinguisticas através da
exploracdo fonologica e reflexdo da notacdo alfabética. Chama atencédo, sobretudo, para as
multiplas possibilidades de produzir e validar materiais ltdicos de alfabetizacdo (com e pelos
professores — seja em formac&o inicial ou em exercicio da pratica docente — trazendo-os para o
lugar de “engenheiros didaticos™), para proporcionar a esses profissionais a reflexdo sobre as
dimens@es implicadas nos recursos.

A proposta de Araujo (2018) se inscreve numa problematica que vem apontando, ainda,
incompreensdes e até mesmo apropriacdes inadequadas desses artefatos (jogos e outros
recursos ludicos) no ensino da lingua. O que se idealiza com 0s jogos, como ja apontamos a
partir de outros autores, e é ponderado por Araujo (2018), é justamente a sistematicidade,
planejamento e intencionalidade com objetivos claros e definidos sempre aliados a outros
recursos e estratégias.

Os cenérios que a autora tem percebido em suas pesquisas apontam, por um lado, a
utilizacdo de jogos sem func¢do didatico-pedagdgica e planejamento, para promover unicamente
o divertimento, em momentos menos prestigiados do ponto de vista pedagogico. Por outro lado,
tém-se préaticas que propdem o uso dos jogos como recursos didaticos, como se eles, por si s,
promovessem a apropriacdo dos conhecimentos que carregam em potencial. Ou, ainda, a
inadequada utilizacdo desses recursos ludicos como instrumentos didaticos que esvaziam e
extraem deles aquilo que os caracterizam como jogos. Ja o uso feito de modo harmdnico quanto
as suas dimensoes ludica e didatica, “planejado e articulado a progressao das aprendizagens,
atentando-se aos agrupamentos produtivos dos alunos em funcéo dos desafios dos jogos, e a
articulagdo com outras estratégias didaticas de abordagem dos mesmos conteudos linguisticos”
(ARAUJO, 2018, p. 315), foi observado em menor proporcao pela autora, quando comparado
aos usos antes descritos.

Dessa forma, as constatacbes feitas por Araujo (2018) chamam atencdo para a
necessidade de continuar promovendo o debate sobre as questdes que permeiam 0 uso de
recursos didaticos para a alfabetizacéo, pois, mesmo diante da consideravel difusdo de saberes
e praticas a esse respeito, parece que alguns problemas no que diz respeito a apropriacao de
artefatos ludicos pelos professores, como o caso dos jogos de alfabetizacdo, se mantém
presentes e atuais. Nessa direcdo, reforcamos o que a autora evidencia: - a fun¢do dos jogos

didaticos ndo se resume ao seu potencial ludico de tornar as aulas mais atrativas e divertidas



57

para as criangas ou chamar a atencao delas. Os jogos sao “recursos pedagdgicos produtivos, no
ambito de concepcOes de aprendizagem que enfatizam o papel ativo dos sujeitos na construcao
dos conhecimentos” (ARAUJO, 2018, p. 323).

Em estudo comparativo em que se propds a analisar a relacdo entre a compreensdo do
sistema de escrita alfabética e o desenvolvimento da consciéncia fonologica em préaticas de
ensino com e sem 0 uso dos jogos de linguagem, Vieira, Souza e Morais (2010) puderam
constatar as contribuicdes do trabalho sistematico com os jogos de linguagem no
desenvolvimento de atividades sobre o SEA e o trabalho de consciéncia fonoldgica na turma
em que 0 ensino priorizava o uso dos jogos de linguagem. Diante disso, 0s autores chamam
atencdo para a necessidade de conscientizacdo, por parte dos professores, da importancia de
promover o uso sistematico de jogos de linguagem e, assim, construir praticas alfabetizadoras
reflexivas.

Bezerra (2008), em uma pesquisa sobre jogos de analise fonoldgica, instigada, segundo
a autora, pela auséncia de trabalhos com andlises mais detalhadas sobre os avancos de criangas
a partir de experiéncias com jogos, objetivou investigar “o desempenho e as interagdes entre
duplas de criancas em processo inicial de aquisicdo do SEA, ao longo de uma sequéncia de
sessbes de jogos de andlise fonolégica” (BEZERRA, 2008, p. 48). Para isso, a prépria
pesquisadora realizou o nivelamento das criangas para a formacéao das duplas e a aplicacéo dos
jogos, para a posterior analise das contribuicbes desse recurso para apropriacdo do sistema de
escrita alfabética. As analises se deram em trés blocos: 1) exames das habilidades fonoldgicas
e dos niveis conceituais de compreensdo do sistema de escrita alfabética; 2) sessdes com jogos
de andlise fonoldgica; e 3) reavaliacdo das habilidades fonoldgicas e dos niveis conceituais de
compreensdo do sistema de escrita alfabética.

Os resultados revelados por Bezerra (2008) indicam que os tipos de erros apresentados
pelas criancas durante a realizagdo dos jogos independem de seus niveis de escrita, pois erros
semelhantes apareceram em todas as duplas. Da mesma forma, em um mesmo jogo, as criangas
cometiam erros e acertos, independentemente do nivel de dificuldade. De modo geral, foi
possivel observar avancos no nivel da escrita das criangas — sem deixar de considerar as
contribuicbes de atividades e metodologias outras para a consolidacdo das competéncias
necessaria a escrita —, comprovando a afirmacdo da pesquisadora de que aquisicao da lingua
ndo é um processo solitario, mas interativo.

Em outra direcdo, Vieira (2016) analisou os usos que professores alfabetizadores fazem
de recursos didaticos para contemplar os direitos de aprendizagem referentes & apropriagdo do

sistema de escrita alfabética. Entre os recursos didaticos cujos usos seriam analisados, a autora
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faz referéncia aos jogos de alfabetizacdo e se propGe a analisar se eles séo utilizados para
contemplar os direitos de aprendizagem referentes a apropriacdo do sistema de escrita alfabética
e a frequéncia com que sdo utilizados para esse fim.

Para alcancar os objetivos, Vieira (2016) realizou vinte observacdes das aulas de duas
professoras alfabetizadoras (dez em cada turma), mini entrevistas apos as aulas e entrevistas
semiestruturadas. Com relagéo ao uso dos jogos, observou a utilizagdo desse recurso em apenas
uma das dez aulas de ambas as professoras, revelando um uso menos recorrente desses recursos
guando comparado a outros materiais vinculados ao Ministério da Educacéo. Por outro lado, a

autora esclarece que

[...] apesar da baixa frequéncia dos jogos de alfabetiza¢do durante o periodo
das nossas observacgdes, as docentes promoveram varias reflexdes sobre o
sistema de escrita a partir desse recurso. Além disso, notamos que as
educadoras elaboraram outros recursos (fichas de atividades e, inclusive, outro
jogo) para utilizar em sala, relacionados aos jogos de alfabetizagéo (VIEIRA,
2016, p. 118).

As constatacdes feitas por Vieira (2016) nos déo indicios das contribuicdes dos jogos
de alfabetizacdo para a aprendizagem dos aspectos do sistema de escrita alfabética, uma vez
que as reflexdes que podem ser possibilitadas pelos jogos, ndo necessariamente se encerram
neles, podendo ser estendidas para outras atividades relacionadas aos jogos, complementando-
0s. Outro achado interessante refere-se a0 modo como uma das professoras observadas se
apropria do jogo, pois realizou modificacGes quanto as prescricdes contidas em seu manual e
criou novas orientacdes que favoreceram a reflexéo sobre o SEA.

Diante dos achados da pesquisa, a autora lanca a seguinte questdo: “Por que alguns
recursos distribuidos através de politicas nacionais, como, por exemplo, os jogos de
alfabetizacdo, distribuidos desde 2010, sdo tdo pouco utilizados pelos professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental?” (VIEIRA, 2016, p. 243). Essa indagacédo nos leva a pensar o
quanto a questdo do uso dos jogos didaticos de alfabetizacdo se apresenta como uma
problemaética que desafia professores e pesquisadores no campo da educagéo.

Araujo (2020) apresenta e analisa resultados parciais de uma pesquisa em curso gque visa
investigar praticas alfabetizadoras no ambito de escolas da rede municipal de Salvador — BA,
no que se refere ao uso de jogos voltados a aquisi¢do da lingua escrita. O referido trabalho
aborda a primeira etapa da pesquisa, na qual foram investigados os “discursos e as praticas que
circulam nas escolas envolvendo os usos de jogos na alfabetizacdo” (ARAUJO, 2020, p. 4) e

contou com a participacdo de vinte e cinco (25) professoras atuantes nas turmas iniciais do
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ensino fundamental (1° ao 3° anos) e seis (6) coordenadoras pedagdgicas de sete (7) escolas
localizadas na regido central de Salvador - BA.

Conforme expde a autora, as professoras participantes da pesquisa reconhecem as
contribuicdes dos jogos de alfabetizacdo enquanto recursos didaticos que auxiliam na
apropriacéo da lingua escrita — embora, em varios momentos, o aspecto ludico seja referenciado
por elas com mais veeméncia, em detrimento do potencial dos jogos em promover boas
reflexdes sobre a lingua —, mas demonstraram uso incipiente dos jogos, assim como uma fragil
ou nenhuma apropriacdo desses recursos. I1sso demonstrou inconsisténcia quanto ao que é
anunciado pelas docentes e o que realmente é feito por elas. Ainda segundo a autora, 0s
depoimentos de algumas coordenadoras pedagdgicas também apontam a inconsisténcia ha
pouco mencionada. Em uma das escolas, a coordenadora pedagogica ressaltou a resisténcia, por
parte de algumas professoras, ao novo, em repensar suas praticas e modificar o que ja esta
estabelecido, sobretudo se o que ja € proposto por elas (as professoras) apresenta os resultados
esperados.

Araujo (2020, p. 24) percebeu ainda que algumas docentes se beneficiaram da formacéo
continuada do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certal?, tendo em vista que
demonstraram, conforme aponta a autora, “discurso mais coeso, coletivo e produtivo” no que
diz respeito aos jogos de alfabetiza¢do e corroboram a “perspectiva trazida por esse programa
de que a linguagem é multifacetada e que, ao lado das praticas de leitura e escrita, do letramento,
¢ preciso também abordar a faceta linguistica de forma explicita e sistematica”. Ou seja, a
formacédo ajudou e forneceu base para as docentes beneficiadas por ela conciliarem o ensino da
notacao alfabética as praticas letradas e diminuir as polarizaces que, por vezes, enfatizam uma
dessas dimensdes em detrimento da outra.

No que se refere ao ensino do sistema de escrita observado nas préaticas das professoras
colaboradoras da pesquisa, Araujo (2020) percebeu, por um lado, predominancia de

caracteristicas de ensino tradicional, pautando-se no ensino de letras e silabas fora de contexto,

10 De acordo com Araujo (2020), Salvador — BA sofreu um processo de descontinuidade do Pnaic, no ano seguinte
a sua adesdo, ocorrido em paralelo @ compra e imposi¢do — hum primeiro momento, que se converteu em adesdo
e, posteriormente, gracas a resisténcia de parte da comunidade escolar, em resisténcia —, do Programa Alfa e
Beto — pacote educacional de carater privado e estruturado de acordo com a perspectiva fonica de ensino da
lingua. Como agravante da progressiva descontinuidade do Pnaic, trés instituicbes responsaveis pela formagéo
no dmbito do Pacto em Salvador foram desligadas do Programa no ano de 2014. Em 2015, outro programa é
adotado pela rede de ensino de Salvador, 0 Nossa Rede, que anuncia uma perspectiva construtivista (oposta a
concepgdo do Alfa e Beto), mas que, na pratica, se contradiz, comprometendo a autonomia tanto da rede de
ensino quanto dos docentes, mediante seu carater estruturado, gerencial e de monitoramento. Esse contexto social
e politico apresentado pela autora e no qual se inserem as professoras participantes da pesquisa realizada por
Avraujo (2020) impulsiona as polarizagoes e falta de conciliagao das diferentes concepcdes de ensino da lingua
coexistente na referida rede de ensino.
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0 que “acontece mesmo quando a exploracdo linguistica € realizada a partir do contexto textual”
(ARAUJO, 2020, p. 10), e, por outro lado, investimento em situagdes mais reflexivas,
contextualizadas e dindmicas de apropriacdo da escrita alfabética, observadas nas praticas de
apenas uma professora. Aliado a isso, segundo a autora, ha pouco investimento em atividades
de reflexdo fonoldgica, predominando a exploracdo da lingua numa perspectiva mais
tradicional das relagdes entre a notacao alfabética e a base fonoldgica da lingua. Por outro lado,
0S jogos se inseriam em um universo de estratégias didaticas pautadas numa perspectiva lidica
que investia na reflexdo. Nesse sentido, percebe-se a relagéo entre o pouco investimento no uso
dos jogos como recursos didaticos e a concepcao de ensino da faceta linguistica predominante
nas escolas pesquisadas.

Quanto aos jogos distribuidos pelo MEC (Jogos do Ceel), Araujo (2020) percebeu pouca
familiaridade das docentes com esses recursos, inclusive por parte das professoras que haviam
participado da formacé&o do Pnaic. Tais recursos foram citados, de modo bastante superficial,
por apenas sete (7) das vinte e cinco (25) professoras entrevistadas, que, de modo geral, ndo
demostraram conhecimento quanto aos homes dos jogos e/ou aos aspectos linguisticos neles
abordados. Embora os Jogos do Ceel facam parte dos acervos de todas as escolas, eles ndo
foram mobilizados pelas professoras durante o periodo de observacéo. Esse dado se contrapbe
aos discursos docentes que justificam o pouco uso por falta de jogos, em geral, ou falta de jogos
adequados as necessidades dos alunos.

Outras questdes também sdo apontadas pelas docentes como impeditivas e/ou como
elementos que dificultam o uso dos jogos, conforme relata Araujo (2020). Nessa dire¢cdo, muitas
dificuldades dizem respeito aos desafios enfrentados pelas professoras cotidianamente,
considerados pela autora como dificuldades reais e legitimas — auséncia de formacao inicial e
continuada para o uso de jogos e recurso semelhantes e falta de tempo diante das demandas
dentro e fora da sala de aula, agravadas em decorréncia da dupla jornada de trabalho. J& outras
dificuldades apontadas pelas professoras, para Araujo (2020), revelam certa acomodacao e
soam como “desculpas”, a exemplo da falta de jogos, os diferentes niveis de apropriacdo da
escrita ou 0 comportamento das criangas durante 0s jogos.

A necessidade de formagéo apresentada pelas professoras se mostrou um aspecto muito
marcante da pesquisa desenvolvida pela referida autora, pois as docentes tanto apresentaram
“falta de conhecimento de jogos disponiveis e possiveis nessa area”, quanto demonstraram
dificuldade “para articula-los a pratica pedagdgica” (ARAUJO, 2020, p. 21). Ao mesmo tempo,
a formacdo é indicada pelas docentes como principal estratégia para difundir os conhecimentos
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relacionados aos jogos e as diferentes possibilidades para sua adogdo enquanto recurso didatico,
favorecendo, dessa forma, a ampliagdo do uso dos jogos nas praticas alfabetizadoras.

Diante do que discute Araujo (2020), a partir dos dados reunidos em sua pesquisa, ainda
em andamento, percebemos um universo de informacdes e reflex6es muito interessantes a partir
de uma realidade especifica, mas que induz um conjunto de inquietagdes possiveis de serem
observadas em realidades outras. Nesse sentido, partilhamos do pensamento da autora quando
aponta a necessidade de ampliar, reafirmar e divulgar o valor didatico dos jogos de linguagem,
as contribuicdes da reflexdo fonoldgica para a alfabetizacdo e as possibilidades de ensino e
aprendizado da escrita alfabética em situacBes contextualizadas, interativas, ludicas e
reflexivas.

No que se refere as contribuicbes da formacdo continuada para as praticas de
alfabetizacdo com jogos, Gama (2015), ao analisar as relagcdes entre a formacdo continuada
vivenciada por professoras alfabetizadoras e as praticas docentes na alfabetizacdo, percebeu a
presenca significativa de jogos de alfabetizacdo nas praticas de uma das professoras, a qual
associou esse uso as contribui¢bes proporcionadas pela formacdo continuada promovida pelo
Ceel. Além disso, a autora evidenciou que, “em uma das aulas, no intervalo da merenda, apos
duas rodadas de jogos — Bingo da letra inicial e Troca letras, a professora destacou que tais
jogos permitiam uma diversidade de variagdes e desdobramentos”, assim como também
“relatou que em algumas socializacOes de experiéncias nas formagdes que participa gosta de
ver as exposicdes de jogos produzidos pelos professores, por trazerem novas ideias para sua
pratica” (GAMA, 2015, p. 10).

A experiéncia com os jogos de alfabetizacdo apresentada por Gama (2015) expressa o
quanto as praticas da docente tém forte relacdo com as experiéncias da formacdo continuada
por ela vivenciadas, seja a formacao ofertada pelo Ceel, sejam as formagfes com os pares em
espagos outros, inclusive o do fazer docente cotidiano em sala de aula, tendo em vista a
associacdo que as proprias docentes muitas vezes fazem das suas escolhas didaticas as
contribuic@es das formagdes continuadas.

As evidéncias empiricas citadas acima reforcam o argumento de que os jogos didaticos
de alfabetizacdo podem contribuir para o aprendizado da escrita alfabética. Além disso, as
discussbes apresentadas apontam uma realidade cuja tematica dos jogos de alfabetizacéo,
mesmo diante de um campo de discussdo vasto e em expansdo, ainda é questdo desafiadora
para professores e pauta constante nos cursos de formacao continuada e documentos oficiais

que regem a educacdo. Diante disso, visitamos os documentos oficiais de dois programas de
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formagéo continuada de professores, de impacto nacional, e cujos pressupostos trouxeram

significativas contribuigdes para pensarmos a alfabetizagéo.

2.4.4 Jogos de alfabetizacdo no contexto da formacéao continuada de professores

O intuito de visitarmos os documentos oficiais dos dois programas de formacao
continuada de professores caminha no sentido de buscar compreender como 0S jogos para
alfabetizar estdo aparecendo no conhecimento produzido com e para os professores
alfabetizadores. Além disso, buscamos perceber como esses programas abordam o trabalho com
a escrita alfabética. Os programas sao: “Pro-Letramento: alfabetizagdo e linguagem” (BRASIL,
2008) e “Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa” (BRASIL, 2012).

O “Pro-Letramento: Programa de Formacao Continuada de Professores dos Anos/Séries
Iniciais do Ensino Fundamental: alfabetizacdo e linguagem” foi criado para melhorar a
qualidade da aprendizagem da leitura, escrita e matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Entre outros temas, buscou levar aos professores da educagdo bésica
conhecimentos sobre as contribui¢Ges dos jogos para a alfabetizacdo, o que constitui foco de
Nosso interesse.

No “Fasciculo 5 - O Ludico na Sala de Aula: Projetos e Jogos”, de autoria de Telma
Ferraz Leal, Méarcia Mendonga, Artur Gomes de Morais e Margareth Brainer de Queiroz Lima,
do material de formacdo do Pré-Letramento, ha um conjunto de relatos de experiéncia de
professoras alfabetizadoras de redes publicas municipais pernambucanas sobre o uso de jogos
e brincadeiras no desenvolvimento de habilidades de lingua portuguesa, além da analise e
discussdo dos relatos feitas pelos autores do fasciculo.

No fasciculo antes mencionado, estdo presentes relatos de experiéncia de duas
professoras, cujo foco voltou-se para os jogos que promovem reflex&@o sobre o sistema de escrita
alfabética por meio de brincadeiras com as palavras com o objetivo de favorecer a apropriacdo
da notacdo escrita e suas relagdes com os segmentos sonoros das palavras. A escolha das
professoras para fazer parte da pesquisa se deu pela presenca constante dos jogos
(intencionalmente planejados) no cotidiano delas.

Leal, Mendoncga e Morais et al. (2008) identificaram que o0s jogos tinham espago na
rotina didatica de modo planejado pela forma como as docentes descreviam a organizacgdo das
situacOes de ensino com eles. Essa organizacdo diz respeito ao agrupamento dos alunos para
uso coletivo dos jogos, ou seja, elas expressaram a necessidade de alinhar os jogos aos

diferentes niveis das criancas, além de familiariza-los com os materiais e suas regras antes de
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partir para o jogo de fato. Todos esses cuidados, segundo os autores, sdo fundamentais quando
da utilizagdo dos jogos com fins didaticos. Além disso, pode ser necessario realizar ajustes no
momento da realizacdo desses jogos, 0 que pressupde estar atento as dificuldades apresentadas
no momento da brincadeira (LEAL; MENDONCA; MORAIS et al., 2008).

Nos relatos da experiéncia com os jogos da professora 1 “A Corrida das Palavras” e da
professora 2 “Jogo das Vogais”, foram evidenciadas as contribuigcdes desses recursos para a
promocao de uma atitude reflexiva sobre a lingua. A medida que as criancas jogavam e se
divertiam com a brincadeira, uma série de descobertas era feita e compartilhada com as
professoras e os colegas.

Do ponto de vista do fazer docente, os jogos permitem rearranjos e modificagdes que
passam pela ordem dos saberes desenvolvidos no proprio momento pedagdgico e a luz das
experiéncias formativas e de formacdo profissional e mesmo pré-profissional dessas
professoras, como expressou a professora 1, ao afirmar: “Acredito que esse jogo poderia ser
também adaptado para outros niveis de alfabetizacdo, ampliando o grau de dificuldade: faltando
letras, em algumas palavras, ou ainda palavras que o0s alunos pudessem corrigir
ortograficamente” (LEAL; MENDONCA; MORAIS et al., 2008, p. 31), ou seja, a didatizacdo
dos jogos pode extrapolar aquilo que se encontra prescrito em suas regras quando o professor
faz valer sua inventividade e assume a necessidade de constante reinvencdo didatica e
pedagbgica.

Os dois relatos de uso dos jogos revelam experiéncias de didatizacdo adequadas do
artefato jogo com fim de promover a reflexdo de aspectos do sistema de escrita alfabética. E o

que podemos perceber na fala da professora 2.

Todos os jogos estimulam os alunos a refletirem sobre o sistema de escrita
alfabética e os fazem avancar nas suas hipdteses. O que eu acho interessante
é que eles ndo percebem que é uma atividade de alfabetizacdo, na hora em que
estdo jogando. Discutem se alguém quiser ser o “espertinho” e passar na frente
da jogada de outro colega, dizem que o colega errou e muito mais. Porém,
guando o jogo termina, eu reflito com eles sobre o que eles aprenderam no
jogo e aparecem respostas valiosissimas, tais como:

“Eu descobri que as palavras que rimam terminam igual”;

“Aprendi que a palavra cachorro ¢ escrita com CH”;

“Aprendi que o PA ndo € aletra A, € o PA de Paulo”.

Ver as criancas refletindo sobre a palavra, sobre o que aprenderam, confirma
a importancia do professor mediar e diversificar as formas de aprendizagem
na sua rotina de sala de aula (LEAL; MENDONCA; MORAIS et al., 2008, p.
33).
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O fato de as criangas nédo classificarem o jogo como atividade de alfabetizacdo, mas
mesmo assim apresentarem elementos que comprovam habilidades de reflexdo sobre a lingua,
construidas a partir do jogo, revela que a professora conseguiu garantir que tanto a dimensao
ludica quanto a educativa (KISHIMOTO, 2011) estivessem presentes sem que uma anulasse a
outra, favorecendo o aprendizado significativo de forma lidica e prazerosa. Além disso, 0
extrato reforga o argumento de que os jogos podem ser recursos privilegiados de reflexdo sobre
a lingua.

Nos Cadernos de Formacdo do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa,
também identificamos alguns apontamentos com relacdo ao uso pedagdgico de jogos didaticos
de alfabetizacdo. As discuss@es contidas nesses cadernos, além de retomar questfes béasicas e
fundantes daquilo que vem sendo produzido como conhecimento acerca do brincar com a
lingua, lancam novas questdes que despertam para a necessidade de aprofundamento de estudos
e descobertas nesse campo.

Criado em 2012, o Pacto Nacional pela Alfabetiza¢éo na Idade Certa (Pnaic) constituiu
um compromisso firmado pelos governos Federal, Estaduais, Municipais e o Distrito Federal
para garantir que todas as criangas fossem alfabetizadas até os oitos anos de idade, ao término
do 3° ano do ensino fundamental, tendo em vista o alarmante nimero de criangas brasileiras
que chegavam ao 5° ano do ensino fundamental sem dominar a leitura e escrita de forma
satisfatoria, de acordo com o Censo Demogréafico de 2012. Nessa conjuntura, 0 programa é
encarado como uma politica aprofundada e diferenciada por reunir, além da formacdo
continuada de professores, a distribuicdo de materiais didaticos e de apoio pedagogico,
sistematicidade na avaliacdo e gestdo, controle e mobilizacdo social (SILVEIRA et al., 2016).

Para a analise dos documentos do Pnaic, buscamos os cadernos da formacéo em Lingua
Portuguesa realizada em 2013. No conjunto dos cadernos, interessou-nos principalmente
aqueles que tém o tema ludicidade como central nas discussdes (Unidade 4) dos trés anos do
ciclo de alfabetizagdo: Ludicidade na sala de aula— Ano 1, Vamos brincar de construir as nossas
e outras histdrias — Ano 2, e Vamos brincar de reinventar historias — Ano 3.

Brainer et al. (2012), no caderno do Ano 1, fazem sugestdes com relacéo as diferentes
possibilidades de organizagdo e agrupamento das criangas em situagOes de uso de jogos de
acordo com a intencdo didatica de cada situacé@o de ensino. Quanto a isso, afirmam ser possivel
propor um mesmo jogo para toda a turma ou varios jogos diferentes, simultaneamente, de
acordo com o nivel de apropriacdo do sistema de escrita alfabética das criancas. Dessa forma,
é possivel diversificar as atividades propostas e as estratégias de agrupamento das criangas,
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conforme podemos comprovar no extrato do relato de experiéncia a seguir, presente no caderno
do Ano 1.

Um tipo de situacdo que realizo acontece da seguinte forma: organizo
pequenos grupos de criancas de acordo com o nivel de leitura e escrita, tendo
cada um sua vez. Acompanho o desenvolvimento das jogadas, intervindo
conforme o grau de dificuldade que os jogadores apresentam. Muitas vezes,
utilizo algum jogo que tem na escola e mudo as regras de acordo com as
necessidades. E comum reinventar o uso de um jogo ja vivenciado. Costumo
perguntar a opinido da turma quando o jogo termina (MATURANO, 2012, p.
32).

A professora também expds os encaminhamentos didaticos desenvolvidos por ela em
uma situagdo de uso do jogo “Troca-letras”. Nessa ocasido, a docente dividiu a turma em dois
grupos e realizou 0 jogo com um grupo por vez, em dias diferentes, enquanto o outro grupo

realizava uma atividade diferente.

O “Troca-letras” foi usado primeiro com o grupo que apresentava mais
dificuldades. Antes de comecar a partida, informei que seria uma escrita
diferente, sem usar lapis. Entdo, distribui as cartelas com figuras e solicitei a
cada integrante do grupo a escrita do nome da sua figura com as fichas das
letras. Terminadas as escritas espontaneas, chegou 0 momento das correcoes,
nas quais coletivamente as criangas iam tentando descobrir a grafia correta do
nome de cada desenho da rodada, contando com minhas intervengdes. Eu ia
intervindo de modo a leva-los a reflexdo sobre a escrita e oportunizando a
leitura a partir das pistas oferecidas (MATURANO, 2012, p. 34-35).

Ainda segundo Brainer et al. (2012), no caso do uso dos jogos voltados para a
aprendizagem do SEA, o critério da heterogeneidade para a organizacgdo das criancas carece de
atencdo especial, pois, quando os conhecimentos sobre o sistema de escrita alfabética sao
fundamentais para avancar no jogo, as criangas podem ficar frustradas a medida que ndo
conseguem vencer o jogo. Para que isso ndo ocorra, outra possibilidade “é organizar duplas ou
grupos, em lugar de realizar a competicdo individual. Desse modo, a crianga participa
coletivamente, podendo aprender pela resposta do colega, além de ter chance de fazer parte dos
ganhadores do jogo” (BRAINER et al., 2012, p. 16).

Ferreira, Rosa e Cavalcante (2012), no caderno do Ano 2, chamam atengdo para o
brincar no processo de aprendizagem da lingua portuguesa. Para promover esse brincar com
finalidade didatica, sdo apresentados alguns recursos, como os textos da literatura infantil,
textos rimados e jogos de palavras da tradicdo oral. Esses ultimos, segundo as autoras, sao

recursos privilegiados na aprendizagem do sistema de escrita alfabética, pois antecedem o
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trabalho de decodificacdo do texto escrito, facilitando o desenvolvimento da leitura individual
e autoral. Além desses, apontam também os jogos fonoldgicos, recursos para refletir sobre os
segmentos sonoros das palavras e suas representacdes escritas, ou seja, estabelecer relacdes
eficientes entre letras e fonemas.

E possivel ainda encontrar nesse livro sugestdes de brincadeiras para realizar em sala de
aula, como a Barca Fonoldgica, que trabalha os sons iniciais das palavras; a Forca, com foco
no conhecimento das letras e formacao de palavras; Baralho Fonoldgico, o qual é indicado para
refletir sobre as semelhancas sonoras e gréficas nas palavras; Jogo das duas palavras, no qual
as criangas devem ater-se as pistas graficas para identificar entre o par de palavras qual
corresponde a figura de uma delas, e 0 Caga letras, também com o objetivo de formar palavras.

No caderno do Ano 3, Rosa, Brainer e Cavalcante (2012) apresentam um relato de
experiéncia de uma sequéncia didatica com o tema “Vamos brincar de reinventar historias”, no
qual mostram como a professora mobiliza jogos e brincadeiras aliados aos objetivos de ensino
de diferentes componentes curriculares. No fragmento abaixo, vemos diferentes estratégias de

ensino da lingua portuguesa mobilizadas pela professora alfabetizadora:

Para introduzir o tema “Vamos brincar de reinventar historias” a turma ouviu
amusica “Crianga ndo trabalha” (Arnaldo Antunes e Paulo Tatit — CD Palavra
Cantada, CancGes Curiosas). Ap0s ouvir a cangao e interpreté-la, escrevemos
com o alfabeto mével o nome dos brinquedos e brincadeiras que apareciam na
musica, depois contamos o nimero de letras e silabas dessas palavras. Ainda
escrevemos uma lista com o nome das brincadeiras preferidas da turma.
Havia na lista as palavras “pipa” e “pido” e como um aluno havia chamado
atencdo para a semelhanca entre 0 som das silabas iniciais das duas palavras,
aproveitei a oportunidade e pedi que dissessem outras palavras iniciadas por
Pl e as registrei, sempre questionando os alunos sobre quais letras deveriam
usar para escrever as palavras ditadas por eles: piada, pia, picada. Nao havia
planejado, ou seja, ndo estava previsto na sequéncia, mas lembrei do jogo
“Bingo das silabas iniciais” e brincamos com o grupo, o que foi muito
divertido, porque eles ajudaram uns aos outros chamando a atencéo do colega
guando este ndo havia percebido que na sua cartela havia uma figura cujo
nome iniciava com a silaba chamada (ROSA; BRAINER; CAVALCANTE,
2012, p. 10).

Os direcionamentos da professora com relacdo a semelhanca sonora das silabas iniciais
das palavras permitiram aos alunos refletirem sobre aspectos basicos para a compreensdo do
funcionamento do sistema de escrita alfabética, como compreender que as palavras sdo
compostas por unidades sonoras (silabas) que podem aparecer em palavras diferentes e,
consequentemente, palavras diferentes podem possuir unidades sonoras iguais, 0 que

desenvolve a consciéncia fonologica (BRANDAO et al., 2009).
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Ante esse cenario, apresentaremos, na proxima sec¢ao, um pouco do que ja foi produzido
e compartilhado no &mbito académico sobre o0s jogos de alfabetizagdo a partir do estado do
conhecimento realizado. Esse mergulho permitiu termos um panorama de algumas das

reflexdes ja sistematizadas sobre a temética a fim de melhor situarmos 0 nosso objeto de estudo.

2.5 JOGOS DE ALFABETIZAGCAO: O QUE APONTAM AS PESQUISAS DO ESTADO
DO CONHECIMENTO?

A construcdo de um Estado do Conhecimento é como uma pintura que sempre cabe uma
pincelada a mais, uma nova cor, uma mudanca de técnica, a troca de pincéis. O estudo de outras
obras é imprescindivel na construgdo da nossa identidade. Somos sujeitos coletivos e nossas
influéncias do campo de pesquisa, dos autores que acessamos, do convivio com 0S NOSSOS pares
nos ajudam a arquitetar o nosso estudo.

Nesta se¢do, apresentamos dados de um levantamento que se propds a mapear, a partir
de determinado recorte, as principais producdes académicas sobre os jogos de alfabetizacdo. As
pesquisas do tipo Estado da Arte, também denominadas Estado do Conhecimento, propdem-se
a mapear e discutir as producdes académicas em determinados tempos e lugares e em diversos
aspectos e dimensoes, a fim de perceber aqueles que séo privilegiados e, consequentemente,
identificar os pouco estudados ou que carecem de aprofundamentos (FERREIRA, 2002). Além
disso, “sdo reconhecidas por realizarem uma metodologia de carater inventariante e descritivo
da producédo académica e cientifica sobre o tema que busca investigar” (FERREIRA, 2002, p.
258).

Sem pretender apresentar a totalidade das producgdes acerca da tematica dos jogos no
ensino da lingua portuguesa na alfabetizagéo, o que seria impossivel dada a infinidade de fontes
e de producdes no recorte temporal determinado, o exercicio proposto nesse estudo tem sua
importancia por buscar apresentar uma Vvisdo, necessariamente parcial, do estado do
conhecimento sobre os jogos de alfabetizacdo e como ele vem se expandindo ao longo dos
ultimos anos. O estudo apresenta um levantamento sobre o tema a partir de um recorte temporal
de dez anos, entre 2007 e 2017, no campo educacional, realizando um balanco dessas pesquisas,
como nos indicam Romanowski e Ens (2006). Com isso, poderemos nos aproximar das
tematicas mais recorrentes, isto é, daquelas cuja pesquisa esta em expansao, além de identificar
caminhos possiveis para futuras pesquisas.

O campo de analise sobre 0s jogos é vasto e é contemplado em diversas areas de

conhecimento, incluindo a educacdo, area na qual o recorte foi realizado. Diante disso, a busca
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pelos trabalhos restringiu-se, desde a sua primeira etapa, a selecionar trabalhos que abordavam
0s jogos de alfabetiza¢do no ensino da lingua portuguesa, publicados no &mbito do campo da
educacéo.

Para esse levantamento, recorremos, inicialmente, as produgdes encontradas no ambito
da Associacdo Nacional de Pos-Graduacdo e Pesquisa em Educacdo (Anped), do Congresso
Brasileiro de Alfabetizacdo (Conbalf) e da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD), por concentrarem publicacdes sobre a pesquisa em educacdo e proporcionarem o
debate sobre o que estd sendo produzido nesse campo da educacdo, com rigor cientifico
reconhecido. Por ndo se constituirem espacos exclusivos do campo da educagdo (com exce¢do
das reunides da Anped), a delimitagdo dos trabalhos se deu durante a sele¢do dos trabalhos,
descartando aqueles ligados a outras areas do conhecimento, ap6s a identificacdo de
informac@es que permitissem fazer essa distincao.

Para selecdo dos trabalhos e posterior realizacdo do inventario, optamos pela leitura
inicial de titulos, resumos e palavras-chave. Em todas as bases — exceto no Conbalf, que é
composto apenas por trés edi¢cdes —, delimitamos, conforme dissemos anteriormente, o recorte
temporal de dez anos (2007 — 2017), a fim de inventariar produgdes contemporaneas que
debatiam tematicas relacionadas aos jogos de alfabetizacéo.

Selecionados os textos, foram realizadas leituras parciais deles e, posteriormente,
organizacao dos dados em quadros, fazendo recortes no que se refere a descricdo da producéo,
autores, titulo, objetivos, metodologia e conclusdes, a fim de realizacdo do tratamento desses
dados, possibilitando uma anéalise de forma mais rigorosa. Atentamos para as recorréncias
quanto as tematicas contempladas nesses trabalhos e também para as singularidades de modo a
que pudéssemos tracar um perfil do que vem sendo produzido no espaco e no tempo alcancados
por esse mapeamento.

No Conbalf, por ser composto por varios eixos e todos eles tendo como foco a
alfabetizacéo, o levantamento foi realizado em todos os eixos, tendo em vista que o tema dos
jogos poderia estar alocado em qualquer um deles. Na primeira edi¢cdo do Conbalf, foram
apresentados cento e sessenta e oito (168) trabalhos; na segunda edicéo, setenta e um (71); na
terceira edigdo, oitenta e trés (83). No total, foram apresentados trezentos e vinte e dois (322)

trabalhos. Desses 322 trabalhos, dez (10) apresentaram relevancia para o estudo.
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Quadro 1 - Trabalhos apresentados no Conbalf que contemplam o tema jogos de alfabetizacdo

da acdo docente

TITULO AUTOR(A) ANO/ EIXO
EDICAO DO | TEMATICO
CONBAIf
A contribuicho  dos  jogos | - Danieli Dias da | | CONBAIf — | Alfabetizacdo
fonologicos no avanco do processo | Silva 2013 no Ensino
de alfabetizacdo em criangas | - Patricia Moura Fundamental
silabicas Pinho
Jogos virtuais de alfabetizacdo: | - Julianna Silva | | CONBAIf — | Alfabetizacéo
recurso eficiente no Gloria 2013 no Ensino
Processo de apropriacdo de escrita? Fundamental
Alfabetizacdo e tecnologia digital | - Giseli de Souza | | CONBAIf — | Alfabetizagdo
no contexto dos anos iniciais do | Lucas 2013 no Ensino
ensino fundamental - Rita de Cassia de Fundamental
Souza Landin
- Maria lolanda
Monteiro
A mediacdo pedagdgica na | - Tarciana Pereira | | CONBAIf — | Alfabetizacdo
aplicacdo de jogos ortograficos da Silva Almeida | 2013 no Ensino
Fundamental
Analisando heterogeneidade de | - VValéria Suely I CONBAIf — | Alfabetizacéo
conhecimentos sobre a escrita e das | Simdes Barza 2013 no Ensino
habilidades fonologicas em duplas Fundamental
de criancas em situagdes de jogos
Jogos e materiais pedagdgicos e a | - Liane Castro de | Il CONBAIf — | Alfabetizacdo e
“reinvencdo da alfabetiza¢do” Araujo 2015 infancia
As concepcBes do educando da | - Alex de Araujo | Il CONBAIf — | Alfabetizacéo
educacéo de jovens e adultos sobre | Lima 2015 de jovens e
0 uso de jogos de alfabetizacdo na | - Leila adultos
sala de aula Nascimento  da
Silva
O wuso de jogos no ciclo de |- AnaClaudia Il CONBAIf — | Alfabetizacéo e
alfabetizacéo: estratégias | Rodrigues 2015 formacéo
desenvolvidas por docentes em | Gongalves Pessoa profissional
processo de formacéo - Lis de Gusméo
Lino
- Cinthia Epitacio
da Silva
Jogos como recurso pedagdgico | - Ana Paula de 11 CONBAIf | Alfabetizacédo e
para alfabetizacdo: o lugar do jogo | Jesus Capistrano | — 2017 infancia
nas praticas das professoras da rede | - Mirela Oliveira
Municipal de Salvador dos Santos
Jogos e materiais pedagogicos na | - Liane Castro de | Il CONBAIf | Alfabetizacdo e
alfabetizagéo e a dimensdo material | Araujo —2017 infancia

Fonte: A Autora (2019).
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Dos dez (10) trabalhos, um (1) considera a dimensdo da formacgéo de professores na
construcdo de praticas de alfabetizacdo com jogos. Pessoa, Lino e Silva (2015) buscaram
identificar estratégias de uso de jogos desenvolvidas por professores em processo de formacéo
continuada. As autoras consideraram, a partir do estudo realizado, que o uso dos jogos para 0
ensino do SEA esteve pouco presente na pratica das professoras observadas, o que reforga o
posicionamento que assumem ao apontarem a necessaria permanéncia da temética dos jogos
nas pautas de formacéo continuada de professores.

Dois (2) tratam dos jogos virtuais de alfabetizacdo. Lucas, Landin e Monteiro (2013)
apresentam um relato de experiéncia com jogos digitais relacionados ao ensino e a
aprendizagem da leitura e da escrita. As autoras perceberam que, com 0s jogos, foi possivel
trabalhar a alfabetizacdo de forma ludica, promover a reflexdo sobre aspectos ortograficos e
avaliar a hipotese de escrita dos alunos. Ja o trabalho de Gléria (2013) reflete sobre as possiveis
contribuigdes dos jogos virtuais de alfabetizacdo para tornar o ensino mais significativo.

Outros trés (3) trabalhos objetivaram identificar possiveis contribui¢cdes de jogos para a
aprendizagem da notacdo escrita da lingua. Nessa direcdo, Silva e Pinho (2013) investigaram
as contribuicdes dos jogos fonoldgicos para a alfabetizacdo e reconheceram que, mesmo que
ndo se constituam como o Unico recurso para o ensino da lingua, os jogos sao fortes aliados no
processo de aquisicdo da leitura e da escrita. Barza (2013) apresenta uma analise do percurso
realizado por duas duplas de criangas em secdes com jogos de analise fonoldgica, nas quais
conseguiram refletir sobre as suas respostas, bem como intervir e influenciar as respostas dos
parceiros, o que revelou significativa contribuicdo dos jogos. Ja Almeida (2013a) analisa a
mediacdo pedagdgica em situacdes de uso com jogos ortograficos, investigando como ela pode
ou ndo facilitar a aprendizagem da ortografia. Quanto a isso, aponta a necessidade de o
professor planejar o uso dos jogos para ter clareza das intencionalidades didaticas.

Com relacdo aos demais trabalhos, Lima e Silva (2015) analisam as concepcdes de
alunos da Educacéo de Jovens e Adultos (primeira fase) acerca do uso de jogos de alfabetizacéo.
Os achados dessa pesquisa indicaram o reconhecimento, por parte dos alunos, da relevancia e
contribuicédo dos jogos para o processo de alfabetizagéo.

Araujo (2015) apresenta os primeiros resultados de uma pesquisa em desenvolvimento,
a qual analisa acervos de jogos e materiais pedagdgicos de alfabetizacdo desenvolvidos e
mobilizados em oficinas, aulas e estagios na formacao inicial de professores. Em sua pesquisa,
Araujo (2015) apresenta jogos e materiais didaticos apropriados para a aprendizagem da escrita
alfabética e expde que as discussdes a esse respeito sao complexas e precisam ser aprofundadas

e debatidas por meio da pesquisa.
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Por fim, Capistrano e Santos (2017) e Araujo (2017a) analisam tanto 0s jogos quanto as
praticas que fazem uso dos jogos. Para isso, buscaram identificar, analisar, desenvolver e
divulgar materiais pedagdgicos (entre eles, 0s jogos de alfabetizacao), assim como 0s usos e as
concepcdes subjacentes a esses materiais na Educacédo Infantil e no Ciclo de Alfabetizacéo.

Na Anped, por haver um GT especifico de Alfabetizagdo, Leitura e Escrita, realizamos
0 levantamento nesse GT. Reconhecemos que a tematica dos jogos de alfabetizagdo poderia
estar presente em outros GT’s, como o de Educagdo Infantil € o de Ensino Fundamental, mas
optamos por concentrar 0 mapeamento no GT especifico da area de alfabetizacdo. As nove
reunides (2007 - 2017) somam um total de cento e cinquenta e cinto (155) trabalhos, entre 0s
quais ndo localizamos nenhum que tratasse do tema.

Considerando o total de trabalhos no GT 10 — Alfabetizacdo, Leitura e Escrita nas
reunides visitadas, chama atencdo que em nenhum deles a tematica dos jogos constitua objeto
de estudo. No trabalho de Gama (2015), que buscou analisar as relagdes entre a formacao
continuada vivenciada por professoras alfabetizadoras e as praticas docentes na alfabetizagéo,
0 uso de jogos surge como achado na pesquisa. Entre as praticas observadas, a autora percebeu
a presenca significativa de jogos de alfabetizacdo (tanto os Jogos do Ceel quanto jogos
confeccionados artesanalmente) na pratica de uma das professoras participante da pesquisa.

Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), usando o descritor
“Jogos de Alfabetiza¢do”, surgiram oitenta e quatro (84) trabalhos, dos quais cinco (5)
apresentam aproximacao com a tematica em questdo. Apés a realizacdo de leituras mais
aprofundadas dos trabalhos, identificamos que apenas nas cinco dissertacdes 0s jogos Sao o
objeto de estudo, pois as demais pesquisas apresentam 0s jogos como achado. No Quadro 2,
apresentado abaixo, é possivel visualizar algumas informacdes sobre essas pesquisas, como

titulo, autores, ano da defesa e tipo de pesquisa.

Quadro 2 - Trabalhos da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées (BDTD) que
contemplam os jogos de alfabetizacéo

TITULO AUTOR(A) ANO DA TIPO DE
DEFESA PESQUISA

Jogos de Analise Fonoldgica: alguns | Valeria Suely 2008 Dissertagéo de
percursos na interacdo de duplas de | SimBes Barza Mestrado
criangas Bezerra
Jogos de alfabetizacéo: 0 | Jeysa Adalles 2012 Dissertacéo de
desenvolvimento de atividades | dos Santos Mestrado
metalinguisticas  nas  turmas  de | Azevedo
alfabetizacdo da EJA - implicacOes na
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pratica docente e nas aprendizagens dos

alunos
O uso dos jogos didaticos do Pacto | Eliziete 2016 Dissertacéo de
Nacional pela Alfabetizagdo na Idade | Nascimento de Mestrado

Certa em turmas de 1° e 2° anos do Ensino | Menezes
Fundamental da rede publica municipal de

Fortaleza
O uso de recursos didaticos e os direitos | Erika  Souza 2016 Dissertagéo de
de aprendizagem de apropriacdo do | Vieira Mestrado

sistema de escrita alfabética por
professores do 1° ano do ensino

fundamental

Explorando jogos de lingua portuguesa | Aislan Rafael 2017 Dissertacdo de
como instrumentos facilitadores na | Lemos Rolim Mestrado /

alfabetizacdo de jovens e adultos do Mestrado

campo. Profissional

Fonte: A Autora (2019)

Na dissertacdo de Bezerra (2008), o objetivo consistiu em analisar o desempenho e as
interacdes entre duplas de criangas em processo inicial de aquisi¢do do SEA, ao longo de uma
sequéncia de sessdes de jogos de analise fonoldgica. Os resultados revelaram avangos no nivel
de escrita das criancas ap0Os a realizacdo das intervencdes com 0s jogos — sem deixar de
considerar as contribui¢cbes de atividades e metodologias outras para a consolidacdo das
competéncias necessaria a escrita.

Ja Azevedo (2012), com sua pesquisa, buscou colaborar com os estudos sobre 0 uso de
jogos de alfabetizacdo na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Para isso, desenvolveu um
trabalho interventivo em turmas da EJA para investigar as possiveis contribuicdes de atividades
metalinguisticas com jogos para a alfabetizacdo de jovens e adultos das turmas investigadas,
além de provaveis contribuicdes para as praticas de alfabetizacdo das professoras das turmas.

A pesquisa de Azevedo (2012) demonstrou que as atividades metafonologicas
desenvolvidas com 0s jogos nas turmas de EJA, além de atuarem como facilitadoras no
processo de apropriacdo do sistema de escrita alfabética e aprendizagem da leitura e escrita
pelos alunos, impactou positivamente na atuacdo das docentes, pois elas passaram a
desenvolver atividades com base nos materiais didaticos e atividades utilizados na pesquisa,
reinventando-os conforme a necessidade da turma. Além disso, corrobora as discussdes
travadas, no sentido de evidenciar as contribui¢@es dos jogos didaticos para a aprendizagem da
lingua por pessoas em qualquer etapa da vida.

O objetivo de Menezes (2016) direcionou-se para a analise dos usos feitos por

professores do 1° e 2° anos do Ensino Fundamental, participantes do Pnaic, dos jogos didaticos
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do Ceel. Constatou, nesse sentido, uso significativo dos jogos, tanto com relacdo a frequéncia,
como pela invencéo e reinvencdo que fazem desses artefatos a partir da experiéncia docente ja
adquirida. Por outro lado, as professoras apontaram a inexisténcia de orientacdo pedagdgica
durante as formacdes do Pnaic para uso dos jogos, 0 que para a autora se caracteriza como uma
lacuna da formagéo.

A dissertacéo de Vieira (2016) focou os usos que professores alfabetizadores fazem de
recursos didaticos (entre eles, os jogos de alfabetizacdo) para contemplar os direitos de
aprendizagem referentes a apropriacdo do sistema de escrita alfabética. A autora identificou
uma frequéncia menor de uso dos jogos quando comparados a outros materiais didaticos. Mas,
mesmo com menor incidéncia de uso, as reflexdes proporcionadas pelos jogos se estenderam a
outras atividades.

Por fim, Rolim (2017) analisa a relevancia de jogos didaticos para a alfabetizacdo de
alunos da educacéo de jovens e adultos em intervencéo realizada em uma turma de EJA com
uso de jogos didaticos voltados a aquisi¢do do sistema de escrita alfabética, adaptados a partir
de Jogos do Ceel, presentes na escola campo da pesquisa. A adaptacéo foi feita com a troca de
palavras para que 0s jogos se aproximassem da realidade dos alunos. Os resultados obtidos pelo
autor indicaram que 0s jogos podem auxiliar na construcdo de novos conhecimentos sobre o
SEA, bem como a aquisicao da leitura e da escrita.

Diante do balanco das producGes até aqui reunidas, percebemos alguns apontamentos
que evidenciam as contribui¢Ges dos jogos didaticos de alfabetizacdo em diferentes aspectos:

e Desenvolvimento de habilidades metafonolégicas;

e Avanco no nivel de escrita de criancas, jovens e adultos ap6s a realizagdo de
intervencdes com 0s jogos;

e Contribuicdo para a atuacdo docente autoral e reflexiva, pela possibilidade de
reformulacBes, adaptacGes e adequacdo dos jogos as necessidades e aos
contextos dos alunos;

e Contribuicdo dos jogos digitais de alfabetizacdo em promover reflexdes
significativas sobre a escrita alfabética e aspectos ortogréaficos.

Também chamam atencdo para questdes importantes a serem consideradas quanto ao
uso dos jogos de alfabetizagéo:

e Necessidade de planejar o uso dos jogos;

e Importancia de ter clareza quanto as intencionalidades didaticas envolvidas no

uso dos jogos.
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Apontam ainda questdes que se destacam de forma menos positiva, cuja identificacdo é
imprescindivel para pensarmos o0s percalcos com o0s quais se deparam professores(as) e
pesquisadores(as) da educacéo, tais como:

e Timida frequéncia de uso dos jogos de alfabetizacdo na pratica de
professores(as) alfabetizadores(as);

e Frequéncia menor de uso dos jogos quando comparados a outros materiais
didaticos disponiveis nas escolas;

e Lacunas em iniciativas de formacdo continuada de professores quanto as
orientacdes pedagogicas para 0 uso de jogos.

Além das questBes pontuadas, vimos, de forma menos expressiva, menc¢des positivas no
que diz respeito a presencga dos jogos didaticos de alfabetizacdo nas préaticas das professoras
participantes das pesquisas, tanto aqueles elaborados pelo Ceel e distribuidos pelo MEC as
escolas publicas, quanto os que sdo produzidos artesanalmente pelos docentes.

De modo geral, podemos afirmar, diante das pesquisas reunidas no mapeamento
realizado, que ainda h& muito que se descobrir com relacdo aos jogos de alfabetizacdo e,
consequentemente, contribuir com as discussfes que vém se difundindo no campo da
alfabetizacdo acerca dessa questdo. Esse € um desafio assumido por nds nesta pesquisa.

A seguir, apresentamos o percurso tedrico-metodoldgico da pesquisa.
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3 PERCURSO TEORICO-METODOLOGICO

Essa secdo é dedicada a apresentacdo do percurso tedrico-metodoldgico da pesquisa.
Inicialmente apresentamos a abordagem de pesquisa na qual nos ancoramos. Posteriormente,
situamos o campo que elegemos como l6cus para definir o acervo da pesquisa. Na sequéncia
apresentamos os procedimentos de producdo dos dados que melhor se adequam aos objetivos
do estudo. Veremos também nesta parte da dissertagdo uma breve caracterizacdo dos materiais
qgue compdem o acervo da pesquisa. Por fim, anunciamos os procedimentos de andlise dos

dados e como procedemos com a analise.

3.1 ABORDAGEM DE PESQUISA

O percurso tedrico-metodoldgico de uma pesquisa é uma das etapas mais importantes
de um trabalho cientifico. Na metodologia adotada identificamos se um trabalho se caracteriza,
de fato, como uma pesquisa, se tem cientificidade e rigor. Na construcdo desse caminho, tém-
se como bussola os objetivos (geral e especificos) como definidores daquilo que necessita ser
adotado como abordagens, instrumentos metodoldgicos e perspectiva de analise dos dados
gerados na pesquisa. Nesse sentido, temos como guia geral para a realizacdo desse estudo o
objetivo: analisar jogos de alfabetizacdo que se encontram disponiveis em escolas da rede
publica de ensino no que se refere ao ensino e a aprendizagem da escrita alfabética. Definidos
0s objetivos, desenhamos o melhor caminho para percorrer essa jornada.

Partindo dessa perspectiva e levando em consideracdo o carater do nosso objeto de
estudo, nossa pesquisa esta ancorada em uma abordagem qualitativa (MINAYO, 2008), por
ater-se, no universo das Ciéncias Sociais, aos significados das realidades sociais. Minayo e
Sanches (1993, p. 245) afirmam ainda que “o material primordial da investigagdo qualitativa ¢
a palavra que expressa a fala cotidiana, seja nas relacGes afetivas e técnicas, seja nos discursos
intelectuais, burocraticos e politicos”, fala essa carregada de um conjunto de significacdes caras
as investigacOes que se enveredam na busca pela compreensao dos significados mais profundos
expressos nos discursos cotidianos.

A abordagem qualitativa atende a objetivos dos quais a perspectiva quantitativa ndo
consegue abarcar e vice e versa, tendo em vista que séo de natureza distinta, o0 que ndo impede,
por outro lado, de serem complementares. Nesse sentido, ndo perdemos de vista a perspectiva

quantitativa, pois ambas as perspectivas estdo imbricadas, ndo existindo separacao entre uma e
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outra. Logo, os dois tipos de abordagem se completam no processo de producéo e analise dos
dados gerados (MINAYO; SANCHES, 1993).

Assumindo a abordagem qualitativa de pesquisa como a que melhor atende aos
objetivos delineados, mas sem desconsiderar o uso de dados quantitativos, apresentamos, a

seguir, as opcOes metodoldgicas assumidas nesse estudo.

3.2 O CAMPO DE PESQUISA

A presente pesquisa assumiu como campo de investigacdo duas escolas da rede publica
municipal da cidade de Brejo da Madre de Deus — PE!!, que oferecem os anos iniciais do ensino
fundamental (ciclo de alfabetizagéo), tendo em vista o desejo de analisar os acervos de jogos
de alfabetizacdo que se encontram disponiveis nas instituicdes. Salientamos, no entanto, que a
definicdo do referido municipio, bem como das escolas municipais nele situadas, como l6cus
da pesquisa, ndo se justifica pelo fato de as escolas e 0 municipio terem algo de especialmente
singular, mas revela uma decisdo metodoldgica para definir 0 acervo da pesquisa sobre o qual
pretendemos analisar concepcdes teoricas, aspectos linguisticos e orientagdes pedagdgicas
inerentes aos jogos didaticos de alfabetizacéo.

A escolha da cidade esta pautada no compromisso social que assumimos com a regido,
uma vez que o estudo foi desenvolvido no Programa de Pds-Graduagdo em Educacédo
Contemporanea do Centro Académico do Agreste (CAA)2. Nesse sentido, consideramos que
o desenvolvimento desta pesquisa contribuird significativamente para a ampliacdo e a
consolidacdo da pesquisa académica no interior do Estado de Pernambuco, o que certamente
repercutird de modo positivo no desenvolvimento académico-cientifico e educacional ndo
apenas da instituicdo, mas também da cidade e da propria regido onde ela estd localizada,
especialmente no que se refere & melhoria da Educacéo Bésica.

Para que esse estudo seja vidvel, é necessario que as instituicbes locus de pesquisa
disponham de acervos de jogos de alfabetizagcdo. Atualmente, é possivel encontrar em muitas
das escolas publicas, pelo menos, os acervos de jogos desenvolvidos pelo Centro de Estudos

em Educacdo e Linguagem (Ceel) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e

11 A cidade de Brejo da Madre de Deus — PE esta situada a 67,6 km de Caruaru — PE, e a 201 km da capital
pernambucana e compde a regido agreste do estado.

12 Campus interiorizado da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), localizado na cidade de Caruaru-PE,
situada a 132 km de Recife-PE.
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distribuidos pelo MEC, conhecidos popularmente como os “Jogos do Ceel*®”, e os Jogos do
Trilhas — Natural4, também distribuidos pelo MEC, fruto de parceria com o Instituto Natura e
0 Centro de Educacéo e Documentacdo para a Acao Comunitaria (Cedac), na qual os materiais
passaram a compor o Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE)'® do Ministério da
Educagédo — jogos que foram popularizados no meio educacional como “Jogos do Trilhas”.
Além desses, as escolas da rede publica de ensino de Pernambuco contam com 0s jogos que
fazem parte do Programa Crianca Alfabetizada'®. E possivel ainda que haja jogos de
alfabetizacdo comercializados adquiridos pelas escolas ou secretarias de educacdo, alem de
jogos fabricados artesanalmente pelos professores.

Na cidade de Brejo da Madre de Deus (Sede)’, ha duas escolas da rede municipal de
ensino que ofertam os anos iniciais do ensino fundamental: uma escola oferece turmas de
primeiro e segundo ano (Escola 1), enquanto a outra oferece turmas de segundo e terceiro ano
(Escola 2). Muitos dos jogos de alfabetizacdo disponiveis nessas escolas e por nos identificados

passaram a compor o acervo da pesquisa, conforme descreveremos mais adiante.

13 O Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem (Ceel) da UFPE vem trabalhando no desenvolvimento de
materiais que possam contribuir com os professores no trabalho de reflexdo do sistema de escrita alfabética e,
dessa forma, ampliar o repertorio de atividades e estratégias desses profissionais para facilitar a aprendizagem
dos alunos. No manual de Jogos do Ceel, composto por um conjunto de dez jogos direcionados a alfabetizacdo
— jogos esses disponibilizados as escolas publicas —, é ressaltada a contribuicdo desses recursos para 0
desenvolvimento das criangas desde o inicio da escolarizagio (BRANDAO et al., 2009).

14 O Instituto Natura, por meio do Programa Crer para Ver, juntamente com a Comunidade Educativa Cedac,
desenvolveu o Projeto Trilhas com o intuito de dar apoio conceitual e instrumental a professores para o ensino
da leitura e escrita com criancas de até seis anos de idade. O material do “Trilhas Jogos”, que faz parte do
conjunto de materiais do Projeto Trilhas, apresenta um repertorio de jogos para as criangas de seis anos de idade,
dividido em duas partes: 1) jogos de linguagem, que enfocam o trabalho com a lingua brincando com as palavras,
evidenciando suas representaces graficas e sonoras; 2) jogos de faz de conta, com 0s quais as criangas
experimentam a linguagem de diversas formas (BRASIL, 2011). Além do Trilhas Jogos, um dos materiais do
Kit Trilhas do Ensino Fundamental, o Projeto Trilhas dispde de outros materiais e Kit’s, como o Kit Trilhas da
Educacdo Infantil e os livros de literatura infantil.

15 Vale salientar que o PNBE atualmente integra o Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD).

16 O Governo do Estado de Pernambuco langou, em 2019, o Programa Crianca Alfabetizada, iniciativa que visa
garantir a alfabetizacdo das criancas pernambucanas matriculadas na rede publica de ensino, até o final do
segundo ano do ensino fundamental, aos sete anos de idade. O Programa conta com materiais complementares
ao livro didatico, o Almanaque llustrado de Alfabetizacdo — Coletanea de Textos e Coletanea de Atividades, para
os alunos do primeiro e segundo anos do ensino fundamental, nos quais é possivel encontrar, entre outras coisas,
uma coletanea de jogos didaticos de alfabetizacdo acoplados como encarte aos almanaques. Para os professores
dessas turmas, o programa oferece o Manual do Professor — Almanaque llustrado de Alfabetizacdo com
sugestBes para o uso em sala de aula dos almanaques.

17 O municipio de Brejo da Madre de Deus é composto por trés distritos principais: a Sede, Sdo0 Domingos e
Fazenda Nova. Em nossa pesquisa, elegemos como campo duas escolas localizadas na Sede da cidade.
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3.3 PROCEDIMENTOS DE PRODUCAO DE DADOS

Buscando atender aos objetivos especificos de pesquisa — 1) examinar concepcdes
tedricas sobre ensino e aprendizagem da escrita alfabética subjacentes aos jogos de
alfabetizacdo disponiveis nas escolas; 2) investigar 0s principais aspectos da linguagem,
unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos de alfabetizagdo disponiveis nas
escolas; e 3) analisar as orientacGes pedagdgicas dos jogos direcionadas aos professores
presentes nos manuais didaticos dos jogos de alfabetizacdo disponiveis nas escolas -,
utilizaremos como procedimento metodologico para producdo dos dados a analise documental
dos acervos de jogos de alfabetizagdo (e seus respectivos manuais) que se encontram
disponiveis nas escolas indicadas anteriormente.

A analise documental é tomada como um dos procedimentos metodoldgicos necessarios
a pesquisa. Para Laville e Dionne (1999), na analise documental, o processo de geracdo dos
dados resume-se basicamente a, estando de posse dos documentos, organizar seu contetdo para
selecionar as informacGes necessarias. Conforme expressa Bardin (1977), ela visa representar,
de modo diferente, o documento que em seu estagio bruto/primario foi fruto de andlise. Ou seja,
guem analisa transforma o contelldo do documento para comunica-lo e facilitar o acesso aos
dados. Nesse sentido, “permite passar de um documento primario (em bruto), para um
documento secundario (representagdo do primeiro)” (BARDIN, 1977, p. 46).

Como expressam Laville e Dionne (1999, p. 167), documento € toda e qualquer fonte
existente de informacdo que, independentemente da forma, “apontam informacdo diretamente:
os dados estdo 4, resta fazer sua triagem, critica-los, isto é, julgar sua qualidade em funcéo das
necessidades da pesquisa, codifica-los ou categorizé-los...”. Além disso, “as informagdes ndo
existem em estado puro, como frutos que esperam ser colhidos. O proprio pesquisador faz a
informagao” (LAVILLE; DIONNE, 1999, p. 174). Nesse sentido, 0 processo de triagem dos
documentos e, posteriormente, o recorte daquilo que sera considerado na analise caracterizam-
se como construcdo da informagéo.

Partindo desse entendimento, os jogos didaticos de alfabetizacdo e 0s seus respectivos
manuais de orientacdo — recursos que na escola compdem a dimenséo material da agédo docente
(ARAUJO, 2018) — disponiveis nas escolas formam o corpus da pesquisa e serdo tratados,
portanto, como documentos (fonte da informagdo cujo conteddo pretendemos comunicar).
Ressaltamos, ainda, que o sentido de documento assumido nesse estudo vai ao encontro do
conceito cunhado por Le Goff (1990). Para esse autor, os documentos sao produtos construidos
social e historicamente e representam, portanto, um fragmento da histéria fabricado
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conscientemente por alguém. Ainda segundo o autor, a selecdo dos documentos pelo
pesquisador é realizada sob a regulacao de seus valores axiologicos. “O documento é uma coisa
que fica, que dura, e o testemunho, o ensinamento (para evocar a etimologia) que ele traz devem
ser em primeiro lugar analisados desmistificando-lhe o seu significado aparente” (LE GOFF,

1990, p. 289), cabendo ao pesquisador, portanto, essa tarefa.

3.4 DELIMITACAO DO ACERVO DOCUMENTAL DA PESQUISA

O primeiro movimento realizado consistiu em identificar os jogos de alfabetizacdo
disponiveis nas escolas campo de pesquisa. Constatamos que o acervo'® de jogos de
alfabetizacdo das instituicdes é composto pelos Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas, Jogos do
Programa Crianca Alfabetizada e alguns jogos comercializados. Ressaltamos que 0s Jogos do
Ceel e 0s Jogos do Trilhas fazem parte de um conjunto, enquanto os Jogos do Programa Crianca
Alfabetizada compdem uma coletanea de atividades presentes no Almanaque llustrado de
Alfabetizacdo, material elaborado com intuito de complementar o livro didatico nas redes
publicas de ensino de Pernambuco. Ja os jogos comercializados sdo independentes. Além disso,
no conjunto de Jogos do Trilhas, alguns sdo direcionados a aprendizagem do SEA, enquanto
outros tratam, por exemplo, de dimensfes semanticas e morfoldgicas da lingua. De modo
parecido, entre os Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, € possivel encontrar jogos
matematicos. Diante disso, nesse levantamento, consideramos apenas aqueles jogos cujos
objetivos estdo relacionados ao sistema de escrita alfabética.

No que se refere a quantidade de jogos, identificamos um total de quarenta e nove (49)
jogos que enfocavam o sistema de escrita alfabética, distribuidos da seguinte forma: dez (10)
Jogos do Ceel; oito (8) Jogos do Trilhas; treze (13) Jogos do Programa Crianca Alfabetizada
(ano 1 e ano 2) e dezoito (18) jogos comercializados.

No Quadro 3, a seguir, apresentamos os jogos do acervo encontrados, o codigo™®
atribuido a cada jogo, seus idealizadores e/ou fabricantes, a indicacdo com relacao a estarem ou

ndo acompanhados das regras e as escolas onde foram identificados.

18 Como ja mencionamos, é possivel que nas escolas tenham jogos confeccionados artesanalmente pelos(as)
proprios(as) docentes. Porém, no levantamento por nos realizado, ndo buscamos por esses jogos, tendo em vista
que isso demandaria consultar individualmente com cada professor(a) das escolas a existéncia desses recursos —
condigdo inviavel diante do tempo e alcance deste estudo. Nesse sentido, ressaltamos a importancia e a
necessidade de realizar pesquisas futuras que investiguem os jogos didaticos de alfabetizagdo fabricados
pelos(as) professores(as).

19 Os codigos identificam os jogos nos quadros apresentados nos anexos B, C, D e E.
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Quadro 3 - Acervo de jogos de alfabetizagdo disponiveis nas escolas campo de pesquisa

JOGOS DO CEEL
Titulo Cadigo Idealizador | Acompanha | Escolal | Escola?2
Regras?
Bingo dos sons iniciais C01 CEEL X X X
Caga-rimas C02 X X X
Dado sonoro CO03 X X X
Trinca magica C04 X X X
Batalha de palavras C05 X X X
Mais uma CO06 X X X
Troca letras C07 X X X
Bingo da letra inicial CO08 X X X
Palavra dentro de palavra C09 X X X
Quem escreve sou eu C10 X X X
JOGOS DO TRILHAS
Titulo Cadigo Idealizador | Acompanha | Escolal | Escola?2
Regras?
Mercado TO01 Instituto X X -
Descubra o invasor T02 Natura X X
Batalha dos nomes T03 X X -
Passo a Passo T04 X X -
Bichos malucos TO5 X X -
Rimas T06 X X -
Nomes escondidos TO7 X X -
Que brinquedo € esse? T08 X X -
JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA (ANO 1)
Titulo Cadigo Idealizador | Acompanha | Escolal | Escola?2
Regras?
Seu Rei mandou achar A01 Secretaria de X X X
Trilha animada A02 Educacéo e X X X
Ache arima A03 Esportes de X X X
Cada letra em seu lugar A04 Pernambuco X X X
De silaba em silaba AQ5 X X X
Com que letra comeca? A06 X X X
JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA (ANO 2)
Titulo Codigo Idealizador | Acompanha | Escolal | Escola?2
Regras?
Baralho de letras A07 Secretaria de X X X
Quebra-cabeca de parlendas A08 Educacéo e X X X
Compara palavras A09 Esportes de X X X
Memoria de animais A10 Pernambuco X X X
Que palavra é essa? All X X X
Tem letra faltando Al2 X X X
Gol de palavras Al3 X X X
JOGOS COMERCIALIZADOS
Titulo Cddigo | ldealizador | Acompanha | Escolal | Escola 2
Regras?
Alfabeto modvel e silabas JO1 - - - X
Domino de Alfabeto 1 J02 - - - X
Domind de Alfabeto 2* JO3 - - - X
Jogo da Letra Inicial * Jo4 - - - X
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Jogo da Divisdo* Silabica JO5 - - X
Domino silabas 1 JO6 Brincando e X X
aprendendo
Domino divisdo silabica Jo7 Educativ X -
Industria e
Comeércio
Domind silabas 2 JO8 - - X
Super domind J09 PAE editora X -
alfabetizando Kids
Cruza letras J10 Taqueta X X
Palavras Cruzadas 1 J11 - - X
Palavras Cruzadas 2* J12 - - X
Formar Palavras* J13 - - X
Vamos Formar Palavras J14 Jott play - X
Alfabeto divertido J15 Jott play X -
Jogo de memoria — J16 Jott play X -
Alfabetizacdo com
Animais
Jogo de rimas* J17 Jott play X -
Jogo das silabas* J18 - - X

Fonte: A Autora (2019)

Conforme é possivel perceber a partir do Quadro 3, entre os jogos comercializados, em

apenas um, o “Cruza letras”, identificamos instrug¢des para o uso. Além disso, ndo ha nesses

jogos informacdes sobre quem os concebeu e realizou, diferentemente dos demais jogos. Além

disso, alguns jogos comercializados encontrados nas escolas ndo estavam armazenados em suas
embalagens originais, ndo tendo sido possivel identificar seus nomes. Em vista disso, para
realizar a catalogacdo desses recursos, foi necessario atribuir nomes a esses jogos — 0S jogos

nomeados por nds estdo sinalizados com um asterisco (*). Na atribuicdo dos nomes levamos

em consideracao as caracteristicas dos jogos.
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Fotografia 1 - Jogos comercializados disponiveis no acervo das escolas
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Fonte: acervo da pesquisa

Reconhecemos que os Jogos do Ceel, os Jogos do Trilhas e os Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada resultaram de um processo de concepgdo, producédo, validacdo e
legitimac&o cientifica diferenciados, tendo em vista que contaram com idealizagdo, supervisdo
e/ou assessoria por parte de especialistas reconhecidos na area. Além disso, as duas primeiras
colegdes mencionadas foram distribuidas as escolas por meio de iniciativa do Ministério da
Educacdo em parceria com instituicBes responsaveis por sua elaboracdo. Por outro lado, os
Jogos do Programa Crianga Alfabetizada foram distribuidos em formato de
Almanaques/Coletaneas pelo Governo do Estado de Pernambuco. Nesses casos, contam com
legitimacdo oficial.

Por outro lado, os jogos comercializados adquiridos pelas escolas néo séo, geralmente,
validados academicamente e/ou institucionalmente. Desse modo, a qualidade desses artefatos,
do ponto de vista didatico, tende a ser, muitas vezes, duvidosa. Ja do ponto de vista pragmatico,
¢ apenas por meio do uso na sala de aula que tais recursos podem ou nao ser validados.

Vejamos, agora, cOmo 0S jogos estavam organizados nos espacgos escolares e que

impressdes de uso essa organizagdo e o estado de conservagdo dos jogos passavam.

3.4.1 Organizacdo dos jogos no espaco escolar e impressées quanto ao uso dos recursos

Como dissemos anteriormente, 0 acervo documental da presente pesquisa € composto
por jogos didaticos de alfabetizacdo disponiveis em duas escolas da rede publica de ensino da

cidade de Brejo da Madre de Deus — PE, que oferecem os anos iniciais do ensino fundamental,
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as quais denominamos aqui de Escola 1 e Escola 2. Descreveremos, de forma sucinta, como 0s
jogos estavam organizados no espaco escolar e quais foram nossas impressfes quanto ao uso
desses recursos. Vale salientar que, no momento do levantamento dos acervos de jogos
presentes nas escolas (primeiro semestre de 2018), os Jogos do Programa Crianca Alfabetizada
ainda nao faziam parte dos acervos, mas foram posteriormente disponibilizados as escolas da
rede publica de ensino do estado, incluindo as que visitamos por ocasido do levantamento.

Na Escola 1, os jogos estavam guardados em uma sala/biblioteca de forma acessivel e,
apesar da boa conservacdo da maioria dos jogos, era visivel que eles haviam sido manuseados.
Outros ainda estavam novos e com pecas por destacar. Encontramos caixas de jogos novas tanto
entre os Jogos do Ceel, quanto entre os Jogos do Trilhas. Os primeiros, porém, estavam em
maior quantidade. J& no caso dos Jogos do Trilha foram identificados duas caixas de cada jogo
(alguns desses ainda ndo haviam sido utilizados). A maioria dos jogos comercializados
identificados na Escola 1 também apresentavam um aspecto conservado (apesar de alguns
estarem incompletos) e com indicios de uso.

Na Escola 2, apesar de termos identificado a presenca de jogos de alfabetizacéo, a forma
como eram guardados — muitos deles misturados com outros jogos e materiais concretos de
matematica, amontoados e com muitas pecas faltando —, e o lugar onde ficavam — um canto
atrds dos armaérios da biblioteca — pareciam indicar o ndo uso desses recursos (jogos
comercializados) ja ha algum tempo. Por outro lado, os Jogos do Ceel, também encontrados
nessa escola, estavam muito bem conservados e dispostos em um lugar visivel na biblioteca,
um espaco privilegiado em relacdo aos demais jogos. O estado desses jogos (Ceel) parecia
indicar pouco uso desses recursos. Além disso, sé identificamos uma caixa dos Jogos do Ceel
na escola.

Em conversas informais realizadas em momentos distintos com duas coordenadoras
pedagdgicas da Escola 1, as profissionais apresentaram visdes diferentes quanto ao uso dos
jogos de alfabetizacdo pelas professoras alfabetizadoras. Uma delas afirmou que as docentes
usavam frequentemente os jogos. Ja a outra coordenadora pedagdgica relatou que, durante as
formagdes do Pnaic, os jogos de alfabetizagdo — referindo especificamente aos Jogos do Ceel —
eram usados de modo mais intenso pelas professoras, mas a frequéncia de uso desse recurso foi
diminuindo com o passar do tempo, o que fazia considerar que 0s jogos eram pouco utilizados
naquele momento. Essa Ultima coordenadora afirmou que sentia falta, enquanto professora
alfabetizadora, de uma formacdo permanente para o uso de jogos didaticos de alfabetizagdo,
pois, muitas vezes, os alfabetizadores ndo sabem o que fazer com os jogos para mobilizar as

aprendizagens que eles propGem. Esse aspecto se aproxima dos apontamentos de Pessoa, Lino
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e Silva (2015) a respeito da necessidade da temaética dos jogos ser incluida permanentemente
nas pautas das formacGes continuadas de professores.

Diante do que acabamos de apresentar acerca dos acervos de jogos didaticos de
alfabetizacdo disponiveis nas escolas l6cus da pesquisa e identificados no levantamento por nds
realizados, elegemos para compor o acervo documental desta pesquisa os Jogos do Ceel, 0s
Jogos do Trilhas e os Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Decidimos, portanto, que os
jogos comercializados nao constituissem objeto das nossas analises, pois a inexisténcia dos
manuais didaticos e das regras na maioria dos jogos inviabilizaria a realizacdo da analise nos
moldes definidos para atingir os objetivos especificos elaborados, apesar de ser possivel deduzir
como se joga, mesmo sem as regras. Ou seja, a analise desses recursos demanda a defini¢cdo de
objetivos que atendam as necessidades de analises especificas diante das singularidades no que
se refere a condicdo material (auséncia de informacfes e orientagdes para 0 uso) desses
recursos.

Na sequéncia, apresentamos e discutimos os procedimentos de tratamento e analise dos

dados.

3.5 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

A fim de obtermos possiveis respostas as nossas indagacfes, ancoramos a analise e 0
tratamento dos dados gerados a partir dos procedimentos metodolégicos apresentados no
método da Andlise de Contetdo (BARDIN, 1977), desenvolvida por temas (analise tematica
categorial) e seguindo seus trés passos: 1) pré-analise; 2) exploracao do material e 3) tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretagdo.

A andlise de conteudo ¢ definida por Bardin (1977, p. 42) como

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando obter, por
procedimento, sistematicos e objetivos de descricio do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens.

3.5.1 Pré-anélise

Na pre-analise, o pesquisador organiza o universo material reunido e traca as estratégias

para dar continuidade ao trabalho de analise nas proximas etapas, criando um programa
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consistente, mas flexivel ao ponto de permitir alteracbes, se forem necessérias. Para essa

organizacéo inicial, Bardin (1977) sugere cinco passos fundamentais:

A primeira atividade indicada nessa etapa de andlise ¢ chamada de “leitura flutuante”.
Ela € responsavel por criar no pesquisador as primeiras impressdes acerca do material
reunido. Essas impressdes iniciais podem agucar o olhar do pesquisador, tornando as
leituras cada vez mais direcionadas e precisas.

Também se faz necessario definir quais materiais irdo compor o universo de anélise.
Essa ¢ a etapa de “escolha dos documentos™ (os quais podem ser pré-determinados ou
escolhidos em funcdo do objetivo de analise).

Outra etapa diz respeito a “formulacao das hipdteses e dos objetivos”. Os objetivos sao
a finalidade que se pretende atingir, algo indispensavel a qualquer processo
investigativo. Ja as hipoteses sdo ideias pré-concebidas e provisorias sobre o que se esta
estudando, mas ndo sdo necessariamente obrigatorias, como o0 sdo 0s objetivos. Nesse
caso, cabe ao pesquisar optar por estabelecé-las ou néo.

O quarto passo, chamado de “referenciag¢ao dos indices ¢ a elaboragdo de indicadores”,
se refere a importancia de determinados temas, termos ou modaliza¢cdes no discurso
analisado. Identificados os indices, € necessario estabelecer indicadores para classifica-
los. Frequéncia de citac@es, irregularidades na fala e emocdes sdo alguns exemplos de
possiveis indicadores.

Por ultimo, ¢ realizada a “preparacdo do material”. A preparagdo/organizagdo do
material é fundamental ao trabalho de andlise e por isso deve ser realizada antes da

andlise de fato, pois uma preparacdo bem feita otimiza o tempo de anélise.

Apos reunir o universo documental da presente pesquisa, composta por trinta e um (31)

jogos de trés (3) conjuntos diferentes (Ceel, Trilhas e Programa Crianca Alfabetizada) e seus

respectivos manuais didaticos, tratamos de iniciar a leitura exploratéria dos materiais com 0

objetivo de mobilizar as primeiras impressoes sobre eles. Inicialmente, as “leituras flutuantes”

realizadas sobre os textos relacionados aos jogos de alfabetizacdo presentes nos manuais

didaticos (discussao tedrica, cartelas do aluno e cartelas do professor) permitiram conhecer

como 0s recursos estavam estruturados para que pudéssemos identificar e definir quais

elementos neles presentes comporiam nossos dados, sempre guiados pelos objetivos de

pesquisa definidos.

Ainda tratando da pré-analise do material, no que se refere as concepgdes tedricas, no

primeiro contato com os textos, pudemos perceber que em todos 0s manuais didaticos havia
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espaco reservado a formacéo tedrica do professor alfabetizador que faria uso dos jogos em sala
de aula, nos quais sdo evidenciadas discussdes acerca da escrita alfabética, seu ensino e
aprendizagem, relacionando teoria e pratica — primeira categoria analitica. Durante as primeiras
exploracGes dos materiais (jogos de alfabetizacdo e manuais didaticos), interessou-nos analisar
0s aspectos da linguagem, as unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos — segunda
categoria analitica. Por fim, buscamos perceber quais tipos de orientagdes pedagogicas eram
direcionadas aos professores nos manuais didaticos dos jogos de alfabetizacdo analisados —
terceira e Ultima categoria analitica. Identificados esses aspectos sobre 0s quais nos

debrucariamos em andlise, iniciamos a exploracdo do material.

3.5.2 Exploracdo do material

Nessa fase, é dada continuidade ao programa construido na pré-analise e “consiste
essencialmente de operacOes de codificagdo, desconto ou enumeragdo, em fungédo de regras
previamente formuladas” (BARDIN, 1977, p. 101). Apos a leitura minuciosa e exaustiva dos
dados, eles foram agregados e/ou categorizados.

Progressivamente, as leituras tornaram-se mais precisas, 0 que permitiu tomar
conhecimento da natureza didatica e pedagdgica dos jogos e seus manuais e realizar a devida
organizacao do material. Para isso, construimos quadros e os alimentamos com as informacdes
obtidas nos manuais didaticos dos jogos, de modo que os dados foram agrupados para que
pudéssemos perceber aproximacdes e distanciamentos entre os jogos das trés cole¢des. Por
exemplo, construimos quadros para indicar, por jogo, qual era a unidade linguistica enfocada.
Fizemos 0 mesmo com as habilidades abordadas nos jogos e as orientagdes pedagdgicas
direcionadas aos professores. Nesses dois ultimos casos, também realizamos agrupamento dos
dados, dando origem, dessa forma, a microcategorias analiticas.

Esse processo permitiu representar de forma simplificada os dados que estavam em
estado bruto, realizando o recorte do conteddo dos documentos para, posteriormente,
reorganiza-los no interior das categorias analiticas de acordo com o0s objetivos estabelecidos.
Nesse sentido, os dados desta pesquisa estdo organizados em trés principais categorias
analiticas: 1) Analise das concepcdes tedricas sobre o ensino da escrita alfabética subjacentes
aos jogos de alfabetizacdo: manuais didaticos em foco; 2) Jogos didaticos de alfabetizacdo:
aspectos da linguagem, unidades linguisticas e habilidades enfocadas e 3) Analise das
orientacOes pedagogicas dos jogos direcionadas aos professores, cada uma com suas micro
categorias.
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3.5.3 Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacéo

No terceiro passo, “o analista, tendo a sua disposi¢ao resultados significativos e fiéis,
pode entdo propor inferéncias e adiantar interpretacfes a propdsito dos objetivos previstos, ou
que digam respeito a outras descobertas inesperadas” (BARDIN, 1977, p. 101). Ou seja, 0s
resultados advindos do trabalho sequencial das etapas anteriores serdo analisados no sentido de
enxergar seus significados a luz do marco tedrico apresentado na pesquisa.

Apbs debrucarmo-nos minuciosamente sobre os dados e as inquietacdes que deles
emergiram, direcionamos nossos esforcos para perceber o que os dados tinham a nos dizer. A
partir do cruzamento dos achados gerados e do referencial tedrico construido ao longo da
pesquisa, realizamos inferéncias e interpretagdes dos dados e construimos os resultados da

pesquisa. E 0 que veremos a seguir.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nessa parte da dissertacdo, apresentamos nossas categorias analiticas. Num primeiro
momento, examinamos concepg¢des tedricas sobre ensino e aprendizagem da escrita alfabética
subjacente aos jogos de alfabetizacdo. Posteriormente, investigamos 0s principais aspectos da
linguagem, unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos de alfabetizacdo. Por fim,
analisamos as orientacGes pedagdgicas dos jogos direcionadas aos professores. Antes de
tratarmos especificamente da analise dos dados, apresentamos uma breve caracterizacdo dos

materiais (jogos e manuais) que compdem o acervo de pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DOS JOGOS DE ALFABETIZACAO E MANUAIS DIDATICOS

O acervo de jogos didaticos de alfabetizacio?® presentes nas escolas e identificados na
presente pesquisa que passaram a constituir o acervo documental da presente pesquisa é
composto pelos Jogos do Ceel e o manual didatico “Jogos de alfabetiza¢do”; Jogos do Trilhas
e o manual didatico “Caderno de jogos™; e os Jogos do Programa Crianga Alfabetizada (Ano 1
e Ano 2)% e os manuais didaticos “Manual do professor: almanaque ilustrado de alfabetizagio
(Ano 1e Ano 2)”. Ressaltamos, porém, que, embora as duas primeiras cole¢des de jogos tenham
sido distribuidas as escolas pelo MEC, eles foram popularizados no meio educacional como
Jogos do Ceel (em referéncia a instituicdo que os concebeu) e Jogos do Trilhas (em referéncia
ao projeto vinculado as instituices Natura e Cedac), respectivamente. E com 0s nomes
popularmente difundidos que trataremos essas duas colecBes de jogos.

Além disso, é importante explicitar dois aspectos com relacéo a esses dois conjuntos de
jogos. O primeiro deles refere-se ao fato de que a colecédo de Jogos do Ceel e 0 manual didatico
a eles correspondente, distribuidos as escolas pelo MEC em 2009, constituem uma versao
editada/revisada do material elaborado pelo Ceel anteriormente. O segundo aspecto concerne a
informacdo de que os Jogos do Trilhas foram originalmente concebidos para a Educacéo

Infantil e distribuidos posteriormente também para o Ensino Fundamental mediante a sua

20 Os jogos de alfabetizacdo e seus respectivos manuais das trés coleces analisados nesta pesquisa — Jogos do
Ceel, Jogos do Trilhas e Jogos do Programa Crianga Alfabetizada — estdo disponiveis on-line.

2L O Programa Crianca Alfabetizada também langou um material de apoio pedagégico direcionado para a Educacdo
Infantil, que contém um capitulo que trata sobre consciéncia fonologica e apresenta jogos voltados para analise
fonologica, especificamente jogos da colecdo do Ceel e jogos da colegdo do Trilhas. Desse modo, no material da
Educagdo Infantil do referido Programa, ndo existe um conjunto de jogos.
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ampliacdo para nove anos e consequente antecipacao da entrada das criangas de seis anos no
Ensino Fundamental.

E importante destacar uma diferenca no que se refere as instituicdes realizadoras dos
jogos: os Jogos do Ceel foram elaborados pelo Centro de Estudos em Educacéo e Linguagem,
que € vinculado a universidade publica federal, enquanto os do Trilhas foram realizados pelo
Programa Crer para Ver do Instituto Natura (Organizacdo da Sociedade Civil de Interesse
Publico) e desenvolvidos pela Comunidade Educativa Cedac (Organizacdo da Sociedade Civil
de Interesse Publico). Ja os Jogos do Programa Crianca Alfabetizada foram construidos pelo
Governo Estadual de Pernambuco, por meio da Secretaria Estadual de Educacgéo, a Secretaria
Executiva de Desenvolvimento da Educacdo (Sede) e Superintendéncia de Educacéo Infantil e
Anos Iniciais do Ensino Fundamental (Sueai), em parceria com professores do Ceel da
Universidade Federal de Pernambuco.

No que se refere a quantidade de jogos, contamos com um total de trinta e um (31) jogos
que enfocam o sistema de escrita alfabética, distribuidos da seguinte forma:

e Dez (10) Jogos do Ceel: “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”.

Fotografia 2 - Caixas de Jogos do Ceel
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Fonte: acervo da pesquisa

e Oito (8) Jogos do Trilhas: “Mercado”, “Descubra o invasor”, “Batalha dos nomes”,
“Passo a Passo”, “Bichos malucos”, “Rimas”, “Nomes escondidos” e “Que brinquedo
é esse?”
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Fotografia 3 - Caixas dos Jogos do Trilhas

Fonte: acervo da pesquisa

e Treze (13) Jogos do Programa Crianga Alfabetizada (Ano 1 e Ano 2): “Seu Rei mandou

achar”, “Trilha animada”, “Ache a rima”, “Cada letra em seu lugar”, “De silaba em

29 ¢,

silaba”, “Com que letra comega?”, “Baralho de letras”, “Quebra-cabeca de parlendas”,

9 ¢

“Memoria de animais”, “Que palavra € essa?”, “Tem letra faltando” e “Gol de palavras”.

Figura 1 - Jogos do Programa Crianca Alfabetizada (Ano 1 e Ano 2)
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Fonte: Pernambuco (2018a, 2018b, 2018d).

Quanto aos desafios propostos nos jogos, podemos afirmar que o acervo contempla uma
consideravel variedade, como, por exemplo, comparacdo de palavras quanto as semelhancas e
diferencas sonoras; identificacdo e/ou producdo de palavras que compartilham as mesmas
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silabas; identificacdo e/ou producgéo de palavras que rimam; comparagao de palavras quanto ao
namero de silabas; comparagdo de palavras quanto ao nimero de letras; transformagdo de uma
palavra em outra por acréscimo, retirada ou troca de uma letra; identificacdo da letra que esta
faltando na palavra, identificacdo de palavras dentro de outras palavras; associacdo de palavras
as figuras correspondentes; escrita de palavras; ordenacdo de silabas para formar palavras;
ordenacdo de letras para formar palavras; ordenacdo de palavras para formar textos e
identificacdo da letra e ou fonema inicial de palavras.

Vejamos, agora, como estdo estruturados os manuais didaticos relacionados aos jogos.

4.1.1 Caracteriza¢do dos manuais didaticos dos jogos de alfabetizagéo

No Quadro 4, a seguir, € possivel visualizar algumas informacdes gerais sobre os
manuais didaticos dos jogos que compdem o acervo documental analisado na presente pesquisa
(Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas e Jogos do Programa Crianga Alfabetizada), como os autores

envolvidos na elaboracdo e/ou supervisdo dos materiais, ano de publicacdo e nimero de

paginas.
Quadro 4 - Informacdes gerais sobre os manuais didaticos
Informagdes Manual (Ceel) Manual Manual (Crianga Manual
(Trilhas) Alfabetizada-1) (Crianca
Alfabetizada-2)
Organizagdo | - Ana Carolina Perrusi Alves - Ana Cléaudia Rodrigues Goncalves
Brand&o Pessoa
- Andréa Tereza Brito - - Ester Calland de Sousa Rosa
Ferreira - Telma Ferraz Leal
- Eliana Borges Correia de
Albuquerque
- Telma Ferraz Leal
- Ana Carolina Perrusi Alves - Ana Beatriz Gomes Pimenta de
Elaboracgéo Brand&o Carvalho
- Ana Gabriela de Souza - - Ana Claudia Gongalves Pessoa
Lima Seal - Beatriz de Barros de Melo e Silva
- Andréa Tereza Brito - Cristiane Pessoa
Ferreira - Maria Helena Santos Dubeux
- Artur Gomes de Morais - Wilma Pastor de Andrade Sousa
- Eliana Borges Correia de
Albuquerque
- Leila Nascimento da Silva
- Juliana de Melo Lima
- Magna do Carmo Silva
Cruz
- Miriam Xavier Barbosa
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- Priscila Angelina Silva da
Costa Santos
- Tania Maria Soares Bezerra
Rios Leite
- Telma Ferraz Leal

Concepcéo - - Ana -
e supervisao Teberosky
de conteldo

Direcdo - Beatriz

editorial - Cardoso -

- Beatriz
Ferraz
Ano 2009 2011 2018

Ndmero de 78 56 130 129

Paginas

Fonte: A Autora (2020)

Os professores responsaveis tanto pelos manuais e Jogos do Ceel, quanto pela produgéo
dos manuais e Jogos do Programa Crian¢a Alfabetizada fazem parte do Ceel, o que explica as
proximidades entre os jogos dessas duas cole¢des, conforme veremos, por exemplo, na analise
das concepcdes tedricas subjacentes aos jogos de alfabetizacdo apresentada mais adiante. J& os
Jogos e 0 Caderno de Jogos do Trilhas tém concepc¢édo do contetido e supervisao técnica de Ana
Teberosky, professora catedratica da Universidade de Barcelona, e direcdo editorial de Beatriz
Cardoso e Beatriz Ferraz, coordenadoras da Comunidade Educativa Cedac. Outra diferenca se
refere ao tamanho dos manuais. O numero de paginas dos manuais didaticos do Programa
Crianca Alfabetizada é consideravelmente maior, quando comparado ao nimero de paginas dos
outros dois manuais. No entanto, os materiais desse Programa englobam varias areas do
conhecimento (sdo interdisciplinares), o que influi e justifica o tamanho dos manuais.

No manual didatico “Jogos de Alfabetizagdo” da cole¢ao de Jogos do Ceel, é possivel
encontrar, inicialmente, uma apresentacao da proposta do Ceel de produzir recursos didaticos
para auxiliar professores e professoras, na qual se inserem o0s jogos didaticos da referida
colecdo. Na sequéncia, o manual apresenta um primeiro bloco de reflexdes, dividido em trés
topicos. O primeiro topico, intitulado “Por que trabalhar com jogos?”, aponta a importancia dos
jogos para a formacao humana em suas multiplas dimensodes. Posteriormente, no topico “Por
que jogos na alfabetizagdo?”, ressalta-se 0 potencial dos jogos de alfabetizacdo em auxiliar os
alfabetizandos na compreensao do principio alfabético. No terceiro topico, “Os jogos desta
coletinea: o que queremos com eles?”, como o proprio titulo sugere, apresentam-Se as
expectativas com os jogos dessa colecdo, bem como o roteiro dos elementos que compdem as
orientacdes didaticas direcionadas aos professores relacionadas aos jogos e as cartelas dos

alunos. A segunda parte do manual, “Anexos: orientagdes aos professores sobre 0s jogos”, conta
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com apresentacdo detalhada dos jogos, orientacOes direcionadas aos professores (objetivos
didaticos, publico-alvo, sugestdes de encaminhamento e dicas ao professor), a cartela do aluno
(meta do jogo, jogadores, componentes e regras) e o repertorio de palavras do jogo (BRANDAO
et al., 2009).

Figura 2 - Capa e contracapa do Manual Didatico dos Jogos do Ceel

-
MANUAL DIDATICO
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Fonte: Brand&o et al. (2009).

O manual didatico “Caderno de Jogos”, relacionado aos Jogos do Trilhas, esta dividido
em duas partes: a primeira, sobre 0s jogos de linguagem e a segunda, sobre as brincadeiras de
faz de conta. Reservamo-nos a caracterizar a primeira parte do referido manual didatico. Antes
de discorrer especificamente sobre 0s jogos existentes nesse manual, hd um topico intitulado
“Para que um Caderno de jogos”, no qual ¢ feita uma problematizacao acerca da tematica. Na
sequéncia, apresenta-se um conjunto de reflexdes sobre os jogos de linguagens, que 0s situam
socio historicamente, apontam as contribuicdes para o desenvolvimento infantil, o potencial
dos jogos para promover aprendizagens sobre a lingua e os diferentes aspectos da linguagem
desenvolvidos pelos jogos (sonoros, graficos/alfabéeticos, de significado e vocabulario e
morfoldgicos), ao longo de trés topicos: “Os jogos de linguagem”, “Jogar com a linguagem”,
“Os diferentes aspectos da linguagem que os jogos priorizam”. Nessa primeira parte também
se apresenta a proposta didatica relacionada aos jogos de linguagem da colecéo, bem como a
estrutura dos mesmos, nos topicos “Os jogos de linguagem apresentados no trilhas” e “A

estrutura dos jogos”. Posteriormente, o manual apresenta cada um dos jogos e indica a
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finalidade do jogo, participantes, componentes, objetivo, preparacdo, 0 passo a passo do jogo,
regras linguisticas, dicas para o professor, 0o que é possivel fazer ap6s o0 jogo e possiveis
adaptac0es. Por ultimo, apresenta-se um quadro com as aprendizagens proporcionadas por cada
jogo e um quadro de apresentacdo dos diferentes aspectos da linguagem priorizados nos jogos
(BRASIL, 2011).

Figura 3 - Capa e contracapa do Manual Didatico dos Jogos do Trilhas

Fonte: Brasil (2011).

Os manuais didaticos “Manual do professor: almanaque ilustrado de alfabetizag¢ao - Ano
1 e Ano 27, do Programa Crianca Alfabetizada, estdo divididos em duas partes: a primeira
apresenta um conjunto de reflexdes fundamentadas teoricamente de orientacdo para a pratica
pedagdgica no ciclo de alfabetizacdo. Com relacdo a essa primeira parte dos manuais, aborda-
se, no material do primeiro ano, os seguintes temas: “Aprendizagem do SEA no 1° Ano do Ciclo
de Alfabetizacdo”, “Reflexdo sobre o tempo pedagodgico e rotina”, “Orientagdo sobre como
integrar as areas (SD e Projetos)”, “Organizacdo do material do estudante”, “Conversando sobre
o ensino da Arte”, “Discutindo as atividades matematicas do Almanaque” e “As atividades de
Geografia no Almanaque”. No material do segundo ano aborda-se a “Apropriacao do Sistema
de Escrita Alfabética (SEA) pelas criangas”, ‘“Propriedades do SEA e o processo de
alfabetizacdo”, “Psicogénese da escrita e a consolidagdo da alfabetizacdo no 2° Ano do Ciclo
de Alfabetizacao”, “Consolidacao da alfabetizagdo: tempo pedagdgico e organizacdo da
rotina”, “As modalidades da pratica pedagogica: aprendizagens interdisciplinares”,

“Organizacao do material do estudante”, “Conversando sobre o ensino da Arte”, “Discutindo
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as atividades matematicas do Almanaque” e “As atividades de Geografia no Almanaque”. Esses
materiais assumem uma perspectiva interdisciplinar e, por isso, observa-se a exploracdo de
conhecimentos relacionados a varias areas. A segunda parte dos manuais contempla as
orientagdes relacionadas a “coletanea de atividades”, que ¢ constituida pelos jogos: “tipo de
jogo”, “frequéncia de realizagdo da atividade”, “objetivos didaticos”, “orientagdes” para o uso
dos jogos, as “pecas do jogo” e, em alguns casos, as “palavras do jogo” (PERNAMBUCO,

2018c, 2018d).

Figura 4 - Capas dos Manuais didaticos do Programa Crianc¢a Alfabetizada (Ano 1 e Ano 2)
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Fonte: Pernambuco (2018a, 2018b).

Na sequéncia, abordaremos as analises sobre as concep¢des tedricas subjacentes aos

jogos didaticos de alfabetizacdo analisados.

4.2 ANALISE DAS CONCEPCOES TEORICAS SOBRE O ENSINO DA ESCRITA
ALFABETICA SUBJACENTES AOS JOGOS DE ALFABETIZACAO: MANUAIS
DIDATICOS EM FOCO

Durante muito tempo, os métodos tradicionais de alfabetizacdo, sejam eles sintéticos ou
analiticos, trataram a escrita alfabética como um codigo grafico de transcricdo da fala e
influenciaram, e ainda continuam influenciando, as formas de alfabetizar Brasil a fora. De
acordo com Morais (2012), a ideia empirista/associacionista de aprendizagem dos métodos

tradicionais de alfabetizacdo pressup6e um aprendiz passivo (Sujeito vazio que adquire e
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acumula o conhecimento a ele ofertado de forma pronta por algo ou alguém exterior a ele), que
ndo precisaria estabelecer reflexdes cognitivas a respeito da escrita e seus sons, pois a
aprendizagem se daria por meio de exercicios de cOpia e memorizacao.

Por volta dos anos de 1980, os estudos desenvolvidos por Ferreiro e Teberosky (1985)
sobre a psicogénese da escrita evidenciaram a concepgdo de que a escrita ndo é um codigo que
seria aprendido por meio da memorizagdo, mas sim um sistema notacional que o aprendiz
precisa desvendar. Os estudos de Soares (1998), a partir dos anos 1990, sobre o letramento e a
necessidade de alfabetizar letrando trouxeram, juntamente com a psicogénese da escrita, novos
ares ao campo de discussao sobre a alfabetizagdo, impulsionando mudancas conceituais nessa
area, apontando novas concepcdes sobre como os alfabetizandos se apropriam da lingua escrita
em um contexto de letramento.

Conforme aponta Soares (2019), o construtivismo apresentou implicaces com relacado
a novos pressupostos didaticos/pedagogicos sobre a aprendizagem da lingua escrita. Se antes o
sucesso do processo de alfabetizacdo estava relacionado ao método adotado e ao material
escrito (cuidadosamente elaborado sob os pressupostos do método) usado para alfabetizar, na
perspectiva da concepcdo construtivista ndo se admite basear o ensino da escrita alfabética em
um método Unico e predeterminado. O método, segundo a autora, ndo é a questdo determinante
no processo de aprendizagem da escrita, mas uma questdo entre tantas outras que exercem
influéncia sobre o processo de alfabetizacéo.

Com essa mudanca de paradigma, surge a perspectiva de que conceber a escrita
alfabética enquanto um sistema notacional, compreender seu funcionamento (o0 que as letras
notam/representam e como criam essas representacGes) e domina-lo exige, por parte do
aprendiz, o desenvolvimento de representagdes mentais acerca das propriedades e dos
principios da escrita alfabética. Para isso, é fundamental desenvolver um ensino sistematico da
escrita alfabética, com atividades diversificadas e direcionadas aos desafios enfrentados pelas
criancas em cada nivel de aquisicao da escrita.

Hoje, ndo podemos negar a influéncia de concepcdes diversas na producédo de discursos
e recursos didaticos e pedagdgicos, assim como nas metodologias empreendidas pelos docentes
no cotidiano da sala de aula, diante de tantas demandas e metas a serem cumpridas. Acreditamos
que a producdo de recursos e materiais didaticos e pedagdgicos € atravessada pelas concepcoes
teoricas de seus idealizadores, os quais o fazem a luz das referéncias que constituem 0s seus
principios epistémicos. As cole¢des de jogos didaticos de alfabetizagcdo que constituem o corpus
da presente pesquisa (Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas e Jogos do Programa Crianga

Alfabetizada) resultaram de um processo de concepcao, producdo, validacdo e legitimacéo



97

cientifica, sob a supervisdo de profissionais especializados e reconhecidos no meio académico
e, em especifico, da area de alfabetizag&o.

Nessa direcdo, acreditamos que identificar e compreender as concepgdes teoricas que
fundamentaram os recursos didaticos pode ajudar a compreender determinadas tendéncias
subjacentes a eles, bem como tracar os perfis dos materiais didaticos disponibilizados as
escolas, docentes e alunos. Considerando a natureza do nosso objeto de estudo, interessou-nos
saber quais pressupostos teodricos e principios didaticos estdo subjacentes aos jogos didaticos
de alfabetizacdo em andlise nessa pesquisa, no que se refere as concepcdes sobre alfabetizagéo,
sobre o sistema de escrita alfabética e sobre como esse objeto de conhecimento é aprendido e
ensinado. Consideramos ainda as concepcOes sobre aprendiz/alfabetizando e professor(a)
alfabetizador(a) subjacentes aos jogos didaticos de alfabetizacdo. A respeito de cada uma dessas

categorias, trataremos na sequéncia.

4.2.1 Concepcao de alfabetizagdo explicitada nos manuais dos jogos de alfabetizacéo

analisados

No Manual de Jogos do Ceel, embora ndo seja utilizado especificamente o termo
letramento, faz-se referéncia a essa dimensdo e sua importancia é reconhecida no processo de
aquisicdo do sistema de escrita alfabética. Ou seja, a discussdo apresentada nesse manual parece
indicar que a alfabetizacdo é entendida enquanto processo que envolve simultaneamente a
aprendizagem acerca do sistema alfabético de escrita e de praticas de leitura e producdo de
textos de géneros variados. Isso ocorre de forma parecida também no Caderno de Jogos do
Trilhas, no qual se ressalta a necessidade de articular as diferentes facetas — termo empregado
por Soares (2019) quando se refere as diferentes facetas de aprendizagem inicial da escrita — de

ensino e aprendizagem da lingua. VVejamos.

O uso dos jogos de alfabetizagdo aqui apresentados visa, portanto, a garantir a todos os alunos
oportunidades para, ludicamente, atuarem como sujeitos da linguagem, numa dimensao mais
reflexiva, num contexto que nao exclui 0s usos pragmaticos e de puro deleite da lingua
escrita, através da leitura e exploracdo de textos... e de palavras (BRANDAO et al., 2009, p.
16, grifos nossos).

No processo de ensino e aprendizagem da lingua ha trés atividades principais: a leitura de
textos, a producdo de textos e a analise linguistica. Entendemos que elas ndo sao
independentes e precisam ser trabalhadas ao mesmo tempo. A reflexdo sobre a lingua deve
se dar junto com o ato da leitura quando esta é considerada como construcao dos sentidos
expressos pelo texto e ndo apenas decodificacdo (BRASIL, 2011, p. 8, grifos nossos).
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Com relacdo ao Programa Crianga Alfabetizada, por sua vez, a articulacdo das
dimensdes sobre a aprendizagem do sistema de escrita alfabética e do letramento é
explicitamente apontada. Ou seja, para atingir os objetivos propostos no processo de
alfabetizacdo, é adotada uma concepcao de alfabetizagcdo na perspectiva do letramento, o que
compreende, por sua vez, tratar a aprendizagem da escrita alfabética como a apropriagdo de um
sistema notacional que ocorre em situagdes sociais diversas de uso da leitura e da escrita e de
reflexd@o sobre esse sistema. Nesse sentido, espera-se, conforme € indicado nos manuais, que 0S
alfabetizandos sejam capazes ndo apenas de compreender o funcionamento da escrita alfabética,
mas também de ler/compreender e produzir textos escritos com autonomia, perspectiva

contréria as que tratam a aprendizagem da escrita como a mera aquisi¢do de um codigo.

Como observamos, considera-se que a pratica em sala de aula tem como foco favorecer a
consolidacdo das relagbes som-grafia, com exploracdo da norma ortogréfica, tanto em
situacdes de reflexdo de palavras isoladas, como em situacdes de préaticas de leitura e de
producdo de textos, mantendo-se, assim, um equilibrio necessario entre os processos de
alfabetizagcdo e de letramento (CRUZ; MANZONI; SILVA, 2012) (PERNAMBUCO,
2018b, p. 18, grifo nosso).

Soares (2020) defende que, apesar de os processos de alfabetizacdo — dominio do
sistema alfabético e da norma ortografica — e de letramento — usos da escrita em situacfes
sociais e culturais diversas e com finalidades também variadas — serem distintos, tanto cognitiva
guanto linguisticamente, e possuirem suas especificidades e demandas de ensino e

aprendizagem, eles sdo interdependentes e ocorrem simultaneamente.

Alfabetizacao e letramento sdo processos cognitivos e linguisticos distintos,
portanto, a aprendizagem e o ensino de um e de outro é de natureza
essencialmente diferente; entretanto, as ciéncias em que se baseiam esses
processos e a pedagogia por elas sugeridas evidenciam que S80 processos
simultaneos e interdependentes. A alfabetizacdo — a aquisicdo da tecnologia
da escrita — ndo precede nem é pré-requisito para o letramento, ao contrario, a
crianga aprende a ler e a escrever envolvendo-se em atividades de letramento,
isto €, de leitura e producdo de textos reais, de praticas sociais de leitura e de
escrita (SOARES, 2020, p. 27, grifo original).

Nesse sentido, a autora ressalta que é preciso conciliar essas duas dimensdes no processo
de alfabetizacdo e, a0 mesmo tempo, preservar as suas especificidades, pois sdo dimensoes
compostas de multiplas facetas e cujo ensino pressupde direcionamentos particulares com
metodologias diferenciadas.

Nas trés colecOes de jogos analisadas, identificamos, como acabamos de apresentar,
indicios da concepc¢éo de alfabetizacdo enquanto um processo que engloba tanto a dimenséo da
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aprendizagem da escrita alfabética quanto a dimensdo do letramento simultaneamente.
Discutiremos agora sobre alguns componentes dessa concepcao de alfabetizacdo, comegando

pelo objeto de conhecimento envolvido na apropriacdo do sistema notacional de escrita.

4.2.2 Concepgdes sobre o objeto de conhecimento: a escrita alfabética

O debate acerca de como a escrita alfabética é concebida permeia, ja hd algum tempo,
0 campo da alfabetizacdo. Morais (2012), por exemplo, ao revisar diferentes perspectivas de
compreensdo da escrita alfabética, apresenta os principais métodos tradicionais de alfabetizacédo
(sintéticos e analiticos) para os quais a escrita alfabética ¢ um cddigo e sua aquisicao ocorreria
por meio de repeticdo e memorizagdo do conhecimento recebido do exterior. Nesse sentido,
conforme expde o autor, embora os métodos tradicionais apresentem pressupostos e abordagens
de ensino distintas, comungam da mesma concepcdo empirista/associacionista de
aprendizagem.

Segundo Soares (2019), o objeto do conhecimento, a escrita alfabética, na perspectiva
dos métodos tradicionais de alfabetizacédo, é concebido como um cdodigo de transcricdo gréafica
das unidades sonoras das palavras, ou seja, simbolos escritos que codificariam a lingua oral.
Para a aquisicao desse codigo, de acordo com essa perspectiva, € necessario, como expde Soares
(2019), decorar uma lista de simbolos (letras) e suas correspondéncias orais (fonemas).

Por outro lado, conforme Morais (2005), para a concep¢do que compreende a escrita
alfabética como um sistema notacional (sistema alfabético), sua aprendizagem - compreender
0 que as letras notam/representam e como criam essas representacdes e domina-lo - requer o
desenvolvimento de representagdes mentais adequadas sobre as propriedades do sistema,
desafio para o qual é fundamental desenvolver um ensino sistematico, com atividades
diversificadas direcionadas aos desafios enfrentados pelas criancas em cada nivel de
apropriacdo da escrita. Nessa direcdo, Morais (2005, p. 44) afirma que “habilidades como a
memoria e a destreza motora, necessarias ao ato fisico de notar (registrar palavras com letras
no papel ou noutro suporte) estdo subordinadas a compreensdo, ou seja, as representacoes
mentais que o individuo elabora sobre as propriedades do sistema”.

Esse fato, segundo o autor, explica, por exemplo, por que alguns aprendizes
desenvolvem habilidades perceptivo-motoras, aprendem os nomes das letras e decoram
inclusive palavras e frases inteiras, mas nao sdo alfabetizadas. Diante do exposto e partindo da

compreensdo acerca das diferencas no modo de conceber a escrita alfabética (como cddigo ou
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como sistema de representacdo notacional), vejamos quais concepgdes sobre esse objeto de
conhecimento estdo subjacentes aos jogos de alfabetizacdo analisados.

As autoras e autor envolvidos na coordenacéo e elaboracdo do Manual de Jogos do Ceel,
logo na apresentacao do manual, deixam clara a concepcao sobre a escrita alfabética subjacente
aos recursos que compdem a referida colecéo de jogos. Conforme é explicitado, a producgdo e
socializacdo do manual foram guiadas pelo desejo de contribuir para expandir ou até mesmo
introduzir junto aos professores discussdes em torno da natureza e funcionamento da escrita
alfabética, concebida como um sistema de notacdo, e dos modos pelos quais as criangas se
apropriam desse sistema de escrita.

Mais adiante no manual, apresenta-se a necessidade de incluir as criangas em situagdes
de reflexdo sobre as palavras para que os aprendizes convivam com a escrita alfabética como
um sistema notacional. De modo parecido, esclarecem gue os jogos da coletanea do Ceel sédo

direcionados para criancas que estejam aprendendo sobre o sistema alfabético de escrita.

[...] ao iniciar criangas pequenas em situagdes que lhes permitam conviver com a escrita
alfabética como um sistema notacional, julgamos mais adequado incluir a reflexdo
fonologica num amplo conjunto de atividades de “reflexdo sobre o funcionamento das
palavras escritas” (MORALIS, 2006) (BRANDAO et al., 2009, p. 16, grifo nosso).

Esta coletanea é composta por dez jogos, todos dedicados ao processo de alfabetizacdo. Desse
modo, eles sdo indicados para uso em salas de aula em que os alunos estejam aprendendo
sobre o sistema alfabético de escrita (BRANDAO et al., 2009, p. 18, grifo nosso).

No Caderno de Jogos do Trilhas, a indicacdo de aprendizagens potenciais relacionadas
aos jogos que brincam com a linguagem revela as concepgdes sobre a escrita alfabética que
fundamentam a producéo dos recursos (Jogos do Trilhas). Nesse contexto, mesmo que ndo seja
explicitado diretamente que a escrita alfabética é concebida como um sistema notacional, essa
informacdo foi depreendida a partir de alguns indicios encontrados na reflex&o tedrica proposta,
tais como o de que é necessario entender a logica das relagdes letra-som para compreender a
escrita alfabética ou ainda que é fundamental ajudar as criancas na descoberta das propriedades
do sistema de escrita alfabética. Além disso, menciona-se que 0S jogos que priorizam 0s
aspectos sonoros das palavras favorecem a aprendizagem da sequéncia sonora das palavras e
sua notacdo escrita. No trecho apresentado abaixo, a lingua é tratada como um objeto de
conhecimento sobre o qual € preciso se debrugar para compreender o que ele representa e como
representa — desafio no qual se destaca o trabalho continuo de reflexdo sobre as palavras e suas

unidades linguisticas.
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Ja neste Caderno, o Trilhas de jogos, a énfase se da no trabalho sistemético com as palavras.
Envolve propostas que ajudam as criancas a, desde cedo, ter acesso & cultura escrita, ao
mesmo tempo que constroem conhecimentos sobre o sistema de escrita alfabético. Elas séo
levadas a refletir sobre caracteristicas das partes orais e escritas das palavras e a pensar sobre
as propriedades do sistema alfabético que devem ser compreendidas, para que possam
dominar as correspondéncias letra-som de nossa lingua (BRASIL, 2011, p. 9).

Nos manuais didaticos do Programa Crianca Alfabetizada, por sua vez, a oposicéo a
concepcao de escrita como cddigo é explicitada de forma enfatica. Os autores dos manuais do
referido programa fazem questdo de apontar os equivocos de tratar a aprendizagem da escrita
alfabética como simples codificacdo e decodificacdo de um cddigo de transcricao da fala, tarefa
para a qual bastariam habilidades perceptivas e visuais para a crianca ser alfabetizada, como €

possivel ver no extrato apresentado na sequéncia.

No senso comum, a tarefa de alfabetizar muitas vezes esta associada ao ensino da codificacdo
e da decodificacdo de um sistema, como se a escrita alfabética fosse apenas um codigo, e
nao um sistema notacional. Entendemos que se trata de uma concepcao equivocada, na qual
bastaria que a crianca tivesse habilidades perceptivas e motoras para ser alfabetizada. Outro
fato a ser considerado é que, ao longo da histéria da alfabetizacdo, diversos métodos
tradicionais, a exemplo do método sildbico, desconsideravam toda a complexidade do
processo cognitivo percorrido pela crianca durante a alfabetizacdo (PERNAMBUCO, 20183,
p. 11, grifo nosso).

Dessa forma, podemos observar que a concep¢do sobre a escrita alfabética subjacente
aos recursos do Programa Crianca Alfabetizada — compreendida a partir da discussdo tedrica
realizada — concebe a escrita como sistema de notacdo da cadeia sonora da fala. Logo na
apresentacdo dos manuais didaticos dos dois anos, as autoras explicitam a perspectiva tedrica
que guiou a estruturacdo dos manuais como subsidio a pratica pedagogica no Ciclo de
Alfabetizacdo. Nesse sentido, indicam que, ao longo dos manuais, serdo discutidos aspectos
relacionados a apropriacdo do sistema de escrita alfabética, ao passo que refletem sobre suas
convencdes e principios. Também apontam o que se espera da crianca no ciclo de alfabetizacgéo,
ou seja, que elas consigam refletir sobre o sistema de escrita alfabética e compreender como ele
funciona. Vejamos o que é exposto acerca do sistema de escrita alfabética nos referidos

manuais.

Com regras proprias e principios abstratos, trata-se de um sistema de registro em que sao
notadas as partes orais das palavras, o que demanda do aprendiz a compreensao dessa relacéo
entre a escrita e 0 que ela representa — nota (PERNAMBUCO, 2018b, p. 11, grifo nosso).
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A concepcgdo expressa nos manuais didaticos aponta a escrita alfabética como um
sistema notacional. Logo, para compreender seu funcionamento, 0s autores desses manuais
defendem que é preciso compreender 0 que as letras notam/representam e como criam essas
representacdes. Nesse sentido, conforme indica Morais (2005), o trabalho cognitivo que o
alfabetizando tera de realizar para desenvolver representacdes sobre as propriedades do sistema
de escrita alfabética é complexo e ndo tem como ser feita pela memorizagéo, pois requer, como
afirma o autor, um ensino sistematico da escrita alfabética, com atividades diversificadas
direcionadas aos desafios enfrentados pelas criancas em cada nivel de aquisi¢do da escrita.
Assim, as criancas poderdo compreender as relacdes entre a escrita € 0 que ela representa,
conforme sugerem nos manuais didaticos do Programa Crianca Alfabetizada.

Para compreender melhor as concepcdes sobre o sistema de escrita alfabética,
relacionadas aos jogos de alfabetizacdo, vejamos quais concepg¢des sobre como os aprendizes
se apropriam desse sistema e como se concebe que ele seja ensinado estdo subjacentes aos jogos

analisados.

4.2.3 Concepcoes sobre a aprendizagem do sistema de escrita alfabética

No manual de Jogos do Ceel sdo listadas vérias habilidades consideradas necessarias
(mas ndo suficientes) para a alfabetizacdo e para levar os aprendizes a perceberem como as
palavras funcionam. Essas habilidades — que envolvem analises tanto fonolégicas quanto
gréficas/alfabéticas —, conforme identificamos no referido manual, sdo direcionadas a
aprendizagem do sistema notacional de escrita e revelam a concep¢do de aprendizagem da
escrita alfabética que se da pela reflexdo sobre os aspectos linguisticos e ndo pela memorizacao

de um codigo.

[...] os aprendizes sdo ajudados a comecar a observar certas propriedades do sistema
alfabético (como a ordem, a estabilidade e a repeticdo de letras nas palavras), a0 mesmo
tempo em que, divertindo-se, analisam as semelhancas sonoras (de palavras que rimam ou
tém silabas iniciais ou mediais iguais), bem como examinam a quantidade de partes (faladas
e escritas) das palavras (BRANDAO et al., 2009, p. 16, grifo nosso).

Subjacente aos Jogos do Trilhas é possivel identificar a concepcao sobre a aprendizagem
do sistema de escrita alfabética, por exemplo, nos momentos em que sdo apresentadas as
aprendizagens potencialmente favorecidas pelos jogos que propdem brincar com a linguagem,

tais como a descoberta das propriedades sonoras das palavras, a compreenséo das relagdes entre
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a pauta sonora e a grafia das palavras, a descoberta dos segmentos sonoros menores das palavras
e a possibilidade de segmentar essas unidades menores que compdem as palavras. Tais
aprendizagens se coadunam a compreensao de escrita como sistema notacional, que requer, por
parte do aprendiz, o desenvolvimento de representacGes mentais acerca da escrita alfabética.

Vejamos 0s extratos a seguir sobre as aprendizagens favorecidas pelos Jogos do Trilhas.

Permite que elas se aproximem da compreenséo do sistema de escrita alfabética, favorecendo
que reflitam sobre as palavras escritas em suas dimensdes silabicas e ortograficas e percebam
que a escrita tem propriedades sonoras e que é preciso entender a l6gica da relagdo entre o
som e a grafia.

Contribui, especificamente, para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, favorecendo
gue tomem consciéncia de que as palavras sdo formadas por diferentes sons ou grupos de
sons e que elas podem ser segmentadas em unidades menores (BRASIL, 2011, p. 8, grifo
N0sso0).

Nos manuais didaticos do Programa Crianca Alfabetizada, é tecida uma série de
reflexGes sobre a aprendizagem do sistema de escrita alfabética a partir das quais é possivel
apontar que:

e Para compreender a I6gica de funcionamento do Sistema de Escrita Alfabética é preciso
perceber o que a escrita nota e como faz essas notagdes;

e A apropriacdo do Sistema de Escrita Alfabética depende das experiéncias vivenciadas
pelas pessoas dentro e fora da escola;

e Os alfabetizandos elaboram hip6teses durante o processo de aprendizagem do Sistema
de Escrita Alfabética;

e A elaboracdo de representacdes alfabéticas pelos aprendizes ocorre mentalmente e de
modo particular, mas as interagOes estabelecidas com outros (sejam os colegas ou 0s
professores) sdo imprescindiveis nesse processo;

e A elaboracdo de hipoteses alfabéticas da escrita respeita uma ordem de evolugédo
conceitual,

e Em cada hipdtese de aquisicdo da escrita alfabética existem diferentes necessidades de
aprendizagem;

e Para se apropriar do Sistema de Escrita Alfabética é necessario dominar suas
propriedades;

e Andlises sobre os fonemas ou silabas ndo fazem sentido para as criangas em processo
inicial da alfabetizacao (quando os alfabetizandos ainda ndo compreendem que a escrita

nota segmentos sonoros da fala).
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No trecho logo abaixo apresentado, muitos dos aspectos anteriormente listados séo

reunidos.

Numa perspectiva construtivista de aprendizagem, a crianca vai aos poucos descobrindo e
decifrando que as letras substituem segmentos pronunciados nas palavras. Assim, de forma
evolutiva, o pensamento e as ideias do aprendiz véo se transformando, de modo a entender o
que as letras representam (notam, substituem) e como funcionam para formar essas
representacdes (PERNAMBUCO, 2018b, p. 13).

Com dissemos anteriormente, na abordagem dos materiais do Programa Crianca
Alfabetizada, explicitam-se claramente os limites de conceber a aprendizagem da escrita
alfabética simplesmente como codificacdo e decodificacdo de um codigo, uma vez que essa
perspectiva desconsidera a complexidade envolvida no processo cognitivo de aprendizagem da
leitura e da escrita. No entanto, o uso do termo decifragdo — “a crianga vai aos poucos
descobrindo e “decifrando” que as letras substituem segmentos pronunciados nas palavras” —
para se referir a descoberta de que a escrita nota 0s segmentos sonoros da fala parece-nos néo
adequado para tratar a aprendizagem da escrita alfabética a partir da concepc¢ao assumida nos
materiais do Programa. A propria discussdo apresentada nos manuais didaticos do Programa
Crianca Alfabetizada sobre as fases de desenvolvimento da escrita alfabética, de acordo com a
teoria da Psicogénese da Escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985) aponta que a crian¢a ndo
decifra, mas compreende o que as letras notam e como fazem essa notacéao.

Com base no que foi exposto, reiteramos que a maneira como 0s recursos sao utilizados
e 0s encaminhamentos feitos pelos professores sdo imprescindiveis para garantir que a crianga
reflita sobre as palavras (seus sons e notagdes), sem que isso se torne algo enfadonho e sem
sentido, ou seja, promover o uso pedagogico de materiais ladicos, articulando brincar e

aprender, ou seja, o aprender brincando ou brincar aprendendo.

4.2.4 Concepg0es sobre o0 ensino do sistema de escrita alfabética

Conceber a escrita como um sistema notacional tem implicagdes na maneira como 0
ensino precisa acontecer, de modo a garantir as criangas a apropriacao significativa do sistema
de escrita alfabética. Pensando nisso, ndo faz sentido que as criangas sejam levadas a realizar,
exaustivamente, treinos e exercicios que ndo as ajudam a refletir sobre os principios de
funcionamento da escrita alfabética. Desse modo, conforme apontam os autores do manual
didatico dos Jogos do Ceel, o ensino da lingua pode ser promovido de forma ludica, prazerosa

e criativa. Essa intencgdo é evidenciada no trecho apresentado a seguir.
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Em lugar de uma concepcdo de treinamento, propomos um ensino que permita aos alunos
tratar as palavras como objetos com os quais se pode brincar e, de uma forma menos
ritualistica, aprender (BRANDADO et al., 2009, p. 16).

Nesse sentido, o manual didatico dos jogos de alfabetizacdo assume a fungdo de
apresentar aos professores exemplos de atividades a partir das quais é possivel refletir sobre os
principios do SEA e promover a aprendizagem para que possam se inspirar e diversificar as
suas estratégias de ensino. Opdem-se, assim, a ideia de prescricdo sobre como alfabetizar
(BRANDAO et al., 2009).

O principal objetivo que nos levou a produzir e socializar os jogos apresentados nesta colecéo
foi o de fornecer exemplos de atividades que buscam favorecer a aprendizagem do sistema
alfabético de escrita. [...].

Esperamos que [...] seja possivel retomar ou mesmo introduzir a discussdo entre 0s
professores sobre a natureza do sistema alfabético de escrita e 0s modos como as criangas se
apropriam desse objeto do saber (BRANDAO et al., 2009, p. 7).

De modo parecido, a concepg¢do de ensino do sistema de escrita alfabética relacionada
ao Programa Crianca Alfabetizada ressalta a contribuicdo das propostas ludicas de ensino da
escrita alfabética em promover importantes reflexfes metacognitivas sobre a lingua e o seu

funcionamento.

A analise linguistica esta intimamente relacionada com as reflexdes acerca das hipoteses que
0 estudante faz sobre a lingua e o seu funcionamento. Certamente as atividades
metacognitivas desse eixo ficardo muito mais interessantes se o professor planejar atividades
de apropriacdo do SEA a partir do uso de jogos e de atividades ludicas que envolvam a
consciéncia fonoldgica, por exemplo. Sem davida, é importante que tais atividades sejam
pensadas e planejadas de forma sistematica, tendo-se como referéncia o perfil da turma,
delineado a partir de uma avaliacdo diagnoéstica a ser feita logo no inicio do ano ou do
semestre (PERNAMBUCO, 20183, p. 22).

O posicionamento expresso no manual didatico dos Jogos do Ceel e também nos
Manuais do Programa Crianca Alfabetizada se alinha ao que Leal e Silva (2011) apontam com
relagdo ao potencial das brincadeiras com as palavras em promover a construcao de significado
sobre o sistema de escrita alfabética. De acordo com Leal e Silva (2011), situacdes que
envolvem as brincadeiras com as palavras podem ser estratégias significativas no trabalho com
a linguagem no processo de alfabetizagdo, por permitir as criangas o desenvolvimento de
habilidades importantes para a aprendizagem da escrita alfabética, como comparar as

semelhancas sonoras e o tamanho das palavras, identificar e produzir rimas, segmentar palavras
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em silabas, enfim, desenvolver a consciéncia fonoldgica. Nesse sentido, apontam a
possibilidade de criar, na escola, situacdes para que as brincadeiras com as palavras sejam
vivenciadas pelas criancas, com o devido planejamento de espacos, tempos, atividades didaticas
e materiais diversos (livros, jornais, revistas, jogos etc.).

A proposta de ensino ludico favorecida pelos jogos de alfabetizagcdo também é ressaltada
no manual de Jogos do Trilhas. Nessa dire¢do, anuncia duas maneiras pelas quais é possivel
brincar com as palavras. A primeira delas se trata de jogar com a linguagem, enquanto a segunda

se refere ao jogar sobre a linguagem. Essa distingdo encontra-se descrita no extrato a seguir.

Ainda que as palavras ndo sejam brinquedos, € possivel jogar com elas. Como? De duas
maneiras: pode-se jogar com a linguagem e sobre a linguagem. No primeiro caso, trata-se de
jogar com as palavras, as rimas, as silabas, as letras, formando palavras novas, comparando-
as, enumerando-as, combinando-as, encontrando palavras escondidas etc. No segundo caso,
trata-se de jogar com o sentido, a alusdo, a metafora, ou seja, com o léxico (conjunto de
palavras que as pessoas tém a sua disposicdo para se expressar, oralmente ou por escrito) [...].
O progresso da aprendizagem tende a seguir nessa mesma direcdo: de jogar com a linguagem
até jogar sobre ela (BRASIL, 2011, p. 8, grifo original).

A partir dessa distingdo, sdo indicadas algumas aprendizagens possiveis de serem
construidas com os jogos que se propdem a brincar com e sobre a linguagem. No caso especifico
das aprendizagens que se referem ao jogar com a linguagem (foco da nossa anélise), conforme
identificamos no manual, é possivel se aproximar da compreensdo do sistema de escrita
alfabética, refletir sobre as dimensdes silabicas e ortograficas das palavras escritas, as
dimensGes sonoras das palavras orais, bem como as relacBes entre as partes sonoras e suas
correspondéncias escritas. Por outro lado, favorece o desenvolvimento da consciéncia
fonologica e, com isso, a compreensdo de que as palavras sdo constituidas por diferentes
unidades sonoras, as quais podem ser segmentadas.

A concepcéo de ensino do sistema de escrita alfabética relacionada aos Jogos do Trilhas
e anunciada no Caderno de Jogos revela a importancia atribuida as atividades que favorecem
analises metafonoldgicas como aliadas da alfabetizag&o, enfatiza o trabalho sistematico com as
palavras e sobre as relagdes entre as partes orais e as partes escritas das palavras, assim como a
reflexdo sobre as propriedades do sistema de escrita alfabética. Nessa direcdo, na proposta do
Trilhas, também se assume que é preciso variar as oportunidades nas quais as criangas sao
levadas a refletir sobre a escrita para compreender o que sédo as palavras e como elas funcionam,
0u seja, 0 que a escrita nota e como faz essa representacdo, sem perder de vista a necessidade

de envolver as criangas nas préaticas de leitura e escrita de textos.
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A descoberta das propriedades do sistema de escrita alfabética, que envolve a pergunta que
as criancas se fazem sobre como as letras funcionam, ndo pode ser vivida sozinha. E preciso
que elas tenham, na rotina diaria, diferentes oportunidades de se aproximar da resposta a essa
questdo, sempre apoiadas e incentivadas em suas ideias, curiosidades e conhecimentos sobre
a lingua (BRASIL, 2011, p. 9).

Nesse sentido, compreendermos que os jogos didaticos de alfabetizacdo ganham
destaque no momento da reflexdo sobre as palavras e suas unidades menores, pois podem ajudar
as criangas a manipular a lingua e refletir sobre ela, brincando com suas dimensdes sonoras e
gréficas. Essas propostas podem e devem fazer parte do processo de ensino e aprendizagem de
modo sistematico.

Toda essa exposicao sobre as concepcdes tedricas sobre o0 ensino e a aprendizagem do
sistema de escrita alfabética subjacentes aos jogos analisados na presente pesquisa nos instiga
a pensar também sobre as concepc¢des de professor alfabetizador e aprendiz/alfabetizando

imbricadas nesses jogos. Sobre essas questdes, discutiremos na sequéncia.

4.2.5 Concepcoes sobre o(a) professor(a)/alfabetizador(a)

No ensino da escrita alfabética tomando-a como sistema notacional de escrita, o
professor assume papel fundamental na tarefa de ajudar o aprendiz a construir conhecimento
sobre a escrita alfabética. Nesse contexto, o que € anunciado nos manuais didaticos dos jogos
de alfabetizacdo no que se refere as expectativas langcadas sobre os professores alfabetizadores?
Quais concepc0es de professor alfabetizador estdo subjacentes aos jogos?

Comecando pelo Manual de Jogos do Ceel, a postura que se espera do alfabetizador é
de um sujeito que conhece o caminho evolutivo do pensamento da crianga sobre a escrita
alfabética e as necessidades dos alfabetizandos de modo a selecionar os recursos de acordo com
as suas intencionalidades didaticas. Ele (o professor) também ¢é tratado como mediador do
processo de ensino e aprendizagem, que instiga e questiona os alfabetizandos durante os jogos.
Além disso, espera-se que ele seja autbnomo e criativo e ndo se limite a proposta do jogo, mas

se permita criar variagdes para atender a heterogeneidade de conhecimentos dos alunos:

O professor continua sendo um mediador das relacGes e precisa, intencionalmente, selecionar
o0s recursos didaticos em funcéo dos seus objetivos, avaliar se esses recursos estdo sendo
suficientes e planejar acOes sistematicas para que os alunos possam aprender de fato
(BRANDAO et al., 2009, p. 14, grifos nossos).
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A funcgéo de mediador direcionada ao professor nas situagdes de ensino e aprendizagem
desenvolvidas com os jogos também é ressaltada no manual didatico dos Jogos do Trilhas, com
0 intuito de o professor proporcionar 0 acesso de todas as criangas aos conhecimentos
proporcionados pelos jogos. Ao professor também sdo garantidos autonomia docente, o direito
de escolha dos jogos e 0s momentos em que julga ser pertinente usar esses recursos, conforme

encontra-se descrito no extrato a seguir.

Acreditamos que a oferta de um conjunto variado de jogos oportuniza ao professor um uso
livre e variado. Essa é a nossa intencdo com a producéo deste Caderno. A escolha dos jogos
a serem propostos as criangas, assim como a apresentacao deles, deve ser de critério do
professor. Espera-se que exerca seu poder de decisdo sobre gquais jogos usar, quando repeti-
los, se deve fazer com a turma toda ou propor para pequenos grupos (BRASIL, 2011, p. 10,
grifos nossos).

Nesse sentido, a ideia para 0 uso dos jogos tanto do Ceel quanto do Trilhas, indicada
nos manuais dos jogos, ndo é de que eles sirvam como um material estruturado? e obrigatorio,
mas que o professor exerca sua autonomia docente para decidir quando e como usar 0s jogos,
quais agrupamentos ira propor, decida a respeito da necessidade de repeti-los e, dessa forma,
crie situacdes didaticas autorais, sob critérios didaticos estabelecidos por eles. Além disso, no
Caderno de Jogos do Trilhas ressalta-se a importancia de o professor compreender os aspectos

da linguagem enfocados nos jogos para saber como aciona-los de modo mais significativo:

Se o professor tiver oportunidade de conhecé-los melhor e compreender os aspectos da
lingua que estdo presentes em cada um deles, poderd fazer um uso muito significativo no
ensino da lingua, uma vez que o foco de reflexdo desses jogos, em sua maioria, é a palavra
em suas estruturas sonoras, semanticas e graficas (BRASIL, 2011, p. 8, grifos nossos).

Nos manuais didaticos do Programa Crianca Alfabetizada, assim como no Manual de
Jogos do Ceel, enfatiza-se 0 que se espera que o professor saiba e faca para promover a
aprendizagem da escrita alfabética. Ou seja, que € preciso conhecer os principios do sistema de

escrita alfabética que as criancas devem desenvolver e em quais fases certas habilidades

22 Chamamos de material estruturado aquele cuja ideia pressupGe que sua proposta seja seguida fielmente,
independente dos contextos e de suas diversidades, assim como dos conhecimentos dos professores e aprendizes
envolvidos no processo de ensino e aprendizado. Nesse tipo de modelo ndo ha espaco para pensar, pois todos
devem seguir as orientacGes religiosamente. Nesse sentido, é preciso reconhecer as diferencas entre o que é uma
proposta estruturada e o que € uma proposta de ensino sistematica, com continuidade e progressdo, mas flexivel
e aberta a imprevisibilidade do dia a dia da sala de aula e as necessidades especificas de cada contexto.
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geralmente séo desenvolvidas, o0 que elas (as criangas) estdo aprendendo e ainda precisam

aprender.

Ressaltamos que é fundamental que o professor saiba 0 que os alunos estdo aprendendo,
quando participam desses jogos, pois nenhum deles mobiliza todos os principios do sistema
alfabético de escrita. Ao tomar consciéncia sobre os objetivos didaticos que estdo implicados
nos jogos disponibilizados aos seus alunos, o professor pode se organizar melhor e decidir
acerca das outras atividades que precisarad desenvolver, para que os aprendizes se apropriem
de outros conhecimentos ndo contemplados pelos jogos (BRANDAO et al., 2009, p. 19, grifo
em italico nosso).

Para favorecer essas descobertas, no processo de alfabetizacdo, é importante que 0s
professores conhegcam as propriedades do SEA que o aprendiz precisa ir reconstruindo para
se alfabetizar (PERNAMBUCO, 2018b, p. 13, grifo nosso).

Além disso, de acordo com 0s apontamentos tecidos nos manuais didaticos do Programa
Crianca Alfabetizada, ao professor cabe conhecer os principios do sistema de escrita alfabética
e entender as representacfes que as criancas elaboram em suas mentes sobre esse sistema para
saber como desempenhar, da melhor forma possivel, intervencdes junto aos alunos para ajuda-
los a estabelecer as reflexGes necessarias para se alfabetizar, assim como planejar situacdes
didaticas de acordo com as necessidades dos alfabetizandos em cada nivel de apropriacdo da
lingua escrita. Nessa relacdo, o professor ndo é a figura detentora de todo o saber e que o
transfere ao aluno, mas, sim, quem atua como mediador no processo de ensino e aprendizagem
e ajuda os alfabetizandos a estabelecerem as relagdes necessarias para atingir os objetivos
didaticos estabelecidos.

Diante do que foi exposto, percebemos dois aspectos comuns as cole¢des de jogos e que
se destacam quanto a concepcao de professor alfabetizador subjacente aos jogos analisados: a
autonomia docente e a necessidade de um conhecimento especializado por parte do professor
sobre determinados aspectos da lingua e sobre os processos de aprendizagem. De modo
especifico, identificamos subjacente aos Jogos do Programa Crianca Alfabetizada o pressuposto
de que o professor seja capaz de lidar com a heterogeneidade de conhecimentos dos aprendizes.

Sobre as concepgbes de aprendiz/alfabetizando subjacentes aos jogos analisados,

trataremos na sequéncia.

4.2.6 Concepcoes sobre o aprendiz/alfabetizando
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Assim como o professor assume um papel importante no processo de ensino do sistema
de escrita alfabética, no que se refere a aprendizagem € o aluno quem merece atencdo. O modo
como a escrita alfabética é reconhecida no processo de ensino e aprendizagem diz muito sobre
as concepcdes de aprendiz/alfabetizando de quem promove o0 ensino, 0 que se espera desse
sujeito aprendiz e como ele é tratado (sujeito passivo que acumula conhecimentos transmitidos
ou sujeito ativo que reflete, questiona, formula e reformula hipoteses). A representacdo de
aprendiz/alfabetizando elaborada no manual de Jogos do Ceel € o0 de uma crianca reflexiva e

gue atua como sujeito da lingua.

[..] garantir a todos os alunos oportunidades para, ludicamente, atuarem como sujeitos da
linguagem, numa dimens&o mais reflexiva [...] (BRANDAO et al., 2009, p. 16, grifos nossos).

Essa ideia se aproxima da noc¢do sobre aprendiz/alfabetizando expressa nos manuais
didaticos do Programa Crianca Alfabetizada, que releva um sujeito ativo no processo de ensino
e aprendizagem, que reflete sobre a natureza e o funcionamento do sistema de escrita alfabética,

ou seja, constroi conhecimento e nao apenas “absorve” conteudos.

Durante o processo de aprendizagem do SEA, a crianca levanta hipdteses a partir de um
movimento de reelaboracéo de diversas decisdes tomadas anteriormente na criacdo desse
tipo de notacdo. Isso quer dizer que a crianga nao € passiva, ndo recebe ou repete
informacdes prontas; ao contrario, ela questiona, modifica suas ideias e reformula suas
hip6teses durante a apropriacao do sistema (PERNAMBUCO, 2018a, p. 11, grifos nossos).

Por tras desses apontamentos existe 0 pressuposto de um alfabetizando ativo sobre o seu
processo de aprendizagem, que ndo apenas recebe conhecimento pronto, ofertado a ele por
alguma fonte externa — como vemos acontecer em propostas de ensino tradicionais —, mas
constroi esse conhecimento reflexivamente.

No caderno de Jogos do Trilhas, embora a concepgéo de aprendiz/alfabetizando néo seja
apresentada de forma explicita, a forma como a proposta dos jogos dessa colecao € apresentada
revela o entendimento de um sujeito aprendiz reflexivo que constroi conhecimento sobre a
escrita alfabética e pensa sobre as descobertas que faz, conforme é possivel visualizar no extrato

apresentado a seguir:

Envolve propostas que ajudam as criancas a, desde cedo, ter acesso a cultura escrita, ao
mesmo tempo que constroem conhecimentos sobre o sistema de escrita alfabético. Elas séo
levadas a refletir sobre caracteristicas das partes orais e escritas das palavras e a pensar sobre
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as propriedades do sistema alfabético que devem ser compreendidas, para que possam
dominar as correspondéncias letra-som de nossa lingua (BRASIL, 2011, p. 9, grifos nossos).

Os modos como se referem aos aprendizes nos manuais didaticos das colecdes de jogos
analisadas parecem indicar que as concepgOes sobre os sujeitos aprendizes do processo de
alfabetizacdo véao ao encontro da concepcéo de escrita subjacente aos jogos analisados, pois,
em nenhum momento, identificamos indicios de que se espera passividade dos aprendizes
diante das propostas de ensino ou ainda que eles precisem decorar letras e/ou silabas e suas
correspondéncias sonoras para se apropriarem da escrita alfabética.

Diante de tudo que foi discutido até aqui acerca das concepcdes sobre o sistema de
escrita alfabética, seu ensino e aprendizagem e as concepcBes sobre 0s sujeitos
(professor/alfabetizador e aprendiz/alfabetizando) envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem, cabe agora refletirmos sobre as concepcbes sobre o uso dos jogos na

alfabetizacdo propostas pelos manuais analisados.

4.2.7 Concepcoes sobre o uso dos jogos de alfabetizacéo

O ensino e a aprendizagem sobre os quais estamos discutindo esta relacionado ao uso
dos jogos didaticos de alfabetizacao de trés conjuntos distintos (Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas
e Jogos do Programa Crianca Alfabetizada). Vejamos quais concepgdes sobre o uso dos jogos
didaticos de alfabetizacdo estdo relacionadas a essas colecdes e aparecem nos manuais didaticos
dos referidos conjuntos de jogos.

Tanto no manual de Jogos do Ceel, como no caderno de Jogos do Trilhas, inicialmente
é esbocada a importancia social e cultural dos jogos de linguagem e o potencial de promoverem
a aprendizagem da lingua em suas diversas dimensdes. Nesse sentido, 0s jogos sdo apontados
como heranga cultural que permite brincar com os diferentes aspectos da lingua e fazem parte
das vidas das pessoas desde as primeiras interagGes sociais. Por esses e outros aspectos,
conforme é indicado nos manuais, 0s jogos sao relevantes quando inseridos no espaco escolar

com finalidade didatica direcionada ao ensino e a aprendizagem da lingua.

Na alfabetizacgéo, eles podem ser poderosos aliados para que os alunos possam refletir sobre
o0 sistema de escrita, sem, necessariamente, serem obrigados a realizar treinos enfadonhos e
sem sentido. Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da logica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de
novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem compreender os principios de
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funcionamento do sistema alfabético e podem socializar seus saberes com os colegas
(BRANDAO et al., 2009, p. 13-14).

Incentivar o interesse e 0 prazer que as criangas tém pela linguagem, criando novos contextos
de jogos em que brincam com as palavras e seus sons, significa, portanto, enriquecer suas
experiéncias por meio de recursos ludicos potenciais para o aprendizado da lingua (BRASIL,
2011, p. 8).

Ja nos manuais didaticos do Programa Crianga Alfabetizada, os apontamentos sdo mais
direcionados a indicar o potencial dos jogos para a aprendizagem do sistema de escrita
alfabética.

Para ampliar o trabalho do professor em relagdo a reflexdo sobre o Sistema de Escrita
Alfabético, uma boa dica € o uso dos Jogos de Alfabetizacdo, que também ja estdo
disponiveis na escola (PERNAMBUCO, 2018a, p. 29).

O professor pode programar atividades de reflexdo e anélise das propriedades do SEA,
atraves de jogos ou brincadeiras que auxiliem no aprofundamento e na consolidacdo das
aprendizagens esperadas para a apropriacdo da escrita alfabética. Em especial, destacamos
0s jogos de alfabetizacdo ou de outras areas, as brincadeiras com a lingua, com mausicas,
cantigas de roda, parlendas, poemas, quadrinhas, advinhas, cruzadinhas, anedotas e outros
jogos de atividades de analise fonoldgica que ajudem na descoberta das relac6es grafofonicas
(PERNAMBUCO, 20184, p. 29).

Ressaltamos também que uma das fungdes dos manuais didaticos € discutir os
conhecimentos potencialmente contemplados nos recursos a que se referem para auxiliar 0s
professores na funcdo de propor atividades ajustadas as necessidades das criancas em cada fase
de desenvolvimento da escrita alfabética, nesse caso, 0s conhecimentos em potencial dos jogos
de alfabetizacéo.

Os manuais de Jogos do Ceel e de Jogos do Trilhas deixam claro que 0s jogos ndo sao

suficientes para alfabetizar. Logo, seria preciso usa-los aliados a outras estratégias.

E preciso estar atento que nem tudo se aprende e se consolida durante a brincadeira.~E preciso
criar situacdes em que os alunos possam sistematizar aprendizagens (BRANDAO et al.,
2009, p. 14, grifo nosso).

Para que 0s jogos propostos possam ser jogados pelas criangas € importante que estejam
contextualizados dentro de um conjunto de atividades (BRASIL, 2011, p. 10, grifo nosso).

Subjacente a esse apontamento, existe a assertiva de que 0s jogos, apesar de serem

recursos que podem promover interessantes reflexdes metalinguisticas, tendo se mostrados
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como aliados na tarefa de compreender o que a escrita representa e como faz essas
representacdes, ndo sdo suficientes para garantir a alfabetizacdo. Logo, é preciso mobilizar
estratégias e recursos outros para ajudar os alfabetizandos nessa tarefa. Dito de outro modo, 0s
jogos ndo podem ser o plano Unico para alfabetizar, mas podem fazer parte desse plano
juntamente com outras atividades que se complementem.

E curioso que esse apontamento n&o foi identificado nos manuais de Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada. No entanto, embora essa ideia ndo seja apresentada explicitamente nos
manuais do referido Programa, os recursos a ele relacionados integram um material de natureza
complementar ao trabalho pedagdgico desenvolvido pelo professor. Por esse motivo, podemos
afirmar que a ideia de que os jogos ndo sao suficientes para a aprendizagem da escrita alfabética
estd subjacente aos recursos desse Programa. Além disso, os materiais do Programa ndo
contemplam apenas o0s jogos de alfabetizacdo, mas reinem um conjunto de textos e atividades
variadas (inclusive de varias areas do conhecimento). Ou seja, eles ja estdo contextualizados
dentro de um conjunto de outras atividades.

Por fim, achamos prudente destacar que, nos manuais das trés colecdes de jogos,
enfatiza-se a necessidade de estabelecer, conforme ja dito, um ensino sistematico com as
palavras, de reflexdo sobre suas caracteristicas orais e escritas. Essa sistematicidade é
imprescindivel para ajudar as criangas a compreenderem como a escrita representa as palavras
que falamos, conhecimento esse que as criangas ndo constroem sozinhas, naturalmente, a partir
do contato com a cultura escrita (embora esse contato seja indispensavel), pois a escrita ndo é
instintiva como a fala, ao contrario, ‘¢ uma invengao cultural, a construcdo de uma visualizacédo
dos sons da fala” (SOARES, 2019, p. 45). Isso implica a oferta de incentivos externos, os quais
devem partir de diferentes esferas, como redes de ensino, escolas e docentes. Identificamos este
posicionamento no caderno de Jogos do Trilhas, o qual assume, por sua vez, a responsabilidade
de contribuir para que as escolas consigam garantir as criangcas a compreensdo da ldgica de

funcionamento da escrita alfabética com qualidade.

4.2.8 Consideracdes gerais sobre as concepcdes tedricas subjacentes aos jogos didaticos

de alfabetizacé@o presentes nas escolas

Buscamos, nesta categoria, identificar e compreender as concepcdes tedricas por tras
das colecdes de jogos didaticos de alfabetizacdo que compdem o corpus da nossa pesquisa, a

fim de entender determinadas tendéncias didaticas sobre a escrita alfabética e seu ensino e
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aprendizagem, subjacentes aos jogos. Também objetivamos delinear o perfil didatico e
pedagogico desses recursos distribuidos as escolas publicas e aos seus professores e alunos.

Conforme apresentamos no inicio dessa categoria, existem, no campo da alfabetizacéo,
concepcdes nas quais se aposta na necessidade de adotar determinado método de ensino para
ter sucesso na tarefa de se apropriar da lingua escrita. Escrita essa entendida como um cédigo
de transcrigdo gréfica da fala e cuja aprendizagem é associada a cOpia e memorizacdo dos
elementos que caracterizariam o c0digo escrito e seus sons correspondentes.

Por outro lado, existem propostas cuja concepc¢do ndo aponta um método especifico,
nem materiais didaticos e pedagdgicos elaborados de acordo com os pressupostos de um dnico
método de alfabetizacdo, mas anunciam métodos como mediadores entre 0 ensino e a
aprendizagem da escrita alfabética (aqui assumida como um sistema de representacdo
notacional). Nessa direcdo, assume-se a influéncia de diversos fatores (além dos métodos de
alfabetizac@o e dos recursos didaticos) sobre o processo de ensino e aprendizagem da lingua
escrita, como a dinamicidade dos processos e peculiaridades dos diversos contextos que
interferem na aprendizagem dos alfabetizandos e praticas de ensino dos alfabetizadores.

Diante do reconhecimento de diferentes perspectivas disputando a hegemonizacéo de
seus pressupostos tedricos no campo da alfabetizacdo, o exame das trés colecGes de jogos
didaticos revelou sintonia quanto as concepc¢oes tedricas e propostas didaticas subjacentes aos
jogos de alfabetizacdo. A analise aponta, por um lado, um distanciamento de concepc¢des
tradicionais de ensino da escrita alfabética e, por outro, a adocéo de perspectivas construtivistas
de tratamento da lingua escrita, seu ensino e aprendizagem.

Nas colecBes dos jogos didaticos de alfabetizacdo analisadas, assume-se, como vimos,
a necessidade de estabelecer sistematicidade no ensino, mantendo um plano de trabalho
organizado e planejado para promover a compreensdo do funcionamento do sistema de escrita
alfabética, o que envolve a mobilizagdo de metodologias diversas para garantir maiores chances
de reflexdo sobre as palavras e suas unidades menores, bem como os principios do SEA.

Nos manuais das trés colecOes de jogos, a intengédo por tras da elaboracdo de materiais
didaticos parece relacionar-se ao desejo de apontar caminhos e apresentar ideias para que 0s
professores conhecam novas possibilidades e diversifiguem suas praticas, opondo-se as
tendéncias que impdem materiais estruturados para serem seguidos a risca. Da mesma forma, a
proposta de apresentar o foco de analise sobre a lingua abordado em cada jogo direciona-se aos
professores, com o intuito de fornecer a eles informacgdes a respeito das aprendizagens que estéo

sendo enfocadas e quais aspectos deverdo ser aprofundados para consolidar os conhecimentos
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favorecidos pelos jogos de modo a que possam intervir no processo de acordo com as
necessidades dos alfabetizandos.

Para concluir a analise empreendida nessa categoria, apresentamos 0 pensamento de
Soares (2019), por nos partilhado, sobre a influéncia exercida pelos docentes (e suas
caracteristicas pessoais) e pelos aprendizes (e suas caracteristicas pessoais) sobre 0os métodos e

a concretizagédo do ensino e da aprendizagem.

Quem alfabetiza ndo sdo os métodos, mas o(a) alfabetizador(a), sendo ele/ela
guem é, com o uso especifico que faz dos métodos e com tudo que ele
acrescenta a eles, sendo os alfabetizandos aqueles que sdo, ocorrendo o
processo nos contextos e nas condi¢es em que ocorre (SOARES, 2019, p.
52).

Isso também ocorre com a producdo de recursos e materiais didaticos e pedagdgicos,
atravessada pelas concepcdes tedricas de seus idealizadores, os quais o fazem a luz das
referéncias que constituem os seus principios epistémicos. A materializacdo e a validacao
desses recursos sdo realizadas na pratica cotidiana e sob a influéncia dos sujeitos envolvidos e
0s contextos sociais, culturais e politicos onde estdo inseridos.

Como mencionamos no inicio desta categoria analitica, acreditamos que as concepgdes
tedricas subjacentes aos jogos de alfabetizacdo estdo intimamente relacionadas as
aprendizagens potencialmente relacionadas a esses recursos. Veremos, a seguir, a analise dos
aspectos da linguagem, unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos de

alfabetizacéo.

4.3 JOGOS DIDATICOS DE ALFABETIZACAO: ASPECTOS DA LINGUAGEM,
UNIDADES LINGUISTICAS E HABILIDADES ENFOCADAS

Os jogos sao uma possibilidade entre tantas outras para promover a aprendizagem da
faceta linguistica da aprendizagem da escrita, agregando prazer e reflexdes metalinguisticas
significativas. De acordo com Soares (2019), a aprendizagem da leitura e da escrita € um
processo multifacetado no qual a faceta linguistica?® ocupa um espaco essencial. No entanto,
conforme a autora, essa faceta ndo é suficiente no processo de aprendizagem da leitura e da

escrita, pois o todo (processo de aprendizagem da lingua escrita) s6 se completa por meio da

23 Além da faceta linguistica, a aprendizagem inicial da lingua escrita envolve outras duas facetas que constituem,
segundo Soares (2019), o letramento: “a faceta interativa da lingua escrita — a lingua como veiculo da interagéo
entre as pessoas, de interacdo e compreensdo de mensagens; a faceta sociocultural da lingua escrita — os usos,
fungdes e valores articulados a escrita em contextos socioculturais” (SOARES, 2019, p. 28-29).
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integracdo das partes (facetas) que a constituem (linguistica, interativa e sociocultural), apesar
delas serem distintas e apresentarem especificidades. Nas palavras da autora, “os componentes
do processo de aprendizagem da lingua escrita — suas facetas — se somam para compor o todo
que € o produto desse processo: alfabetizacao e letramento” (SOARES, 2019, p. 346).

A articulagéo dessas diferentes facetas na aprendizagem, conforme expde Soares (2019,
p. 350), “permite que ao mesmo tempo que vai aprendendo a codificar e decodificar, a crianga
va também aprendendo a compreender ¢ interpretar textos, [...] € a produzir textos”, inserindo-
se “no mundo da escrita tal como ela ¢”, com textos de diversos géneros e em situagdes de uso
social reais. Essa perspectiva difere radicalmente do que ocorre em situagoes
descontextualizadas e artificializadas de leitura e de escrita de amontoados de palavras em
pseudotextos.

E importante esclarecer que a faceta linguistica da aprendizagem da lingua escrita é
assim denominada pela autora supracitada por caracterizar-se pela conversdo da lingua sonora
(falada e ouvida) em lingua visivel (escrita e lida) e vice-versa. Isso envolve, portanto, a
aprendizagem do sistema alfabético e ortografico de escrita — nos termos de Soares (2019) —,
cuja natureza do processo de aprendizagem difere substancialmente do da aprendizagem da
fala. Enquanto a aprendizagem da linguagem oral € um processo inato que ocorre
naturalmente®*, a aprendizagem da lingua escrita exige ensino explicito e sistematico da faceta
linguistica da alfabetizagdo. Logo, “a escrita precisa ser ensinada por meio de métodos que
orientam o processo de aprendizagem do ler e do escrever” (SOARES, 2019, p. 45).

Nessa perspectiva, reiteramos também a necessidade de orientar o ensino da faceta
linguistica em situacBes contextualizadas, reflexivas e prazerosas, que proporcionem aos
alfabetizandos aprender brincando ou brincar aprendendo. Ribeiro e Teberosky (2010, p. 137)
destacam o potencial do brincar com a linguagem (no contexto do jogo de palavras) em
“estimular reflexiones sobre el lenguaje y fomentar la conciencia fonologica”, a0 mesmo tempo
que atrai a atencdo das criangas e direciona “la centracion sobre la estructura fonologica y
morfologica de las palabras, y no en su relacion de significacion”.

Considerando essas reflexdes, discutiremos a seguir 0s aspectos da linguagem (sonoro,

gréfico, sonoro/grafico etc.) enfocados nos jogos de alfabetizagdo analisados neste trabalho.

24 O processo de aprendizagem da linguagem oral é natural até certo ponto, pois é atravessado pelas influéncias
das dimensoes social e cultural.
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4.3.1 Que aspectos da linguagem sdo enfocados nos jogos didaticos de alfabetizacéo?

Os jogos didaticos de alfabetizagdo analisados nesta pesquisa abordam diferentes
aspectos da faceta linguistica da aprendizagem da leitura e da escrita. Eles podem, por exemplo,
promover o desenvolvimento da consciéncia fonologica, direcionar-se a aprendizagem dos
principios do sistema de escrita alfabética ou, ainda, contribuir para sistematizar as
correspondéncias entre a pauta sonora e a forma gréafica das palavras. Na Tabela 1, a seguir,
apresentamos o quantitativo de jogos do acervo da pesquisa que abordam os diferentes aspectos

da linguagem anteriormente mencionados.

Tabela 1 - Frequéncia e percentual dos aspectos linguisticos enfocados nos jogos

Aspectos da Ceel % | Trilhas % PCA % Total %
linguagem?® | (10 jogos) (8 jogos) (13 jogos) (31

j0gos)
Sonoros 3 30 5 62,5 - - 8 25,8
Gréfico/ - - - - 4 30,8 4 12,9
alfabéticos
Sonoros e 7 70 3 37,5 9 69,2 19 61,3
gréafico/
alfabéticos

Fonte: A Autora (2020)

Os jogos que compdem cada uma das categorias?®® apresentadas na Tabela 1 s&o
direcionados a aprendizagem de diferentes aspectos da linguagem. Nesse sentido, consideramos
0S jogos sonoros como atividades que exploram a dimenséo sonora das palavras, ajudando os
aprendizes a compreenderem que as palavras (orais) sdo constituidas de segmentos sonoros e,
portanto, ndo representam o significado do que elas nomeiam. Ou seja, enfocam a dimensao
sonora das palavras, contemplando fonemas, silabas, rimas ou mesmo palavras inteiras. Entre
0s jogos que fazem parte dessa categoria, temos, por exemplo, o jogo “Batalha de palavra”, do
conjunto de Jogos do Ceel, no qual se tem o desafio de identificar palavras maiores que outras
de acordo com o numero de silabas, e 0 jogo “Descubra o invasor”, do conjunto de Jogos do
Trilhas, no qual é preciso encontrar, dentro de uma cartela com quatro imagens, aquela que néo

se inicia com a mesma silaba oral que as demais.

% As duas primeiras categorias dessa categorizacdo foram tomadas emprestadas da categorizacdo de jogos
apresentada no Trilhas.

% Essa categorizacdo indica o foco em um dos aspectos da lingua, o que ndo impede que determinado jogo
contemple mais de um deles.
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Além de descobrir o que a escrita representa, os aprendizes precisam desenvolver a
compreenséo acerca de como a escrita funciona, ou seja, como ela cria representacdes?’. Nessa
tarefa de compreensdo dos principios do sistema de escrita alfabética, os jogos
gréfico/alfabéticos sdo significativos. No conjunto de jogos analisados, que podem ajudar os
alfabetizandos nessa tarefa, temos o0 exemplo do jogo “Baralho de letras”, do conjunto de Jogos
do Programa Crianca Alfabetizada. Nesse jogo, os jogadores devem formar palavras com um
baralho de letras, sem auxilio de imagens.

No terceiro bloco, estdo os jogos que, além de chamarem atencdo para a dimensédo
sonora das palavras, enfocam os aspectos gréfico/alfabéticos, ou seja, sdo jogos que agregam
duas importantes dimens@es da linguagem, o que os torna muito relevantes no que diz respeito
a ajudar os alfabetizandos a compreenderem ou sistematizarem as relacbes som-grafia. Nessa
categoria, encontramos, por exemplo, 0s jogos “Palavra dentro de palavra”, do conjunto de
Jogos do Ceel, “Nomes escondidos”, do conjunto de Jogos do Trilhas, e “Seu rei mandou
achar”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Os dois primeiros jogos,
apesar de apresentarem algumas diferencas quanto a forma de jogar, requerem basicamente a
mesma coisa: identificar palavras inteiras contidas no interior de palavras maiores. J4 no
terceiro jogo, os alfabetizandos séo levados a comparar palavras e/ou imagens oralmente.

Conforme compreendem o sistema de escrita alfabética, os alfabetizandos precisaréo
dominar as correspondéncias grafema-fonema e fonema-grafema, ou seja, consolidar o
processo de alfabetizacdo, desafio para o qual sdo direcionados os jogos de consolidacdo das
correspondéncias grafofénicas. Tanto na segunda categoria, quanto na terceira, existem jogos
que favorecem a consolidagdo do processo de alfabetizacdo, como por exemplo, 0 jogo “Quem
escreve sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel, que demanda escrever corretamente palavras
representadas por figuras, presente na categoria de jogos sonoros e grafico/alfabéticos. Ou,
ainda, o jogo “Tem letra faltando”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada,
cujo desafio propde completar palavras, identificando a letra que esta faltando, presente na
categoria de jogos grafico/alfabeticos.

E importante ressaltar que a maioria dos jogos sugeridos para consolidacio das
correspondéncias grafofonicas do Programa Crianca Alfabetizada est4 presente no Almanaque

llustrado de Alfabetizacdo do segundo ano do Ensino Fundamental, periodo no qual se

21 E também importante ressaltar que a compreensio das propriedades do sistema de escrita alfabética e a
aprendizagem de suas convengdes estdo imbricadas. Ou seja, hdo podemos pensar que esse processo funciona
por etapas, pois existe uma relacdo entre a aprendizagem das convencdes e o desenvolvimento conceitual da
escrita.
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pressupde que as criangas ja estejam em fases mais avancadas de compreensdo da escrita
alfabética e precisem sistematizar as relagdes entre os fonemas e os grafemas. Apenas 0 jogo
“Com que letra comeg¢a?”, da referida cole¢do, direcionado ao primeiro ano do ensino
fundamental, propde a consolidacdo das correspondéncias grafofonicas das criancas que ja
atingiram uma hipdtese alfabética de compreensdo da escrita. No conjunto de Jogos do Trilhas,
no entanto, ndo ha jogos para consolidacao das correspondéncias grafofonicas. Esse dado pode
se relacionar ao fato de tais jogos serem propostos para crian¢as da Educacdo Infantil e do
primeiro ano do Ensino Fundamental, ou seja, para aprendizes em processo de compreensao
sobre 0 que a escrita nota e de que modo essa notacao é feita.

A partir da leitura da Tabela 1, percebe-se, de modo geral, que a maioria dos jogos
analisados nesta pesquisa é do tipo sonoro e gréafico/alfabético (61,3%). Em seguida, com
percentual também expressivo, aparecem o0s jogos do tipo fonolédgico (25,8%). Os jogos
direcionados a reflex&o grafica/alfabética aparecem em terceiro lugar (12,9%).

De modo especifico, vemos algumas varia¢fes no que se refere ao quantitativo de jogos
de cada tipo por colecdo. Na colecdo de Jogos do Ceel e na colecdo de Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada, a maioria dos jogos é do tipo sonoro e grafico/alfabético: 70% dos jogos
da primeira colecdo e 69,25% dos da segunda colecdo. J& na colecdo de Jogos do Trilhas, a
maioria dos jogos é do tipo sonoro (62,5%). Por outro lado, ndo identificamos jogos apenas
grafico/alfabéticos no conjunto de Jogos do Trilhas, assim como sdo poucos 0s jogos do tipo
sonoro — grafico/alfabético (trés (3) jogos).

E possivel perceber também que ndo identificamos jogos apenas fonoldgicos no
conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Os jogos de consciéncia fonolédgica do
Programa Crianca Alfabetizada apresentam caracteristicas sonora e grafico/alfabética. Ja na
colecdo de Jogos do Ceel, ndo foram identificados jogos apenas gréfico/alfabéticos, pois 0s
jogos dessa colecdo com caracteristicas gréfico/alfabéticas também apresentam pistas
fonologicas. Como veremos posteriormente, nos manuais didaticos do Programa Crianca
Alfabetizada, sugere-se a utilizacdo dos Jogos do Ceel, jogos que, como vimos, apresentam
alguns jogos fonoldgicos, o que talvez tenha impulsionado os responsaveis pela elabora¢do dos
materiais da referida colecdo a priorizarem um quantitativo maior de jogos do tipo
grafico/alfabeético e sonoro e grafico/alfabético, com intuito de diversificar os jogos disponiveis
nas escolas da rede pablica de ensino.

No que se refere ao conjunto de Jogos do Ceel, no manual didatico da referida colegéo,
aponta-se que os jogos de alfabetizacdo fazem parte de trés blocos com diferentes enfoques, de

acordo com a classificacdo sugerida por Leal, Albuquerque e Leite (2005):
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os que contemplam atividades de andlise fonolégica, sem fazer
correspondéncia com a escrita; os que levam a refletir sobre os principios do
sistema alfabético, ajudando os alunos a pensar sobre as correspondéncias
grafofonicas; os que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofonicas
(BRANDAO et al., 2009, p. 18).

A maioria dos jogos dessa cole¢do esta concentrada nos dois primeiros blocos, conforme
apontam os autores do Manual de Jogos do Ceel, tendo em vista, segundo esses autores, que 0s
jogos que se encontram disponiveis no mercado abordam, em sua maioria, a leitura e a escrita
de palavras. No entanto, Brand&o et al. (2009) chamam atencdo para a importancia dos jogos
que fazem parte do terceiro grupo para os alunos que ja estdo em fases mais avancadas de
compreensdo da escrita, por favorecerem a sistematizacéo e consolidagao das correspondéncias
grafofonicas.

E preciso atentar também para o fato de que, mesmo afirmando que os jogos de
alfabetizacdo da colecdo do Ceel contemplam as trés categorias elaboradas por Leal,
Albuquerque e Leite (2005), no primeiro bloco — os que contemplam atividades de analise
fonoldgica, sem fazer correspondéncia com a escrita — também existem jogos de consciéncia
fonoldgica que fazem correspondéncia escrita, como, por exemplo, os jogos “Bingo dos Sons
Iniciais” e “Dado Sonoro™.

J& no caderno de Jogos do Trilhas, os jogos sdo classificados em jogos sonoros, jogos
gréafico/alfabéticos, jogos de vocabulario/significado e jogos morfoldgicos. Nesta pesquisa
selecionamos 0s jogos dos dois primeiros grupos. Vejamos o que é apontado no referido manual

acerca dos jogos sonoros e grafico/alfabéticos:

Os jogos que priorizam os aspectos sonoros sao aqueles em que as propostas
oferecidas as criangas favorecem a analise das rimas e das partes sonoras
iguais e diferentes que compdem as palavras (fonemas e silabas), no inicio ou
no fim delas. E importante destacar que 0s jogos que priorizam o aspecto
sonoro ndo estdo limitados a ele. Isto porque, ainda que a abordagem feita
pelas criangas seja oral, € importante que também exista o apoio escrito. O
objetivo € que as criangas possam, aos poucos, compreender que as palavras
sdo sequéncias de sons representados graficamente e, a partir dai, sejam
capazes de realizar reflexdes sobre os aspectos graficos e alfabéticos.

Nesses momentos em que a forma escrita das palavras aparece, 0S jogos
passam a ter tal aspecto como foco de andlise, assim como ocorre nos jogos
gue priorizam os aspectos graficos/alfabéticos — aqueles em que as
propostas de atividade favorecem a relagéo entre o oral e o escrito. Ou seja,
situacBGes em que as criancas sdo convidadas a pensar sobre a representacéo
grafica, sobre os elementos iguais e diferentes das palavras e sobre as letras e
partes que as compdem. Ao colocar as criangas desafios como reconhecer
rapidamente palavras para relaciona-las a sua figura, favorece-se que elas
analisem a lingua a partir de sua representacdo grafica e sua relagdo com o
sonoro (BRASIL, 2011, p. 10).
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Essa categorizagdo dos Jogos do Trilhas é uma classificacéo diferente daquela dos Jogos
do Ceel, mas as caracteristicas e finalidades dos jogos chamados de sonoros e
gréfico/alfabéticos vai ao encontro do que se propde com os jogos de analise fonoldgica e de
reflexd@o sobre os principios do sistema alfabético mencionados nas colec¢des de Jogos do Ceel.

Nos manuais didaticos do Programa Crianga Alfabetizada, embora ndo facam uma
classificacdo dos jogos de alfabetizagdo presentes nos Almanaque llustrado de Alfabetizacdo
(Anos 1 e 2) de acordo com os aspectos da linguagem abordados nos jogos, faz-se referéncia
aos jogos que ja se encontram disponiveis nas escolas da rede publica de ensino, ressaltando as
contribuicGes desses recursos para a reflexdo sobre o sistema de escrita alfabética. Desse modo,
sdo mencionados os Jogos do Ceel classificando-o0s em jogos de analise fonoldgica, jogos de
reflexdo sobre os principios do sistema alfabético e jogos de sistematizacdo das

correspondéncias grafofonicas, conforme categorizacao ja apresentada anteriormente.

O professor pode lancar mdo dos jogos de analise fonoldgica, como, por
exemplo, os jogos Caga-Rimas, Bingo dos Sons Iniciais, dentre outros; de
jogos que levam a refletir sobre os principios do sistema alfabético, como, por
exemplo, Palavra Dentro de Palavra e Mais Uma, dentre outros; e, finalmente,
daqueles jogos que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofénicas,
como, por exemplo, o jogo Quem Escreve Sou Eu (PERNAMBUCO, 2018a,
p. 29).

Vale ressaltar que essa categorizacdo dos jogos € relativa e precisa ser ponderada. O
jogo “Palavra dentro de palavra”, por exemplo, que, no manual de Jogos do Ceel é classificado
como jogo para reflexdo sobre os principios do sistema alfabético, pode também ser
considerado, segundo Morais (2019), como um jogo fonoldgico com correspondéncia escrita.
E o que ocorre, por exemplo, também com o jogo “Nomes escondidos”, do conjunto de Jogos
do Trilhas, que apresenta 0 mesmo desafio do jogo ‘“Palavra dentro de palavra”, mas €
classificado como um jogo sonoro e grafico/alfabético no manual de Jogos do Trilhas.

Nesse sentido, conforme é ressaltado no Caderno de Jogos do Trilhas, “essa
categorizacdo indica apenas o predominio de reflexdo em relagdo ao aspecto da lingua tratado
em cada um deles. Mas, na préatica do jogo, mais de um costuma estar presente em cada um
deles” (BRASIL, 2011, p. 9). De modo parecido, essa questdo também ¢ pontuada no Manual
de Jogos do Ceel. Branddo et al. (2009, p. 19) esclarecem que “a classificagdo adotada serve
apenas para fins didaticos de apresentacdo do trabalho. Nenhum material tem usos restritos
aqueles objetivos para os quais eles foram pensados”.

Diante disso, estamos cientes que a classificagdo dos jogos esta sujeita a modificacdes.

Um exemplo disso ¢ o jogo “Palavra dentro de palavra”, que, no manual de Jogos do Ceel, é
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classificado como um jogo de reflexdo sobre os principios do sistema de escrita alfabética —
classificacdo que equivale a classificacdo grafico/alfabeticos, apresentada na Tabela 1. Neste
estudo, optamos por classificar o jogo “Palavra dentro de palavra” como um jogo sonoro e
gréfico/alfabético por dois motivos: o primeiro deles, devido a reflexdo realizada por Morais
(2019) sobre a possibilidade do referido jogo também ser classificado como um jogo
fonoldgico. O segundo motivo, por haver na colecdo de Jogos do Trilhas um jogo (Nomes
escondidos) cuja proposta equivale a do jogo “Palavra dentro de palavra” do Ceel e que foi
categorizado como sonoro e grafico/alfabético.

Nesse sentido, a categorizagdo dos jogos analisados que realizamos ndo respeitou a
classificacdo apresentada nos manuais didaticos dos jogos de alfabetizagdo. Optamos por
realizar uma classificacdo independente, na qual os jogos sonoros sao aqueles que envolvem
apenas reflexao fonol6gica, sem apoio da escrita; os jogos grafico/alfabéticos envolvem apenas
a escrita — sem apoio de imagens ou de pistas fonoldgicas; e 0s sonoros e grafico/alfabéticos,
por sua vez, agregam essas duas caracteristicas.

Leal, Albuquerque e Leite (2005) explicam a utilidade de jogos das trés categorias por
elas formuladas para a aprendizagem de diferentes aspectos da lingua — jogos de reflexdo
fonoldgica, jogos de reflexdo sobre os principios do sistema de escrita alfabética e jogos de
consolidacdo das correspondéncias grafofénicas. De acordo com as autoras, a reflexdo
fonoldgica ajuda os aprendizes a compreenderem que as palavras representam os sons da fala
e ndo as caracteristicas das coisas que nomeiam, ou seja, favorecem que percebam o que a
escrita nota, de modo que sejam estabelecidas relacdes conscientes “entre os sinais graficos
(letras) e a pauta sonora, € nao entre os sinais graficos e os significados ou objetos” (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 119).

Os jogos “Caca-rimas”, do conjunto de Jogos do Ceel (Fotografia 4), e “Batalha dos
nomes” (Fotografia 5), do conjunto de Jogos do Trilhas, sdo alguns exemplos de jogos com
uma abordagem fonoldgica de reflexdo sobre a lingua, de modo que proporcionam as criangas
refletir sobre as palavras, prestando atengéo aos sons e ndo aos significados.

Em jogos como o “Caga-rimas” do conjunto de Jogos do Ceel, as criangas séo
impulsionadas a prestar atencdo as semelhancgas sonoras das palavras e atentar para o fato de
que palavras diferentes podem possuir segmentos sonoros iguais (as rimas). A seguir,
apresentamos a Figura 8, referente ao jogo “Caga-rimas”. Ja os jogos como o “Batalha dos
nomes”, do conjunto de Jogos do Trilhas, permitem perceber, por exemplo, que, apesar de a
“TARTARUGA” ser um animal pequeno, menor que a “GIRAFA”, seu nome ¢ maior, porque

possui mais silabas.
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Fotografia 4 - Jogo Caca-rimas

o
A

Fonte: acervo a pesquisa

Fotografia 5 - Jogo Batalha dos nomes

Fonte: acervo da pesquisa

Ja os jogos do segundo grupo (reflexdo sobre os principios do SEA) — que, na
categorizacao realizada por nés, equivalem aos jogos gréfico/alfabéticos —, de acordo com o
que apontam Leal, Albuquerque e Leite (2005), direcionam os aprendizes para a construcdo da
compreensdo acerca de como a escrita nota os segmentos da fala. Para que isso aconteca, 0s
alfabetizandos “precisam descobrir as unidades sonoras (silabas, fonemas) e compreender como
elas correspondem as unidades graficas” (LEAL; ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 121),
desafio para o qual a reflexdo sobre os principios do SEA contribui para desvenda-lo. Séo

exemplos de atividades que promovem a aprendizagem dos principios do sistema de escrita
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alfabética, “atividades que levam a fazer composi¢ao e decomposicdo de palavras; as que levam
os alunos a comparar palavras escritas; as que incitam os alunos a ler ou reconhecer palavras,
usando o0s conhecimentos ja desenvolvidos sobre a escrita, entre outras” (LEAL;
ALBUQUERQUE; LEITE, 2005, p. 121).

O jogo “Baralho de letra”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada,
promove reflexdes sobre os principios do SEA, pois implica a producdo de palavras com um
baralho de letras, sem auxilio de imagens. O referido jogo segue a l6gica do baralho tradicional,
mas, ao invés de nimeros e naipes, contém as letras do alfabeto, e a proposta é para formar
diferentes palavras. Sugerido para ser jogado por quatro duplas, cada dupla recebera seis cartas.
As demais cartas devem ficar em um monte sobre a mesa. Cada dupla precisa analisar as cartas
recebidas para verificar se elas formam alguma palavra. As palavras formadas devem ser
colocadas separadas sobre a mesa. Ao iniciar a partida, os jogadores devem decidir se querem
pegar uma carta no monte ou a carta que esta na mesa (a cada carta um jogador pega, outra deve
ser descartada). Quando formar uma palavra, a dupla devera receber mais cartas, para completar
seis cartas novamente. O jogo termina quando todas as duplas conseguirem formar seis

palavras. A figura 10 apresenta as cartas do baralho, as quais estao divididas em:

05 vogais (A, E, I, O, U), com 10 cartas de cada, totalizando 50 cartas; 03
consoantes (K, W, Y), com 03 cartas de cada, totalizando 09 cartas, 18
consoantes (B,C,D,F,G,H,J,L,M,N,P,Q,R, S, T, V, X, Z), com 05 cartas
de cada, totalizando 90 cartas. Além disso, tera 4 cartas curingas que poderao
substituir qualquer letra durante o jogo (PERNAMBUCO, 2018b, p. 101).

A Figura 5, apresentada a seguir, mostra algumas das cartas do jogo “Baralho de letras”.

Figura 5 - Jogo Baralho de letras

AE 1 O "u_

KW Y

.B.(C D F G H
J LMNPQ
R|[s|T|v|x]|z

Fonte: Pernambuco (2018b, p. 102-103).
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H& também jogos considerados tanto sonoros, quanto grafico/alfabéticos. De acordo
Leal, Albuquerque e Leite (2005), quando o(a) professor(a) direciona as analises ndo sé para as
semelhancas sonoras, mas também graficas das palavras, os alfabetizandos tém oportunidade
extra de compreender a relacdo entre os sons das palavras e suas representacdes graficas. E o
caso, por exemplo, dos jogos “Bingo dos sons iniciais”, do conjunto de Jogos do Ceel, “Que
brinquedo ¢ esse?”, do conjunto de Jogos do Trilhas, e “Seu rei mandou achar”, do conjunto de
Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Nesses jogos, além de refletir sobre os segmentos
sonoros das palavras, as criancas podem estabelecer relacdes entre o oral e o escrito.

O jogo “Que brinquedo ¢ esse?”, do conjunto de Jogos do Trilhas, promove reflexdes
sobre os principios do SEA, pois implica o reconhecimento de palavras. O referido jogo é
composto de dois conjuntos de cartdes, um contendo imagens de brinquedos e outro contendo
as palavras correspondentes as imagens. Os cartfes com as imagens devem ficar sobre a mesa
em um monte com as faces voltadas para baixo, enquanto os cartdes com os nomes dos
brinquedos devem ser distribuidos sobre a mesa virados para cima. Os jogadores precisam virar
um cartdo com o desenho do brinquedo e buscar entre as fichas de palavras qual corresponde a
imagem. E um jogo no qual as criancas precisardo mobilizar conhecimentos ja construidos para
identificar as palavras, podendo guiar-se pelas pistas graficas, apoiando-se, por exemplo, em
palavras estaveis que possuem alguma semelhanca ou diferenca sonora com a palavra que

precisa reconhecer. A Fotografia 6, apresentada a seguir, mostra alguns dos cartdes do jogo.

Fotografia 6 - Jogo Que brinquedo é esse?

Fonte: acervo da pesquisa
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Por outro lado, os jogos destinados a consolidacéo das correspondéncias grafofonicas
sdo imprescindiveis para sistematizar as aprendizagens construidas pelos aprendizes durante o
processo de compreensao da escrita alfabética. Assim como evidenciam Leal, Albuquerque e
Leite (2005), acreditamos que ndo basta compreender 0 que a escrita nota e como ela faz essa
representacéo para ter autonomia em leitura e escrita, ou seja, para desenvolver essa capacidade
€ necessario vivenciar situacGes de leitura e escrita para consolidar as correspondéncias
grafofénicas e desenvolver fluéncia e agilidade na leitura e producéao de textos escritos.

Os jogos “Quem escreve sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel, e “Que palavra é essa?”,
do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, ambos da categoria dos jogos sonoros
e grafico/alfabéticos, sdo exemplos de jogos que ajudam a promover a consolidacdo das
correspondéncias grafofonicas.

No jogo “Que palavra é essa?”, do conjunto de Jogos do Programa Crianga Alfabetizada,
as palavras podem ser transformadas em outras por retirada, acréscimo ou permuta de uma letra.
No que se refere as pecas do jogo, ele dispde de um conjunto de dez fichas contendo palavras
e as imagens correspondentes, como € possivel observar na Figura 6 a seguir. Recomenda-se
gue o jogo seja jogado em dupla e para cada dupla sera disponibilizada uma folha de papel e as
fichas com as imagens/palavras. Ap6s o comando do professor(a), os jogadores devem iniciar
a escrita das novas palavras, retirando, acrescentando ou modificando uma letra das palavras
representadas nas fichas. Por exemplo, é possivel transformar a palavra “CASA” em “CASAR”,
“CANA” ou “ASA”, entre outras.

Figura 6 - Jogo Que palavra é essa?

PILHA

Fonte: Pernambuco (2018d, p. 203).
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No jogo “Quem escreve sou eu” (Ceel), as correspondéncias grafofonicas séo
sistematizadas por meio da escrita de “palavras com fluéncia, mobilizando, com rapidez, o
repertorio de correspondéncias grafofonicas ja construido” (BRANDAO et al., 2009, p. 71). Ja
no jogo “Que palavra ¢é essa?” (PCA), além de enfocar os aspectos graficos e alfabéticos da
escrita em atividade de transformacdo de uma palavra em outra por retirada, acréscimo ou
permuta de uma letra, favorece o estabecimento de relagbes entre a pauta sonora e as
correspondéncias escritas, mas no manual didatico do Programa ao qual o jogo pertence ele
também ¢é indicado para consolidar as correspondéncias grafofonicas dos alfabetizandos em
hipotese alfabética da escrita. Afinal, ¢ um jogo no qual ndo hé a disposi¢éo dos jogadores letras
maoveis para montar e desmontar as palavras, nem um repertério de imagens correspondentes
as novas palavras que serdo formadas. 1sso torna-o mais desafiador, por ser preciso realizar um
esforco mental maior para transformar as palavras em outras sem essas pistas graficas e/ou
visuais, 0 que favorece a sistmatizagéo das correspondéncias grafofonicas.

A andlise que acabamos de apresentar buscou identificar os diferentes aspectos da
linguagem enfocados nos jogos de alfabetizacdo. Nessa direcdo, percebemos que 0s jogos
analisados favorecem a aprendizagem de diferentes aspectos da lingua, sendo a maioria deles
destinados a reflexdo fonoldgica e dos aspectos gréaficos e alfabéticos da escrita, de modo
especifico, ou, ainda, em quantidade menor, jogos que sdo tanto sonoros, quanto
grafico/alfabéticos, além de jogos direcionados a consolidacdo das correspondéncias
grafofénicas. E possivel, ainda, analisar os jogos de acordo com a unidade linguistica enfocada.

Sobre esse tema trataremos a seguir.

4.3.2 Que unidades linguisticas séo enfocadas nos jogos didaticos de alfabetizacdo?

No conjunto de jogos das trés cole¢des analisadas (Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas e
Jogos do Programa Crianca Alfabetizada), que € constituido por um total de trinta e um (31)
jogos, diferentes unidades linguisticas (sejam elas sonoras e/ou graficas) sdo enfocadas,

conforme podemos observar na Tabela 2, a sequir®®.

Tabela 2 - Frequéncia e percentual das unidades linguisticas enfocadas nos jogos

Unidades Ceel % | Trilhas | % PCA % | Total | %
linguisticas | (10 jogos) (8 jogos) (13 jogos) (31
enfocadas J0gos)

28 Para observar a unidade linguistica enfocada por cada jogo, consultar Anexo C.
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Letra - - - - 2 15,4 2 6,4
Letra/ 3 30 - - 3 23,1 6 19,3
fonema

Rima®® 2 20 1 12,5 3 23,1 6 19,3
Silaba 3 30 5 62,5 3 23,1 11 35,5
Palavra 2 20 2 25 6 46,1 10 32,2

Fonte: A Autora (2020)

Como podemaos perceber a partir da Tabela 2, a silaba aparece como unidade linguistica
enfocada em onze (11) jogos, o que faz dela a unidade linguistica mais enfocada entre 0s jogos
(35,5%). Em segundo lugar, aparece a palavra (32,2%), enfocada em dez (10) jogos. Em
terceiro lugar, aparecem duas unidades linguisticas, enfocadas em seis (6) jogos cada: rimas e
letras/fonemas (19,3%). Em quarto lugar (6,4%), aparecem as letras, enfocadas em dois (2)
jogos. Vale salientar que alguns jogos propdem mais de uma rodada com enfoques diferentes,
ou seja, enfocam mais de uma unidade linguistica. Do mesmo modo, é preciso mencionar que
alguns dos jogos envolvem a aliteracdo das silabas iniciais, mas ndo no nivel apenas do fonema.

Se observarmos a frequéncia dessas unidades linguisticas por colecdo de jogos é
possivel perceber algumas diferencas. Notamos, por exemplo, que ndao ha ocorréncia de
fonemas e letras como unidades linguisticas enfocadas nos Jogos do Trilhas. Esse dado parece
se relacionar, mais uma vez, com o fato de os jogos dessa colecdo terem sido pensados,
inicialmente, para a Educacdo Infantil e, posteriormente, terem sido propostos também para o
primeiro ano do Ensino Fundamental — se observarmos 0s jogos direcionados tanto as criancas
da Educacéo Infantil como as do Ensino Fundamental, veremos que se trata do mesmo material.
Por outro lado, mais da metade (62,5%) dos jogos dessa colecao enfoca as silabas.

Diante disso, parece-nos absolutamente compreensivel, por um lado, a ndo inclusao de
analise no nivel do fonema nos Jogos do Trilhas, tendo em vista a complexidade envolvida
nesse tipo de atividade e a sua inadequacao para os aprendizes em fase inicial de aprendizagem
da escrita alfabética. Por outro lado, sabemos que algumas habilidades de consciéncia fonémica
sdo importantes no processo de alfabetizacdo, como a identificacdo de palavras que comegam
com o mesmo fonema, embora tais habilidades devam ser exploradas apenas com aprendizes
que ja tenham alcangcado um nivel de compreensdo do sistema alfabético que os permita refletir

sobre unidades sonoras menores que as silabas.

29 Optamos por considerar a rima - entendida como rima entre palavras e ndo rima da silaba — como uma unidade
linguistica distinta das outras, apesar dessa unidade poder envolver apenas um fonema final (saci, caqui), uma
silaba final (bola, mula) ou partes maiores que uma silaba (mola, bola) ou mesmo mais de uma silaba (caneta,
perneta).
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J& o trabalho com as silabas aparece em um numero consideravel nos jogos da colegéo
do Trilhas. Segundo Morais (2019, p. 55), “para vir a revelar habilidades “mais sofisticadas”
de refletir sobre fonemas, manipulando-os, uma crianca brasileira necessita, antes, pensar sobre
as silabas das palavras, sem o que ndo compreendera como as letras substituem segmentos
orais”. Um processo anterior a esse descrito por Morais (2019), em um nivel ainda mais
elementar de compreensdo da escrita alfabética, conforme explica Soares (2019), seria 0
desenvolvimento da capacidade de dissociar a palavra de seu significado seméantico e direcionar
a atencdo ao significante (o0s sons), ou seja, compreender que as palavras sdo representacdes
dos sons da fala e ndo das caracteristicas das coisas que homeiam.

Ribeiro e Teberosky (2010, p. 137), em pesquisa cujo objetivo principal pautou-se em
“estudiar la sensibilidad a los aspectos sonoros del lenguaje en relacion con los procesos de
adquisicion de la escritura en nifios preescolares brasilefios” no contexto de jogos de palavras,
constataram que a aquisi¢do da escrita influencia o conhecimento fonolégico. Logo, para as
autoras, o desenvolvimento da consciéncia fonémica depende da compreensdo do sistema de
escrita alfabética. Por outro lado, as autoras esclarecem que essa dificuldade ndo se apresenta
guando o segmento enfocado sdo as rimas, uma vez que muitos autores tém apontado a
sensibilidade das criangas em identificar e manipular rimas mesmo antes de iniciarem
formalmente a aprendizagem da lingua escrita, 0 que contribui para o desenvolvimento
fonologico e a aprendizagem da leitura e escrita. “EStd comprobado que hay una relacion
significativa entre habilidades ritmicas y buenos resultados en lectura en diferentes lenguas”
(RIBEIRO; TEBEROSKY, 2010, p. 137).

Embora alguns Jogos do Ceel, sobretudo os de reflexdo fonoldgica, possam ser
propostos ja nos anos finais da Educacdo Infantil — na caixa de Jogos do Ceel, aparece a
indicag@o “a partir de 5 anos” —, como aponta Morais (2019), o acervo dessa colegéo, sobretudo
aquele que compde o Programa Crianga Alfabetizada, é direcionado ao ciclo de alfabetizagdo,
etapa na qual se pressupde a necessidade de orientar explicitamente os aprendizes para a
fonetizacéo da escrita, o que envolve, por sua vez, a capacidade de identificacdo dos segmentos
sonoros minimos das palavras (os fonemas). Dito de outro modo, nas etapas finais do ciclo de
alfabetizacdo, €é preciso promover um trabalho mais focado na sistematizacdo das
correspondéncias grafofonémicas. 1sso explica os jogos que enfocam as letras e os fonemas em
ambas as colec¢des, 0 que nos parece estar em sintonia com o publico-alvo visado; lembremos
que, no caso do Programa Crianca Alfabetizada, uma parte dos jogos € voltada para estudantes

do segundo ano do ensino fundamental.
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Ressaltamos, porém, as ressalvas feitas por Morais (2012) sobre as contribui¢des da
anélise fonémica para o avango da hipotese alfabética da escrita da crianga. Para o autor,
algumas habilidades de reflexdo sobre os fonemas contribuem para a alfabetizacdo, como a
identificacdo das aliteracbes dos fonemas iniciais nas palavras, mas outras tantas, como
segmentar palavras em fonemas, pronunciar fonemas iniciais isoladamente, adicionar ou
subtrair fonemas de palavras ouvidas e “compor uma palavra mediante escuta de seus fonemas
isolados” (MORAIS, 2012, p. 106), ndo agregam nenhuma contribui¢do para a alfabetizagao
dos aprendizes. Nessa dire¢ao, Morais (2012, p. 88) afirma que ““as criangas, assim como o0s
adultos superletrados, tendem a nunca conseguir pronunciar um a um os fonemas de cada
palavra. Tampouco conseguem contar os fonemas de uma palavra, segmentando-os um a um”.

Dos dez (10) jogos que enfocam a unidade linguistica “palavra”, mais da metade
(46,1%) é de jogos pertencentes ao Programa Crianca Alfabetizada. Desses seis (6) Jogos do
Programa Crianga Alfabetizada que enfocam palavras, quatro (4) jogos sdo propostos ao
segundo ano do Ensino Fundamental e envolvem leitura e/ou escrita de palavras, ou seja, sao
destinados a consolidacdo da alfabetizacdo. Ja no manual didatico dos Jogos do Ceel justifica-
se, como ja dito, que a énfase sera dada aos jogos de reflexdo fonologica e reflexdo sobre os
principios do sistema alfabético, tendo em vista que no mercado predominam 0s jogos de
sistematizacdo das correspondéncias grafofonicas.

As atividades de consolidacdo das correspondéncias grafofonicas sdo importantes para
que as criancas que ja alcancaram hipoéteses silabico-alfabéticas ou alfabéticas de escrita
desenvolvam automatismo e agilidade na leitura e na escrita e se aproximem, cada vez mais, de

uma escrita ortografica. Para Morais (2012, p. 66)

O dominio da escrita alfabética, portanto, implica ndo sé o conhecimento e o
uso “cuidadoso” dos valores sonoros que cada letra pode assumir, no processo
de notagdo, mas o desenvolvimento de automatismos e agilidades nos
processos de “tradugdo do oral em escrito” (no ato de escrever) e de “tradugio
do escrito em oral” (no ato de ler).

Salientamos também que muitos dos jogos analisados enfocam uma unidade linguistica
principal, mas também uma secundaria, que, muitas vezes, assume significativa importancia no
tipo de analise linguistica proposta no jogo. Por exemplo, nos jogos em que se deve transformar
uma palavra em outra retirando, acrescentando ou modificando uma letra/fonema,
consideramos que a unidade principal em foco é a letra/fonema, embora a palavra constitua
também uma unidade que deve ser levada em conta para a realizacdo da atividade. De modo

parecido, nos jogos em que se deve comparar palavras quanto ao nimero de silabas,
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consideramos que a unidade principal é a silaba, enquanto a palavra seria uma unidade
secundaria. Ou seja, em varios jogos, a unidade que consideramos como principal é uma
unidade menor (letra/fonema, silaba ou rima), enquanto a palavra seria uma unidade secundaria.
Ha também jogos em que a palavra é a unidade linguistica principal, o que ocorre, por exemplo,
nos casos em que as palavras séo analisadas sem a decomposi¢éo de suas unidades menores,
como nos jogos em que se tem o desafio de encontrar palavras dentro de outras palavras ou
ainda em jogos cujo desafio reside em associar palavras as figuras correspondentes. No entanto,
nesta analise, consideramos apenas as unidades principais, por julgarmos que, dessa forma,
teriamos dados mais claros quanto aos focos dos jogos.

Cada uma das unidades linguisticas apresenta um grau de dificuldade diferente do ponto
de vista de sua aprendizagem pela crianca. Soares (2019) relata, por um lado, que as criancas
(e mesmo os adultos) ndo alfabetizadas enfrentam, inicialmente, dificuldades para dissociar as
dimensdes semantica e fonética da palavra, relacionando-a, geralmente, a seu significado
(pensando nas caracteristicas das coisas que designam) — fenémeno que ficou conhecido como
“realismo nominal”. Em outras palavras, como aponta a autora, ndo compreendem a natureza
arbitraria da palavra. Ainda segundo Soares (2019), para aprender a escrita, é preciso, portanto,
superar o fendmeno do realismo nominal, compreender a natureza arbitréria da palavra e
percebé-la fonologicamente. Por outro lado, a progressdo no grau de escolaridade demonstrou
relagdo com a superacdo da dificuldade de dissociar significado de significante na palavra,
assim como para o desenvolvimento da sensibilidade com relacdo aos componentes da palavra
e a compreensdo do principio alfabético.

Nesse contexto apresentado pela autora supracitada, o desenvolvimento da sensibilidade
as rimas® e aliteracbes®! desempenha papel significativo na aprendizagem da leitura e da
escrita. Em revisdo de pesquisas que investigaram, entre outras coisas, 0 desempenho de
criangas em atividades que enfocavam rimas e aliteracGes, Soares (2019) identificou um
interessante achado de uma pesquisa (CARDOSO-MARTINS; DUARTE, 1994 apud
SOARES, 2019), na qual foi possivel perceber que as criangas apresentavam sensibilidade as

30 Quando falamos em rimas, estamos nos referindo as semelhangas sonoras apresentadas no final das palavras
(rimas entre palavras). S8o exemplos de rimas entre palavras aquelas consonantes ou consoantes, nas quais se
tem coincidéncia vocalica e consonantica “a partir da vogal ou ditongo tonicos, como em viola — cartola ou como
em violeiro — leiteiro, mas também entre os fonemas de palavras oxitonas, como em café — boné, irméo — balao;
entre silabas finais, como em bola — vila, vaca — foca; entre as duas Gltimas silabas, como em boneca — caneca,
combate — debate”. Ha também as rimas assoantes, nas quais se tem “coincidéncia da vogal na silaba tonica e
diversidade de consoantes, como em cachimbo — domingo, uva — coruja” (SOARES, 2019, p. 179).

31 Por aliteragGes estamos considerando as semelhancas sonoras no inicio das palavras, que podem ocorrer tanto
no nivel da silaba (principalmente as silabas candnicas CV) como no dos fonemas, conforme Soares (2019).
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rimas e aliteragbes mesmo antes da compreensdo da natureza arbitraria na escrita alfabética.
Esse dado reforca a hipotese de que as criancas sdo, desde cedo, sensiveis as semelhancas
sonoras nas palavras. Isso pode ser explicado, conforme expde Soares (2019, p. 183) pelo
contato que as criancas tém desde muito pequenas (no convivio familiar, social e mesmo
escolar) com textos da tradigdo oral, “canc¢des de ninar, parlendas, cantigas de roda, trava-
linguas”, que exploram rimas e aliteragdes ludica ¢ prazerosamente. Esse contato, conforme
explicitado pela autora, influencia positivamente o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

E preciso ponderar, assim como faz Soares (2019), o alcance dessa sensibilidade as
rimas e aliteracfes construida espontaneamente pelas criancas a partir do convivio com textos

da cultura oral.

Para que essa sensibilidade a semelhanca fonoldgica global entre palavras
avance para uma atencdo dirigida intencionalmente para os sons da palavra,
sem consideracdo do significado dela, o que é a base para a compreenséo do
principio alfabético, é necessario desenvolvé-la de forma sistematica por meio
de atividades que levem a crianga a reconhecer explicitamente rimas ou
aliteragcdes e também a produzir rimas e aliteracfes (SOARES, 2019, p. 183-
184).

O desenvolvimento sistematico da atencdo intencional aos sons das palavras do qual
fala Soares (2019) ajudara a crianca a progredir com relacdo a compreensdo da palavra
fonol6gica como sendo dissociada das caracteristicas das coisas que denominam. Esse
desenvolvimento pode e deve ser feito em contextos de atividades lidicas que favorecam a
reflexdo quanto a essas semelhangas sonoras (rimas e aliteragcdes) em diferentes palavras.
Quando isso € feito de modo que se relacione o oral e escrito, confrontando os segmentos
sonoros e suas representacdes graficas, a crianca podera perceber que as palavras faladas de
forma parecida geralmente também se escrevem de modo idéntico ou parecido.

Ribeiro e Teberosky (2010, p. 137), em pesquisa cujo objetivo principal pautou-se em
“estudiar la sensibilidad a los aspectos sonoros del lenguaje en relacion con los procesos de
adquisicion de la escritura en nifios preescolares brasilefios”, identificaram influéncia da escrita
nas atividades de identificacdo de rimas, tendo em vista que as criangas demonstraram mais
facilidade para identificar as rimas quando apoiadas em pistas graficas ou visuais do que quando
deveriam identificar rimas na modalidade oral. O resultado obtido na pesquisa realizada por
Ribeiro e Teberosky (2010) revelou, no que se refere a identificacdo de rimas com estimulos
escritos, que nenhuma crianga deu respostas do tipo semaéntico. Ja nas atividades orais de

identificacdo de rimas, algumas criancas deram respostas semanticas e de segmentacdo de



133

palavras e ndo de identificacéo de rimas - 38% das criancas do Grupo 1%2, 12% das criancas do
Grupo 2 e 8% das criangas do Grupo 3. Na atividade de identificacdo de rimas em frases, o
melhor resultado partiu das criancas do Grupo 3, mas também houve acertos de criancas dos
demais grupos.

Entre os jogos analisados, o jogo “Rimas” do conjunto de Jogos do Trilhas, como o
préprio nome sugere, ¢ um exemplo de jogo que focaliza a anélise nos segmentos sonoros finais
das palavras (rimas). O jogo constitui-se de dez cartelas com uma imagem e mais trés espacos
em branco em cada uma para serem completados com os cartbes das imagens cujas palavras
rimam com a palavra correspondente a figura que ja se encontra na cartela, além de trinta cartdes
com imagens e seus nomes correspondentes. Nesse jogo, tem-se o desafio de encontrar as
palavras que rimam, antes dos demais jogadores. Para isso, deve-se distribuir uma cartela para
cada jogador, as quais devem ser deixadas sobre a mesa viradas para baixo até o inicio da
partida. Os cartdes com as figuras/palavras devem ficar sobre a mesa, virados para cima.
Iniciada a partida, os jogadores devem desvirar suas cartelas e procurar as figuras/palavras que
rimam com a imagem de suas cartelas para completa-la. Por exemplo, na cartela com a imagem
“LEAOQ”, ¢ preciso encontrar as imagens/palavras “ESCORPIAO”, “PIAO” e “AVIAO” (ver
Fotografia 7, a seguir).

Fotografia 7 - Jogo Rimas

Fonte: acervo a pesquisa

%2 Na referida pesquisa, Ribeiro e Teberosky (2010) realizaram uma atividade para identificar o nivel de
conceituacdo da escrita das criangas participantes da pesquisa, de acordo com estudos de Ferreiro e Teberosky
(1979) e Ferreiro (1986). Desse modo, inicialmente, as criangas foram categorizadas em cinco grupos: 1. Pré-
silabico, 2. Sildbico sem valor sonoro, 3. Silabico com valor sonoro, 4. Sildbico Alfabético e 5. Alfabético.
Posteriormente, as criancas foram agrupadas em trés grupos: Grupo 1: Pré-silabico e silabico sem valor sonoro;
Grupo 2: Silabico com valor sonoro e silabico-alfabético e Grupo 3: Alfabético.
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No que se refere as silabas, Soares (2019) ressalta que se trata de uma unidade
fonoldgica também mais acessivel as criangas, tendo em vista que se caracterizam como
unidades trataveis isoladamente e reconhecidas por criangas antes mesmo da aprendizagem da
escrita, independentemente da lingua ou sistema de escrita em questdo. Ainda segundo a autora,
a segmentacao da palavra em silaba (escrita silabica) é o primeiro passo para a fonetiza¢do da
escrita (escrita alfabética), conforme descrito pela psicogénese da escrita. Nessa dire¢éo, Soares
(2019, p. 188) afirma que

para alcangar o principio alfabético, a crianga precisa tornar-se consciente da
segmentacdo da palavra em silabas, representa-las com letras, inicialmente
usando quaisquer letras, em seguida usando para cada silaba uma letra (ou
grafema) que corresponde a um dos fonemas da silaba, adquirindo finalmente
condi¢des para tornar-se sensivel a fonemas e entdo escrever alfabeticamente.

Entre os jogos da amostra documental da pesquisa que envolvem analise de silabas,
destacamos o jogo “Dado sonoro”, do conjunto de Jogos do Ceel, “Descubra o invasor”, do
conjunto de Jogos do Trilhas, e “Seu Rei mandou achar”, do conjunto de Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada.

O jogo “Dado sonoro” (Ceel) é composto por um dado de oito lados, uma cartela
contendo oito figuras de animais numeradas, vinte e quatro fichas com figuras e as respectivas
palavras correspondentes (trés fichas de palavras/figuras para cada figura da cartela) iniciadas
ocom as mesmas silabas das figuras apresentadas na cartela (ver Fotografia 8, a seguir). A
cartela com os numeros deve ficar visivel para todos os jogadores. As fichas com as
figuras/palavras devem ser espalhadas sobre a mesa viradas para cima. Em sua vez de jogar,
cada participante lanca o dado, verifica qual imagem da cartela corresponde ao nimero sorteado
e busca, entre as fichas, palavra iniciada com a mesma silaba da palavra correspondente ao
desenho da cartela. Por exemplo, se o numero sorteado for o trés (3), a figura correspondente
na cartela ¢ o “CAVALO”, e as fichas possiveis de serem relacionadas sdo aquelas que
apresentam as figuras/palavras “CADEADQO”, “CADEIRA” e “CADERNQO”. Se o jogador

identificar a ficha correta, pega-a para si.
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Fotografia 8 - Jogo Dado sonoro

Fonte: acervo a pesquisa

Esses jogos favorecem a aprendizagem de que a palavra € composta por unidades
menores, chamando atencdo para as silabas como unidades sonoras das palavras. Além disso,
no ultimo jogo anteriormente apresentado, as criangas se deparam com palavras cujo nimero
de silabas é igual, mas possuem quantidades de letras diferentes, o que, para Coutinho (2005),
ajuda as criancas em nivel de escrita silabica a avangcarem na compreensdo da escrita, de modo
gue comecem a perceber 0s segmentos menores que as silabas.

Conforme dissemos anteriormente, Soares (2019) aponta que os alfabetizandos
apresentam um processo evolutivo no que diz respeito a “capacidade de segmentacdao da
oralidade” (dissociando-a de seu significado semantico), o qual se inicia pela consciéncia das
unidades maiores (as palavras) até chegar a sensibilidade das unidades menores (as silabas) e,
por ultimo, a sensibilidade das unidades minimas (os fonemas) (SOARES, 2019). Conforme a
autora, as silabas sdo unidades possiveis de serem reproduzidas separadamente, o que facilita a
aquisicdo da consciéncia silabica, enquanto os fonemas, contrariamente, sdo unidades
complexas (segmentos sonoros sobrepostos, articulados continuamente, sem quebras e/ou
separagdo perceptivel, audivel ou pronunciavel) cuja pronuncia isolada ndo é possivel de ser
realizada. Em suas palavras, “na cadeira sonora da fala, os fonemas sao unidades implicitamente
percebidas, mas ndo explicitamente reconhecidas” (SOARES, 2019, p. 199). Isso tem sido
demonstrado pelas pesquisas, como a de Morais (2004), nas quais foi possivel observar a
consideravel dificuldade apresentada pelos participantes (mesmo aqueles j& alfabetizados) na
realizacéo de atividades que exigiam sensibilidade aos fonemas, quando comparadas a outras

atividades fonolégicas.
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Diante disso, Soares (2019) esclarece que a relagdo entre consciéncia fonémica e a
aprendizagem da escrita alfabética depende da representacdo dos fonemas em letras ou
grafemas, uma vez que essa transposicao da palavra sonora para a palavra escrita torna visiveis
as relacdes entre grafemas e fonemas. Além disso, ainda segundo a autora, se, por um lado, ndo
faz sentido assumir propostas de ensino ancoradas na consciéncia fonémica como condigéo para
a alfabetizacéo e propor a segmentacgdo de fonemas ou a pronuncia de fonemas isolados (o que
ndo é possivel, conforme evidenciou a referida autora), por outro lado, é preciso ajudar as
criancas a compreenderem que as letras/grafemas representam os fonemas, ou seja, 0s sons
minimos da fala.

O jogo “Mais uma”, do conjunto de Jogos do Ceel, propGe a anélise de letras e fonemas.
Trata-se de uma trilha contendo algumas casas com figuras e as palavras correspondentes a
essas figuras e outras casas em branco. Além da trilha, existem fichas com figuras e palavras
incompletas, fichas com letra, pinos para marcar os jogadores e um dado para indicar a
quantidade de casas que o jogador deve avancar. Iniciada a partida, se 0 nimero sorteado no
dado levar o jogador a uma casa vazia, deve-se permanecer na casa e passar a vez para 0
préximo jogador. Se o numero sorteado no dado levar o jogador a uma casa contendo uma
figura/palavra, o jogador deve buscar entre as fichas com as palavras e imagens aquela cujo
nome se assemelha a palavra da trilha. Posteriormente, o jogador precisa identificar qual é a
letra que falta na palavra e acrescenta-la (por exemplo, para a palavra “Asa”, deve-se buscar a
palavra “Casa”, na qual falta a letra “C”). As palavras presentes no jogo se diferenciam quanto
auma letra no inicio, no meio ou no final. Na Fotografia 9, a seguir, apresentamos o jogo “Mais

2

uma .
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Fotografia 9 - Jogo Mais uma

Fonte: acervo da pesquisa

Ao realizar esse tipo de desafio, o alfabetizando é impulsionado a prestar atencdo aos
sons minimos das palavras, compreender que a ordem em que os fonemas aparecem na palavra
oral corresponde a ordem em que devem ser representados na escrita, perceber que o acréscimo
de uma letra pode transformar tanto uma palavra em outra, como mudar a estrutura da silaba.
Especificamente sobre o jogo “Mais uma”, Morais (2019, p. 211-212) afirma que “a reflexdo
fonoldgica embutida na solucdo do jogo permite ao aluno voltar a atencdo para a forma como
a transformacdo de uma silaba grafica CV em outra (CVC ou CCV) equivale a introduc¢éo de
fonemas na sequéncia oralizada”.

Ribeiro e Teberosky (2010) contribuem para entendermos a relacdo entre
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e a aprendizagem da leitura e da escrita quando
caracterizam o desenvolvimento fonoldgico como um processo lento e gradual, no qual as
criangas evoluem quanto a andlise e percepcao das unidades fonoldgicas de sua lingua. Nesse
sentido, as autoras apontam que as habilidades fonoldgicas demandadas assumem distintos
graus de dificuldade. Por exemplo, a segmentacdo da linguagem em sons minimos (fonema)
exige do aprendiz um esfor¢o cognitivo muito maior do que é exigido na segmentacdo de
unidades maiores que os fonemas (silabas), mas, conforme progridem na aprendizagem da
escrita, desenvolvem a capacidade de perceber os sons minimos da fala.

Conforme explicam essas autoras, “analizar el lenguaje en sus componentes sonoros
minimos, es decir en fonemas, es una ardua tarea que no es necesaria durante el desarrollo del
lenguaje oral, pero que se volvera inevitable durante el aprendizaje de la escritura” (RIBEIRO;
TEBEROSKY, 2010, p. 136). Ou seja, mesmo que ndo seja significativo analisar fonemas
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durante a aprendizagem da linguagem oral, no que se refere a aprendizagem da lingua escrita,
0 desenvolvimento de algumas habilidades — ndo todas — de consciéncia fonémica sera
indispensavel. Como pudemos perceber, o tipo de unidade linguistica enfocada nos jogos
proporciona a aprendizagem de diferentes habilidades.

Vejamos, portanto, quais habilidades s&o enfocadas nos conjuntos de jogos (Jogos do
Ceel, Jogos do Trilhas e Jogos do Programa Crianga Alfabetizada) analisados na presente

pesquisa e como elas contribuem para a aprendizagem da escrita alfabética.

4.3.3 Que habilidades sdo enfocadas nos jogos didaticos de alfabetizacédo?

Os jogos também diferem quanto as habilidades enfocadas. No conjunto das cole¢des
de jogos analisadas (Jogos do Ceel, Jogos do Trilhas e Jogos do Programa Crianca
Alfabetizada), que totalizam trinta e um (31) jogos, como ja& mencionamos em momento
anterior, identificamos a exploracao de distintas habilidades, conforme vemos na Tabela 3, a

sequir.

Tabela 3 - Frequéncia e percentual dos tipos de habilidades enfocadas nos jogos

Habilidades Ceel % | Trilhas | % PCA % | Total | %
enfocadas (10 jogos) (8 jogos) (13 jogos) (31
j0gos)
Identificacdo 7 70 6 75 3 23,1 16 51,6
Producdo 2 20 1 12,5 8 61,5 11 35,5
Leitura - - 1 12,5 2 15,4 3 9,7
Escrita 1 10 - - - - 1 3,2

Fonte: A Autora (2020)

A maioria dos jogos (51,6%) envolve a habilidade de identificacdo de letras e/ou
fonemas, rimas, aliteracdes e palavras. Em seguida, aparece a categoria relativa aos jogos que
envolvem producéo (35,5%). Tais habilidades estdo relacionadas & producdo oral de palavras
com semelhancas sonoras (rimas, aliteragdes e mesmo numero de silabas), produgéo de palavras
orais a partir de segmentos menores de outras palavras, producdo de palavras a partir da
ordenacdo de letras, producédo de palavras a partir da ordenacao de silabas e producéo de textos
a partir da ordenacdo de palavras. Com uma incidéncia menor, aparecem 0s jogos que envolvem
leitura (9,7%) e escrita (3,2%).

No que se refere a presenca dessas habilidades por colecéo de jogos, podemos perceber

que o conjunto de Jogos do Trilhas apresenta o maior percentual de jogos que envolvem
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identificacdo (75%); em seguida, aparecem o0s Jogos do Ceel (70%) e, finalmente, os Jogos do
Programa Crianca Alfabetizada (23,1%). Com relacéo as habilidades que envolvem producao,
é o conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada que apresenta maior incidéncia de
jogos com esse enfoque (61,5%); na sequéncia, com 20%, aparece a colecdo de Jogos do Ceel
— além desses jogos, hd um jogo que envolve producdo escrita, mas ele foi computado na
categoria “escrita” — e, por fim, aparece a colec¢do de Jogos do Trilhas (12,5%). No que se refere
a recorréncia das habilidades dos jogos que envolvem leitura, o Programa Crianca Alfabetizada
concentra o maior nimero de jogos com essa proposta (15,4%); em seguida, aparece a cole¢édo
de Jogos do Trilhas (12,5%). Quanto a escrita, apenas a colecdo de Jogos do Ceel apresenta um
Unico jogo com essa finalidade (10%).

Chama atencdo a predominancia de jogos cuja habilidade principal demanda a
identificacdo de letras e/ou fonemas, rimas, aliteracdes e palavras (categoria com maior
incidéncia), quando comparados, por exemplo, aos jogos de producdo (segunda categoria em
ordem de recorréncia). Conforme veremos mais adiante na discussdao, as habilidades que
envolvem identificar sdo mais faceis do que aquelas que demandam produzir (dizer) palavras
com determinada semelhanca sonora ou produzir palavras a partir da ordenacao de segmentos
menores, assim como com relacdo as demais habilidades, que envolvem leitura e escrita de
palavras. Nesse ultimo caso, as habilidades de leitura e escrita de palavras sdo direcionadas,
sobretudo, para a consolidacdo do processo de alfabetizagéo.

N&o podemos esquecer que muitas atividades de identificacdo de letras e/ou fonemas,
identificacdo de semelhancas sonoras entre as palavras e/ou de producdo de palavras também
podem envolver atividades de leitura — por exemplo, jogos nos quais € proposta a transformacéo
de uma palavra em outra por acréscimo de uma letra, é necessario realizar a leitura da palavra
gue sera transformada e da nova palavra que sera formada ap0s o acréscimo da letra— da mesma
forma que as atividades de escrita®® também envolvem a leitura daquilo que esta sendo escrito.
No entanto, entendemos que, nesses casos, a leitura ndo é o objetivo final, mas um meio
indispensavel para atingir um fim. Logo, néo é a principal habilidade enfocada, como ocorre,
por exemplo, Nos jogos em que € preciso associar palavras as figuras correspondentes.

Também é importante ressaltar que muitos dos jogos analisados envolvem comparacao,
buscando estabelecer semelhancas, diferencas, conexdes ou relagdes entre palavras. Ou seja,

muitas vezes a comparagdo é um meio para se chegar a um fim. Por exemplo, nos jogos em que

33 As atividades de escrita também sdo atividades de producdo, mas consideramos que se trata de um caso distinto,
na medida em que as palavras tém que ser registradas e ndo apenas ditas oralmente.
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o desafio ¢ identificar palavras que rimam, é preciso comparé-las a fim de perceber suas
semelhangas sonoras e identificar quais rimam. Nesse sentido, é preciso considerar que muitos
jogos (se ndo todos) enfocam mais de uma habilidade, mas, em nossa analise, consideramos
apenas as habilidades principais de cada jogo, exceto naqueles que propdem mais de uma
rodada com enfoques diferentes, nos quais elencamos a habilidade principal de cada rodada.
Conforme vimos na Tabela 3, apresentada anteriormente, uma quantidade expressiva
dos jogos de alfabetizacdo analisados envolve habilidades de identificacdo, como identificar
palavras quanto ao numero de silabas, identificar palavras que comecam com a mesma silaba
(aliteracéo), identificar palavras que rimam, identificar o fonema e/ou a letra iniciais de palavras
e identificar partes que compdem palavras dentro de palavras maiores. No Quadro 5, a seguir,

apresentamos exemplos de jogos de cada uma dessas categorias de identificacao.

Quadro 5 - Exemplos de jogos que enfocam habilidades de identificacdo

Habilidades enfocadas Exemplos de Jogos

Identificar palavras quanto ao Jogo “Batalha de palavras” (Ceel)
namero de silabas .

Identificar palavras que comegcam
com a mesma silaba (aliteragéo)

Identificar palavras que rimam Jogo “Ache a rima” (PCA)
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Identificar o fonema e/ou a letra Jogo “Bingo da letra inicial” (Ceel)

e

iniciais de palavras

Identificar partes que compGem
palavras dentro de palavras maiores

Fonte: A Autora (2021)

Ressaltamos que 0 jogo “Ache a rima” (PCA) pressupde que os aprendizes consigam
ler as palavras constantes nas fichas, o que o torna dificil para criangas em estagios iniciais de
compreensdo do sistema alfabético. Embora este seja um jogo direcionado ao primeiro ano do
ensino fundamental, as criancas poderdo se apoiar nas pistas graficas para identificar as
palavras.

Todos os exemplos de jogos de identificacdo, anteriormente apresentados, estdo
relacionados a reflexdo fonoldgica, mas ha, também, um jogo direcionado a exploracdo das
letras do alfabeto, que € o jogo “Seu rei mandou achar” (Figura 7), do conjunto de Jogos do
Programa Crianca Alfabetizada (ano 1), o qual prop6e identificar palavras quanto ao nimero
de letras e identificar palavras que compartilham determinada letra.

Nesse jogo ha um bloco de fichas contendo palavras com imagens, um bloco de fichas
contendo imagens e um bloco de fichas contendo palavras. Cada jogador devera receber uma
ficha e procurar outro colega cuja ficha que possui atenda a ordem dada pelo professor ou
professora para formar um par (s6 podera formar par com um colega por vez). A indicagéo é
para que o professor decida qual conjunto de fichas ira usar de acordo com o0s objetivos
almejados.

Com relacdo a primeira habilidade, sugere-se parear palavras que possuam 0 mesmo
nimero de letras (por exemplo, as palavras “LARANJA” ¢ “ABOBORA” ou “MACA” ¢
“PERA™). As criancas poderao se deparar com pares de palavras que, apesar de possuirem o

mesmo numero de letras, diferem quanto ao nimero de silabas. Ja para comparar palavras que
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compartilham determinada letra, no manual didatico sugere-se, por exemplo, solicitar que as
criangas procurem palavras que comegam com a mesma letra, como “MELANCIA” e
“MACA”, ou palavras que terminam com a mesma letra, como “SAPOTI” e “ABACAXI”, ou
ainda palavras que tém a letra R, como “GRAVIOLA” e “LARANJA”, “ABOBORA” ¢
“PERA”. Como no jogo h4a um bloco de fichas contendo palavras e imagens, um bloco de fichas
contendo apenas imagens e um bloco de fichas contendo apenas palavras, é importante ndo
misturar as pec¢as nas quais aparecem as palavras escritas, pois é possivel que os jogadores

identifiquem as letras apenas por discriminacdo visual, sem estabelecer relacao letra/som.

Figura 7 - Jogo Seu Rei mandou achar

anasan ancenns AT aracr
Anwaae s MO TR
[TV Cuamsta  csou e
ke GANDIA G A
LARASIA [N ACAN DA wagh
MARACHIA AN Lk COT

oo L POUNTR PN

Fonte: Pernambuco (2018c, p. 125-134).

Quanto as habilidades que envolvem producdo, identificamos que produzir palavras
com 0 mesmo numero de silabas, produzir palavras que comecam com a mesma silaba e
produzir palavras que rimam estdo relacionadas ao jogo “Trilha animada™®* do conjunto de
Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. A trilha do referido jogo é constituida de vinte e trés
casas, cada uma contendo uma figura de um animal e a palavra correspondente, iniciadas com
as letras do alfabeto e respeitando a sua ordem, como é possivel verificar na Figura 8, a seguir.
Além da trilha, o jogo acompanha um dado e quatro pinos de cores diferentes para representar
cada jogador. Definida a ordem dos jogadores, eles devem lancar o dado, contar o nimero de
casas, identificar o animal da casa onde parou e produzir outra palavra que compartilhe a

semelhanca sonora da palavra contida na trilha onde parou, de acordo com o desafio da rodada

3 0 jogo “Trilha animada” est4 relacionado a mais de uma habilidade, pois ele propde trés rodadas diferentes: 1)
produgdo de palavras que comegam com a mesma silaba; 2) producédo de palavras que rimam e 3) produgdo de
palavras que tém a mesma quantidade de silabas.
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(mesmo namero de silaba, silaba inicial ou rima) — as palavras que serdo produzidas ndo
precisam ser do mesmo campo semantico, ou seja, ndo precisa ser nomes de animais.

Na rodada de producdo de palavras com o mesmo nimero de silabas, os jogadores
precisardo dizer palavras que compartilham o mesmo ndmero de silabas da palavra contida na
casa onde o jogador parou. Por exemplo, se o jogador parar na casa da figura/palavra
“CAVALOQ?”, poderé falar as palavras “TAPETE”, “PICOLE” ou “BONECA”; se parar na casa
da figura/palavra “ELEFANTE”, podera dizer as palavras “BICICLETA”, “BORBOLETA” ou
“CARAMBOLA”, entre outras. J4 na rodada de producdo de palavras com a mesma silaba
inicial, se parar, por exemplo, na casa da palavra/figura “FOCA”, podera dizer as palavras
“FOGUETE” ou “FOLHA”; se parar na casa da palavra/figura “JACARE”, poderé falar as
palavras “JACA” ou JARRO etc. Na rodada para produzir palavras que rimam, se o jogador
parar na casa da figura/palavra “ABELHA”, poderd dizer as palavras “OVELHA” ou
“TELHA”; se parar na casa da figura/palavra “GATO”, podera dizer as palavras “MATO” ou
“RATO”.

Figura 8 - Jogo Trilha animada

-

Mosgwite

Fonte: Pernambuco (2018c, p. 137).

Produzir palavras orais a partir de segmentos menores ou mesmo do nome inteiro de
outras palavras ¢ a habilidade enfocada no jogo “Bichos malucos”, do conjunto de Jogos do
Trilhas. Nesse jogo, existem cartdes com figuras de varios animais cortados ao meio. Deve-se
juntar partes de dois animais ja existentes, representados nos cartdes, para criar novos bichos

(os bichos malucos), os quais, por sua vez, devem ser nomeados usando partes dos nomes dos
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bichos que Ihes deram origem. Na Fotografia 10, a seguir, vemos alguns exemplos de bichos
malucos criados com os cartdes do referido jogo.

Fotografia 10 - Jogo Bichos malucos

Fonte: http://oficinasdealfabetizacao.blogspot.com/2012/01/bichos-malucos.html

Também identificamos jogos que propdem produzir palavras a partir de troca, retirada,
acréscimo ou permuta de uma letra. Nessa direcdo, identificamos jogos que demandam
completar palavras com a letra que esta faltando, e jogos que propdem transformar uma palavra
em outra, por troca, retirada, acréscimo ou permuta de uma letra.

A habilidade de completar palavras, com a letra que esta faltando, é enfocada no jogo
“Tem letra faltando”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada (ano 2). No
referido jogo, as criancas dispdem de uma lista de palavras incompletas (faltando uma letra),
disposta em duas cartelas, e fichas com letras que devem ser usadas para completar as palavras.
Os jogadores precisam identificar quais letras completam as palavras. Nesse caso, precisam
identificar diferentes fonemas que ocupam posicdes diferentes em um repertorio de palavras
variadas que diferem quanto ao tamanho (nimero de letras e silabas). E preciso considerar o
fato de ndo haver imagens no jogo, o0 que poderia ajudar as criangas a recuperarem com mais
facilidade o significado oral das palavras. Além disso, as letras a serem completadas aparecerem
em diferentes posic¢Bes no interior das palavras. 1sso torna a atividade complexa e exige certo
dominio e consolidacdo da escrita alfabética, o que pode explicar, por exemplo, 0 motivo desse

jogo ser indicado para consolidar correspondéncias grafofénicas. Ver Figura 9, a seguir.
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Figura 9 - Jogo Tem letra faltando

ABCDEFGHI J
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ANCHA TA |

Fonte: Pernambuco (2018d, p. 107-109)

Além dos jogos que envolvem a producdo oral de palavras e a producao de palavras a
partir da troca, retirada, acréscimo ou permuta de uma letra, conforme exemplificamos
anteriormente, identificamos também jogos que demandam a producéo de palavras a partir da
ordenacdo de segmentos menores (letras e/ou silabas), além de um jogo que propde a producéo
de textos® a partir da ordenagéo de palavras.

O jogo “De silaba em silaba”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada
(ano 1), consiste em ordenar silabas para formar palavras. Nesse jogo, sugerido para ser jogado
em trios, as criancas dispem de um conjunto de silabas, as quais devem ser ordenadas de modo
que se formem nomes de pessoas. Sera estabelecido um tempo (por exemplo, dez minutos) no
qual os trios devem formar 0 maximo de palavras que conseguirem. Vale ressaltar, conforme
veremos mais adiante, que esse pode ser um jogo dificil para as criangas do primeiro ano do
ensino fundamental, a ndo ser que se proponha a formacéo de nomes conhecidos de memaria
pelas criangas. A Figura 10, apresentada a seguir, exemplifica algumas silabas presentes no

material do jogo.

35 0O termo produgdo relacionado a unidade texto significa, nesse caso, a composicdo de um texto a partir de suas
unidades menores e ndo a produgdo de um texto para dizer algo a alguém, com alguma finalidade e em
determinada situacdo de interacdo discursiva.
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Figura 10 - Jogo de Silaba em silaba
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Fonte: Pernambuco (2018c, p. 155 —173 — 179).

O jogo “Quebra-cabeca de parlendas”, do conjunto de Jogos do Programa Crianga
Alfabetizada (ano 2), propde ordenar palavras e formar textos. Nesse jogo, tem-se o desafio de
ordenar palavras e formar parlendas conhecidas. No material do aluno, existem dois conjuntos
de palavras (um com letras maiusculas e mindsculas e outro em letras mailsculas) das trés
parlendas contempladas no jogo. A recomendacéo propde que o professor decida qual conjunto
utilizar, de acordo com as letras que estejam sendo trabalhadas. Na Figura 11, a seguir, podemos

visualizar o conjunto das palavras.

Figura 11 - Jogo Quebra-cabeca de parlendas
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Fonte: Pernambuco (2018d, p. 185-187).

Com relagdo a categoria das habilidades relacionadas a leitura (9,7%), identificamos,
por exemplo, 0 jogo “Compara palavra”, do conjunto de Jogos do Programa Crianga
Alfabetizada (ano 2). Ele apresenta uma trilha com vérias imagens e duas palavras na casa de
cada imagem, uma que corresponde a figura e outra que apresenta semelhanca com relacdo aos
sons iniciais da palavra correspondente a imagem, tanto no nivel da silaba (por exemplo, na
casa da figura “MELANCIA” estdo as palavras “MELAO” e “MELANCIA”), quanto no nivel
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da letra inicial (por exemplo, na casa da figura “GIRAFA” estdo as palavras “GIRAFA” e
“GALINHA”), como podemos verificar na Figura 12, apresentada na sequéncia. Além da trilha,
existem um dado e pinos para identificar os jogadores. Cada jogador deve lancar o dado e
avancar na trilha o nimero de casas sorteado no dado. Ao parar em determinada casa, devera

indicar a palavra que representa a imagem.

Figura 12 - Jogo Compara palavras
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Fonte: Pernambuco (2018d, p. 191).

No que se refere a categoria escrita, temos um Unico jogo que envolve essa habilidade,
0 jogo “Quem escreve sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel. Nele, demanda-se do aprendiz
que escreva palavras com fluéncia e com rapidez, ou seja, 0s jogadores sao desafiados a escrever
corretamente as palavras correspondentes as figuras representadas em cartelas. O jogo é
composto por quatro cartelas de cores diferentes com oito figuras numeradas, quatro cartelas
de correcdo e um dado de oito lados. Além disso, os alunos devem providenciar lapis e papel
para escrever as palavras. Antes de iniciar 0 jogo, é necessario decidir quantas partidas seréo
jogadas e a ordem dos jogadores. Uma das cartelas com as figuras € colocada sobre a mesa,
com a face virada para cima, enquanto a cartela de correcdo deve ser colocada sobre a mesa
com a face voltada para baixo. Cada jogador deve lancar o dado e escrever a palavra
correspondente a figura cujo namero corresponde ao numero sorteado no dado. Ao final, a
cartela de correcdo € desvirada, e os jogadores verificam quantas palavras escreveram

corretamente. A Fotografia 11, a sequir, apresenta materiais do referido jogo.
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Fotografia 11 - Jogo Quem escreve sou eu
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Fonte: acervo da pesquisa

Diante do que foi exposto, acreditamos que o envolvimento dos aprendizes em situagdes
variadas e reflexivamente significativas de leitura e escrita é indispensavel para atingir a
“lexicalizacao” (SOARES, 2019) da leitura e da escrita. Vejamos, a seguir, um apanhado geral
acerca daquilo que discutimos sobre as unidades linguisticas e habilidades abordadas nos jogos
de alfabetizacdo analisados.

4.3.4 A titulo de sintese: uma visao geral das unidades e habilidades abordadas nos jogos

de alfabetizacédo analisados

As habilidades e unidades linguisticas exploradas nos jogos foram agrupadas em quatro
categorias, de acordo com os conhecimentos que mobilizam. Sé&o elas: reflexdo fonoldgica;
leitura de palavras e textos curtos e producgéo/escrita de palavras e de texto; reflexdo sobre
correspondéncias grafema/fonema e exploracdo de letras. As categorias criadas com base na
analise das habilidades e unidades relacionadas aos jogos encontram-se apresentadas na Tabela
4, a sequir. Na referida tabela, é possivel verificar quais habilidades/unidades compdem cada
uma das trés categorias antes mencionadas e a frequéncia com que tais habilidades/unidades
aparecem nos jogos e o percentual de cada categoria. E preciso atentar para o fato de que a
soma dos percentuais ultrapassa a margem de 100%, pois alguns jogos propdem mais de uma
rodada com enfoques diferentes, contemplando uma habilidade diferente por rodada. Diante
disso, chegamos a um total de dezenove (19) habilidades/unidades diferentes e algumas delas
se repetem em alguns jogos.
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Tabela 4 - Frequéncia e percentual de presenca das habilidades nos jogos de alfabetizacdo

Habilidades Frequéncia | Total | Percentual
nos jogos | geral %
Identificar palavras quanto ao nimero de 3 22 71%
silabas
Produzir palavras com 0 mesmo ndmero 1
de silabas
Identificar palavras que comegam com a 5
mesma silaba (aliteracéo)
S Produzir palavras que comegam com a 1
'S mesma silaba (aliteracéo)
= Identificar palavras que rimam 5
§ Produzir palavras que rimam 1
9 Identificar ~ palavras  quanto  as
% semelhancgas sonoras nas silabas orais 1
S final de uma palavra e inicial de outra
8 Produzir palavras orais a partir de
segmentos menores ou Mesmo 0 nome 1
inteiro de outras palavras
Identificar o fonema e/ou a letra iniciais 2
de palavras
Identificar partes que compdem palavras 2
dentro de palavras maiores
Associar palavras as figuras 3 8 25,8%
® correspondentes
g § S Ordenar letras para formar palavras 2
> x
c—‘g © g ﬁ Ordenar silabas para formar palavras 1
v Y= o
<388 -
5233 Escrever palavras com fluéncia e com 1
£ £ S = | rapidez
— 8 2 2 [ Ordenar palavras e formar textos 1
o 8 5 16,1%
5% g Completar palavras com a letra que esta 1
RO faltando
QST Transformar uma palavra em outra por
s 2 € troca, retirada, acréscimo ou permuta de 4
s L uma letra
X s 5
o
g ., 3 2 6,4%
> s Identificar palavras quanto ao nimero de 1
S @ letras
é—g Identificar palavras que compartilham 1
L determinada letra
Fonte: A Autora (2020)
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A partir da leitura da Tabela 4, é possivel termos indicios do perfil dos jogos didaticos
de alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede publica de ensino, no que se refere aos
conhecimentos abordados por eles, nos quais predominam as habilidades de reflex&o fonoldgica
(71%), o que faz muito sentido, uma vez que atividades de reflexdo fonoldgica sdo
fundamentais para ajudar as criangas a compreenderem que a escrita representa os sons da fala,
ou seja, a exploracdo da dimensédo fonoldgica € elementar no processo de alfabetizacdo. Com
uma incidéncia menor, mas significativa, aparecem os conhecimentos relacionados a leitura de
palavras e textos curtos e escrita de palavras (25,8%). A presenca dessas habilidades no
conjunto dos jogos parece demonstrar que por tras da proposta desses recursos existe a
preocupacéo de que ao final do ciclo de alfabetizacgéo as criangas leiam autonomamente e que,
para isso, é preciso promover situacdes significativas de leitura e escrita. Na sequéncia, aparece
a categoria de reflexdo sobre correspondéncia grafema/fonema (16,1%) e, por fim, alguns jogos
que abordam a exploracéo de letras (6,4%).

E de suma relevancia ressaltar a importancia, para o docente, de saber quais aspectos da
linguagem sdo priorizados nos jogos, as habilidades potencialmente relacionadas a eles e as
unidades linguisticas enfocadas. Esse conhecimento pode ser mobilizado no planejamento de
uso desses recursos didaticos, no qual é preciso alinhar os objetivos almejados para as
aprendizagens das criangas em cada etapa de compreensdo da escrita e as diferentes reflexdes
que elas (as criangas) precisam realizar para avancar com relacéo a aquisicdo da lingua escrita
e, posteriormente, consolidacdo do processo de alfabetizacdo. Pode parecer algo simples, mas
é uma condicdo séria quando se trata de orientar adequadamente a aprendizagem das criangas.
Afinal, esse tipo de conhecimento permite ao professor, por exemplo, entender que ndo faz
sentido propor jogos de identificacdo de fonemas para criangas que ainda ndo compreenderam
a natureza da escrita alfabética. Da mesma forma, permite ao docente ter clareza da necessidade
de propor atividades de consolidacdo das aprendizagens construidas para as criangas que ja se
apropriaram do sistema de escrita alfabética.

Além de proporcionarem momentos de prazer e diversdao (dimensdo ludica), os jogos
didaticos de alfabetizacdo promovem o desenvolvimento de diferentes habilidades da faceta
linguistica da aprendizagem inicial da lingua escrita (dimensdo pedagogica). Como dissemos
anteriormente, as unidades e habilidades abordadas nos jogos analisados deram origem a quatro
categorias distintas, de acordo com 0s conhecimentos promovidos por elas: reflexdo fonoldgica;
leitura de palavras e textos curtos e escrita de palavras; reflexdo sobre correspondéncias
grafema/fonema e exploragéo de letras — da mais recorrente a menos recorrente. Na sequéncia,

trataremos essas categorias, buscando refletir sobre as unidades linguisticas e habilidades



151

reunidas em cada uma delas, mobilizando exemplos dos jogos do acervo da pesquisa a que se

referem.

4.3.4.1 Reflexdo fonologica

Morais e Silva (2020) apresentam um percurso evolutivo no desenvolvimento de
habilidades de consciéncia fonoldgica®, tendo em vista que a realizacdo de algumas delas é
mais complexa que outras, indo desde habilidades que ndo necessariamente requerem ensino
explicito para serem desenvolvidas pelas criancas, como, por exemplo, separar palavras em
suas silabas orais e contar as silabas de palavras orais, até habilidades que demandam um
trabalho sistematico e sequencial.

Ao final da lista mencionada anteriormente, consta a habilidade de identificar a presenca
de uma palavra dentro de outra (palavra), mas Morais (2019) esclarece gque essa habilidade ndo
fez parte de uma tarefa experimental nas pesquisas nas quais se envolveu ou em estudos do seu
conhecimento realizados por outros estudiosos no portugués brasileiro ou em outros idiomas.
Logo, a indicacdo dessa habilidade posteriormente as demais ndo esta relacionada ao nivel de
dificuldade relacionada a ela. De acordo com o autor, a inclusdo da habilidade de identificar
palavras inteiras dentro de outras palavras maiores na lista de habilidades relacionadas a
reflexdo fonoldgica decorre da experiéncia acumulada junto a criangas da faixa etaria de cinco
e seis anos, ou seja, do ultimo ano da educagdo infantil e primeiro ano do ensino fundamental,
na qual se tem observado o entusiasmo das criangas quando sdo postas para “brincar de
detetive” e identificar palavras contidas no interior de outras palavras.

No conjunto de jogos por nés analisados, a categoria que retne as habilidades de
reflexdo fonologica apresenta maior incidéncia (71%) e contempla muitas das habilidades
apresentadas por Morais e Silva (2020), listadas no inicio desta se¢do. Nessa dire¢do, as
habilidades contempladas nessa primeira categoria e a quantidade de jogos nelas presente séo:
a) identificar palavras quanto ao numero de silabas, enfocada em trés (3) jogos; b) produzir
palavras com 0 mesmo numero de silabas, enfocada em um (1) jogo; c) identificar palavras que
comegam com a mesma silaba (aliteracdo), enfocada em cinco (5) jogos; d) produzir palavras
que comegam com a mesma silaba (aliteragdo), enfocada em um (1) jogo; €) identificar palavras

que rimam, enfocada em cinco (5) jogos; f) produzir palavras que rimam, enfocada em um (1)

% Essas habilidades de reflexdo fonoldgica estdo listadas na secdo 2.4.2, pagina 53 em ordem crescente de
dificuldade.



152

jogo; g) identificar palavras quanto as semelhancas sonoras nas silabas orais final de uma
palavra e inicial de outra, enfocada em um (1) jogo; h) produzir palavras orais a partir de
segmentos menores ou mesmo o0 nome inteiro de outras palavras, enfocada em um (1) jogo; i)
identificar o fonema e/ou a letra iniciais de palavras, enfocada em dois (2) jogos e j) identificar
partes que compdem palavras dentro de palavras maiores, enfocada em dois (2) jogos.

Entre os jogos que se propdem a identificar palavras quanto ao nimero de silabas,
identificamos o “Batalha de palavras”, do conjunto de Jogos do Ceel. Morais (2015) afirma
ficar surpreso com o fato de as pesquisas sobre consciéncia fonoldgica ignorarem o papel de
habilidades como as de identificacdo e producdo de palavras maiores que outras no processo de
compreensdo da escrita alfabética, tendo em vista que, para o autor, essa é uma habilidade
essencial para ajudar a criancas a estabelecer relacdo entre as partes da palavra (segmentos
sonoros menores) e o todo (a palavra). Ao longo das analises por nés realizadas, ficou claro que
comparar palavras quanto ao nimero de silabas a fim de identificar qual é a palavra maior pode
contribuir significativamente para aquelas criancas que ainda associam palavras as
caracteristicas daquilo que designam (significado) e ndo aos sons das palavras (significante).
Ou seja, ajuda as criancas a superarem o fendmeno designado de “realismo nominal” e
focalizar, como indica Soares (2019), o significante e ndo o significado das palavras.

A habilidade de identificar palavras que comecam com a mesma silaba (aliteragcdo) é
mobilizada, por exemplo, no jogo “Mercado”, do conjunto de Jogos do Trilhas. Por outro lado,
a habilidade de identificar palavras que rimam est4 presente, por exemplo, no jogo “Ache a
rima”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada.

De acordo com Freitas (2003), a consciéncia fonoldgica envolve o desenvolvimento de
diferentes habilidades relacionadas a consciéncia da silaba, a consciéncia de elementos
intrassilabicos e a consciéncia fonémica, cujo desenvolvimento, conforme a autora, permite as
criangas refletirem conscientemente sobre os sons da fala. No que se refere a consciéncia de
rimas e aliteracbes — habilidades enfocadas nos dois ultimos jogos mencionados —, Freitas
(2003) constatou que, mesmo as criangas em nivel pré-silabico da escrita, conseguem identificar
e produzir rimas e aliteragdes, mas essa capacidade evolui conforme a crianga progride quanto
a hipdtese da escrita.

Segundo a autora supracitada, entre essas tarefas (identificacdo e producéo de rimas e
aliteracdes), a identificacdo de palavras que compartilham essas semelhancas sonoras (rimas e
aliteracfes) se mostrou mais facil para as criangas em relacdo a producdo de palavras com as
mesmas semelhancas sonoras, sobretudo a identificacéo de aliteracbes. O grupo de criancas

investigado por Freitas (2003) apresentou variacdo no que se mostrou mais dificil de realizar.
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Nos niveis iniciais de compreensdo da escrita (pré-silabicos e silabicos), em ordem crescente
de dificuldade, as criancas apresentaram melhor desempenho em: 1. identificar silaba inicial;
2. identificar rima; 3. produzir rima; e 4. produzir silaba inicial. J& nos niveis mais avancados
da escrita (silabico-alfabéticos e alfabéticos), em ordem crescente de dificuldade, as criancas
apresentaram melhor desempenho em: 1. identificar silaba inicial; 2. produzir silaba inicial; 3.
identificar rima; e 4. produzir rima.

Nos dados apresentados por Freitas (2003) é curioso o fato de a producdo de
semelhancas sonoras nas silabas iniciais tenha sido mais desafiador para as criancas em
hipoteses iniciais de compreensdo da escrita do que produzir rimas, enquanto nos dois ultimos
niveis de compreensdo da escrita a producdo de aliteraces tenha se mostrado mais facil que a
identificacdo de rimas. Em outras palavras, de acordo com os achados da pesquisa de Freitas
(2003), conforme avancam em relacdo a compreensdo da escrita, as criancas desenvolvem
maior desenvoltura para identificar e produzir palavras iniciadas com o mesmo som do que para
identificar e produzir palavras que rimam.

Para Freitas (2003, p. 166), “pode-Se supor que, aos poucos, as criancas perdem o
contato com brincadeiras e atividades que envolvem rimas”. Isso explicaria, segundo a autora,
a maior dificuldade para resolver atividades envolvendo rimas apresentada pelas criangas em
hip6teses mais avancadas de compreensdo da escrita. Para nds, esse é um dado que chama
atencdo para importancia de promover o brincar com as palavras e sua sonoridade, através de
textos e jogos que manipulam ludicamente as semelhancas e diferencas sonoras entre as
palavras, de modo que essas brincadeiras sejam também direcionadas a realizacdo de analises
metafonoldgicas, aliando, conforme defendemos aqui, o brincar e o aprender.

As habilidades de produzir palavras com o mesmo numero de silabas, produzir palavras
que comecam com a mesma silaba e produzir palavras que rimam estdo relacionadas ao jogo
“Trilha animada” do conjunto de Jogos do Programa Criancga Alfabetizada. J& produzir palavras
orais a partir de segmentos menores ou mesmo do nome inteiro de outras palavras é a habilidade
enfocada no jogo “Bichos malucos”, do conjunto de Jogos do Trilhas.

Conforme apresentamos no inicio dessa se¢do na lista apresentada por Morais e Silva
(2020), as habilidades que envolvem produzir (dizer) palavras estdo sempre apos aquelas que
envolvem contar, comparar e identificar. Logo, evocar de memoria palavras que partilham
determinada semelhanca sonora tem se mostrado mais desafiador para as criangas do que
identificar essas mesmas palavras entre grupos de palavras ou imagens (MORAIS; SILVA,
2020).
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O movimento inverso, segundo os autores anteriormente mencionados, no sentido de
ajudar as criangas que apresentam dificuldade em produzir palavras com determinado pedaco

sonoro e tornar a atividade menos dificil, € igualmente possivel.

Se as criangas ainda tém dificuldade, por exemplo, de dizer palavras que
comegam com “o mesmo pedago” (silaba) que “quiabo”, podemos, para
facilitar, combinar uma brincadeira em que vao pular ou bater palmas toda vez
que nds falarmos uma palavra que comega igual aquela... e dizemos “quilo”,

99 ¢

“quieto”, “quilombo” e “quitanda” no meio de outras (“peteca”, “banana”,
“guitarra", “sacola” etc.) (MORALIS; SILVA, 2020, p. 13-14).

Nesse sentido, se as atividades que envolvem produzir palavras que compartilham
determinadas semelhancas sonoras exigem dos aprendizes esforco cognitivo maior para a
realizacdo do desafio implicado na atividade, esse nos parece um bom indicativo para promover
a progressao das aprendizagens construidas pelos alfabetizandos e propor a realizacéo de jogos
que envolvem a producdo de palavras quando ja se mostrarem capazes de realizar a
identificacdo de palavras com essas semelhancas sonoras.

A habilidade de identificar palavras quanto as semelhancas sonoras nas silabas orais
final de uma palavra e inicial de outra ¢ promovida pelo jogo “Passo a passo” do conjunto de
Jogos do Trilhas. No manual de Jogos do Trilhas, a criacdo de jogos como este apresentado
anteriormente € atribuida ao escritor inglés Lewis Carroll. Na descri¢do do jogo “Passo a

passo”, ele ¢ apresentado como um jogo no qual

as criancas brincam com as palavras, buscando semelhancas entre os sons, o
que favorece que elas observem e atuem sobre a estrutura sonora da lingua.
Enqguanto jogam, realizam um processo de andlise da palavra, ao isolar a silaba
oral final, para buscar a nova palavra e, ao isolar a silaba oral inicial, para
juntar com a palavra anterior (BRASIL, 2011, p. 20).

Logo, a anlise que os jogadores deverdo realizar para encadear as palavras leva-os a
atuar sobre 0s sons menores das palavras, buscando as semelhancas desses sons em diferentes
posicdes nas palavras. N&o se trata nem de identificar rimas, nem tampouco alitera¢des, mas é
uma atividade complexa e interessante de reflexdo metalinguistica.

A habilidade de identificar o fonema e/ou a letra iniciais de palavras é enfocada em dois
(2) jogos, e um deles € o jogo “Bingo da letra inicial”, do conjunto de Jogos do Ceel. Essa é
uma atividade interessante que, além de promover a aprendizagem das letras e seus sons
correspondentes, focaliza os sons minimos das palavras. Para Morais (2012), esse € um exemplo

de atividade significativa sobre analise fonémica, tendo em vista que o alfabetizando se
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deparard com transformacdes radicais ocasionadas por uma Unica letra/fonema diferente nas
palavras, pois € preciso observar e perceber as correspondéncias grafofénicas para realizar o
desafio do jogo, ou seja, identificar a letra que completa as palavras.

A identificacdo de fonemas iniciais em palavras ou silabas (em lugar de segmentacao
de fonemas), conforme indica Soares (2019), é a atividade mais adequada para compreender o
principio alfabético, por exemplo, em atividades que ajudam a crianga a perceber a repeticdo
de um fonema em palavras diferentes ou mudanca de um anico fonema em palavras
semelhantes, como ocorre nos exemplos apresentados por Soares (2019, p. 214) sobre esses

dois contextos:

percepcdo de que um mesmo segmento — um mesmo fonema — aparece em
diferentes palavras, representado pela mesma letra ou grafema (como em faca,
furo, figo, fogo, fera ...) ou a percep¢do de que um Unico som — um @nico
fonema — diferencia palavras que s6 se distinguem por esse fonema,
representado por letras diferentes (como em faca, maca, jaca, vaca ...).

A habilidade de identificar partes que compdem palavras dentro de palavras maiores é
mobilizada nos jogos “Palavra dentro de palavra” do conjunto de Jogos do Ceel ¢ “Nomes
escondidos” do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Sobre o desafio

imbricado nesse tipo de proposta, Morais (2019, p. 139) expde:

O brincar de “detetive que descobre palavras dentro de palavras” tem um
efeito de prazerosa surpresa e ajuda nossos aprendizes a explorarem o
principio gerativo de que “com mesmas partes podemos formar novas
palavras”, constatando tal principio elevado ao Seu grau maximo: existem
palavras ja prontas dentro de outras palavras que ja estdo ai, no mundo (das
palavras), e, se formos curiosos, podemos “pesca-las”.

As duas propostas de jogos anteriormente apresentadas propdem basicamente 0 mesmo
desafio — encontrar palavras inteiras dentro de outras palavras maiores —, mas apresentam
algumas diferencas tanto no que se refere ao modo de jogar, quanto ao nivel de dificuldade de
cada um, em decorréncia da presenca da palavra escrita nos cartdes. No jogo do Ceel apenas
em um dos conjuntos de fichas ha presenca da palavra escrita. J4 no jogo do Trilhas, as palavras
correspondentes as figuras aparecem nos dois conjuntos de fichas, o que o torna menos
desafiador se comparado ao jogo do Ceel. Independentemente dessas diferencas, brincar de
“detetive” e procurar palavras escondidas dentro de outas palavras ¢ uma brincadeira muito
atrativa para as crian¢as. Enquanto brincam, os alfabetizandos refletem sobre as semelhancas
sonoras e graficas entre palavras diferentes, assim como é possivel compreender que a

sequéncia de sons de uma palavra pode aparecer contida em outra palavra.
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4.3.4.2 Leitura de palavras e textos curtos e producao/escrita de palavras e de texto

Na segunda categoria em namero e recorréncia nos jogos (25,8%), agrupamos as
habilidades/unidades que propdem leitura de palavras e textos curtos e a producgéo/escrita de
palavras e texto. Sao elas: a) associar palavras as figuras correspondentes, relacionada a trés (3)
jogos; b) ordenar letras para formar palavras, relacionada a dois (2) jogos; ¢) ordenar silabas
para formar palavras, relacionada a um (1) jogo; d) escrever palavras com fluéncia e com
rapidez, relacionada a um (1) jogo e e) ordenar palavras e formar textos, relacionada a um (1)
jogo.

Com relacdo aos jogos que propdem associar palavras as figuras correspondentes,
identificamos, por exemplo, o jogo “Compara palavra”, do conjunto de Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada (ano 2).

Morais (2012, p. 154) apresenta algumas possibilidades de jogos que envolvem a leitura
de palavras, como, por exemplo, “jogos de trilha em que, apos o lance dos dados ¢ a contagem
de “casas” para onde deve ir, s6 avanga se conseguir ler a palavra que estd na casa almejada”.
O autor sugere a utilizacdo desse tipo de atividade por constituir uma interessante proposta para
jogar com as palavras ao mesmo tempo em que refletem sobre as diferentes correspondéncias
entre pauta sonora e a grafia das palavras apresentadas no jogo. Ainda segundo o autor, é
possivel aproveitar o0 mesmo comando do jogo para enfocar outras correspondéncias
grafofbnicas, apenas mudando as palavras.

Entre os jogos que propbem ordenar letras para formar palavras, identificamos, por
exemplo, o jogo “Cada letra em seu lugar”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca
Alfabetizada (ano 1).

Para Morais (2012), montar palavras com letras moveis tém se mostrado alternativa
interessante para ajudar os alfabetizandos a se apropriarem do sistema de escrita alfabética,
pois, segundo o autor, a crianga sera poupada do trabalho cognitivo e motor exigido para grafar
as palavras quando é preciso escrever de proprio punho, ou seja, o aprendiz fica mais livre para
direcionar a atencao para as correspondéncias grafofonicas e a ordem na qual as letras precisam
ser encadeadas para formar as palavras. Varias sdo as vantagens apontadas pelo autor sobre o
trabalho com alfabeto movel, como perceber as letras como unidades, poder contar quantas
vezes cada letra aparece na palavra, observar que as letras podem se repetir no interior da mesma
palavra e em palavras diferentes, deparar-se com sequéncias de letras que ndo formam palavra,
transformar palavras em outras a partir de pequenas variagoes, entre outros desdobramentos

gue podem ser feitos.
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O jogo “De silaba em silaba”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada
(ano 1), consiste em ordenar silabas para formar palavras. Propostas de atividades como essa
estimulam a compreenséo de que as palavras sdo formadas por segmentos menores (as silabas),
faz com que a crianca se depare com diferentes estruturas silabicas e chamam atencéo para o
fato de todas as silabas conterem ao menos uma vogal. Sobre jogos de formacao de palavras a
partir de silabas, Leal, Albuquerque e Leite (2005, p. 125-126) apontam que “compor as
palavras, usando silabas, no entanto, é tarefa que apenas os alunos que ja tém algum dominio
do sistema séo capazes de fazer (a ndo ser aqueles que fazem isso de memdria, sem saber de
fato o que estdo fazendo)”. No entanto, segundo as autoras, se for jogado em grupos com
criangas de diferentes niveis de compreensdo da escrita, aquelas em estagios iniciais podem
participar e se beneficiar das estratégias utilizadas pelos colegas.

Esses dois jogos anteriormente mencionados envolvem a producéo de palavras a partir
de segmentos menores. Ha também um jogo no qual se demanda do aprendiz que escreva
palavras com fluéncia e com rapidez, o jogo “Quem escreve Sou eu”, do conjunto de Jogos do
Ceel.

Para Batista (2011), grande parte das dificuldades enfrentadas no pais para alfabetizar
as criangas esta relacionada ao pouco investimento didatico e pedagdgico para a consolidacao
das competéncias de leitura e escrita. Para esse autor, a alfabetizacdo frequentemente limita-se
ao primeiro estagio, ou seja, a aprendizagem e ao dominio do principio alfabético, enquanto o
segundo momento do processo de alfabetizacdo, sua consolidacdo, ndo se constituiria
preocupacdo nem dos professores, nem das escolas e das redes de ensino. Porém, o autor afirma
que essa segunda etapa (consolidacdo) também merece atencao, de modo que, por um lado, seja
promovida a familiarizacdo da crianca com a cultura escrita e, por outro lado, gere a
interiorizagdo das correspondéncias entre grafemas e fonemas “para que o processo de
codificacdo e de decodificacdo se faca sem esforco, liberando assim o aluno para o
desenvolvimento de outros processos cognitivos, relacionados a compreensdo e a producao de
textos” (BATISTA, 2011, p. 18).

O jogo “Quem escreve sou eu” (Ceel) propde a escrita de palavras a partir das figuras
que as representam. E um tipo de proposta que pode ser sugerida para criancas que ja se
apropriaram de algumas correspondéncias grafofénicas. Como o processo de alfabetizacdo
ainda precisa ser consolidado, é importante vivenciar atividades nas quais é preciso ler e
escrever palavras variadas para que consigam ler e escrever com autonomia.

Ja a habilidade de ordenar palavras e formar textos ¢ enfocada no jogo “Quebra-cabeca

de parlendas”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada. Nesse jogo, tem-se 0
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desafio de ordenar palavras e formar parlendas conhecidas. Nesse jogo, além de ler as palavras,
os alfabetizandos irdo se deparar com a construcao de textos curtos — textos que as criancas ja
precisam saber de cor, conforme ¢ indicado no manual de jogos —, por meio da ordenacéo das
palavras, mas ndo precisardo escrever as palavras de préprio punho. Logo, poderéo direcionar
maior atencdo as correspondéncias grafofénicas para construir o texto, além de manipular a
unidade palavra e consolidar o seu conceito. Nesse sentido, acreditamos ser necessario
reafirmar o lugar da leitura de textos curtos como as parlendas no processo de alfabetizacéo.
De acordo com Souza (2005), a reflexao sobre os textos orais que se sabe de cor em sua forma
escrita induz a crianga a ajustar o conhecimento oral sobre o texto ao que esté escrito, levando-
a a perceber que o que ¢ falado deve ser escrito na ordem falada, “favorecendo, nesse processo,
a descoberta de novos padres silabicos e a sistematizacdo das devidas relagcbes som-grafia”
(SOUZA, 2005, p. 96). Além disso, Griffo e Val (2014) esclarecem que esse ordenar palavras
para formar frases e/ou textos ajuda a sistematizar o conceito de palavra e progressivamente
diminuir os erros de hipossegmentacéo, relacionados a unido de palavras distintas, e também
os erros de hiperssegmentacdo, quando ocorre a separacdo de partes de uma unica palavra.
Morais (2012), ja ha algum tempo, defende a contribuicdo da leitura e escrita de
palavras, frases e textos curtos para os alfabetizandos que precisam estabelecer e/ou consolidar
correspondéncia grafofonémicas. Ainda segundo Morais (2012), € comum que as criangas que
ainda ndo desenvolveram agilidade na escrita enfrentem dificuldade no momento da producao
por ndo conseguirem acompanhar na hora de grafar as palavras a agilidade do raciocinio, pois
precisam agregar habilidades de relacdo letra-som, atentar para a escrita correta das palavras,
a0 mesmo tempo que pensam sobre o texto a ser escrito. Com o jogo “Quebra-cabeca de

parlendas” a crianga podera se ater a construcao do texto.

4.3.4.3 Reflexdo sobre correspondéncias grafema/fonema

Em terceiro lugar, aparece a categoria que contempla a reflexdo sobre as
correspondéncias grafema/fonema (16,1%). As habilidades/unidades contempladas nessa
categoria sdo: a) completar palavras, identificando a letra que esta faltando, relacionada a um
(1) jogo e b) transformar uma palavra em outra, por troca, retirada, acréscimo ou permuta de
uma letra, relacionada a quatro (4) jogos.

A habilidade de completar palavras, identificando a letra que esta faltando, é enfocada

no jogo “Tem letra faltando”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada (ano 2).
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Com relacdo a habilidade de transformar uma palavra em outra, por troca, retirada, acréscimo
ou permuta de uma letra, temos o exemplo do jogo “Troca letra”, do conjunto de Jogos do Ceel.

De acordo com Morais (2019, p. 211), para realizar o desafio do jogo “Troca letras”, “o
aluno analisa os “todos” das duas palavras”, mas precisa focalizar o som que muda para refletir
“sobre a correspondéncia especifica sobre a qual vai operar a transformagao (grafica e sonora)”.
Em momento anterior, Morais (2012) chama atencdo para as contribuicGes de atividades nas
quais os aprendizes possam vivenciar as mudancas nas relac6es entre letras e sons para ajuda-
los a refletir sobre os segmentos sonoros minimos das palavras, assim como é proposto no jogo

“Troca letras” e em outras formas de chamar atengdo para essas relagdes, como:

» fazer transformagdes radicais nas palavras, a partir da substitui¢do de uma
Unica letra (bola, mola, gola, sola);

» fazer transformagoes a partir da “entrada” de uma letra (pato -> prato; gato
-> grato ou pato -> parto; moto -> morto; ou bode -> bonde; pote -> ponte); ¢
fazer transformagdes a partir da mudanca na posi¢do de uma letra na silaba
(esta -> seta; escava-> secava);

« fazer classificagdes de palavras que compartilham grafemas semelhantes,
mas com sons diferentes, em funcdo da posi¢do que ocupam nas silabas (a
crianca separa, digamos, palavras que contém AR, ER, IR, OR e UR numa
coluna e aquelas que contém RA, RE, RI, RO e RU em outra; ou separa
palavras escritas com S entre vogais e palavras com SS, para concluir e
registrar a mudanca de sons);

* descobrir uma palavra “intrusa”, que ndo combina com outras num quarteto,
porque ndo compartilha uma correspondéncia letra-som (por exemplo, pote,
na lista lebre, labio, rabo e pote), o que é outra modalidade de categorizacéo;
* descobrir palavras a partir da reorganizagdo de um conjunto de letras (T O
NP E -> PONTE; B O P O M -> POMBO) (MORAIS, 2012, p. 152).

No jogo anteriormente mencionado, identificamos proposta para construcdo da
consciéncia fonémica sem precisar pronunciar fonemas isoladamente, mas por meio da
percepcao da diferenca que um unico fonema pode causar nas palavras, transformando-as em

outras palavras.

4.3.4.4 Exploracdo de letras do alfabeto

Por altimo, em quarto lugar (6,4%), aparece a categoria que contempla exploracdo das
letras do alfabeto: a) identificar palavras quanto ao numero de letras, relacionada a um (1) jogo
e b) identificar palavras que compartilham determinada letra, relacionada a um (1) jogo. Essas
duas habilidades estdo relacionadas ao jogo “Seu Rei mandou achar”, do conjunto de Jogos do

Programa Crianca Alfabetizada.



160

Segundo Soares (2019, p. 208), o conhecimento das letras enquanto “grafias que
representam 0s sons minimos da fala” ¢ imprescindivel para a compreensdo do principio
alfabético. Para essa autora, o conhecimento acerca das letras ja comeca a ser desenvolvido
pelas criancas antes de serem socializadas no ambiente escolar. Mas, conforme aponta Soares
(2019), mesmo que as criangas tenham contato com as letras desde muito cedo nos contextos
familiar, social ou em préticas escolares na Educacdo Infantil, é preciso haver orientagcdo
sistematizada para aprender como se I&. Apenas o0 contato com a cultura escrita nao € suficiente
para superar o desafio para compreender as relacdes grafofonémicas, pois o que ocorre
inicialmente é a capacidade de nomear letras — assim como se faz com outras coisas do mundo
—, sem necessariamente entender que as letras simbolizam unidades linguisticas. Essa
compreensdo de que as letras simbolizam unidades linguisticas s6 ocorre quando a crianga
atinge a fase de fonetizacdo da escrita, na qual “compreende a conexao entre letras e fonemas,
tornando-se capaz de identificar fonemas em palavras e silabas, chegando assim a consciéncia
fonémica” (SOARES, 2019, p. 213).

4.3.5 Consideracdes gerais sobre os aspectos da linguagem, unidades linguisticas e

habilidades enfocadas nos jogos didaticos analisados

Nesta secdo, propusemos investigar os principais aspectos da linguagem, unidades
linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos de alfabetizacdo por nés analisados disponiveis
nas escolas. Com isso, pudemos ter uma ideia das principais aprendizagens potencialmente
contempladas nesses recursos, conforme discutimos no decorrer da analise. Acreditamos que
conhecer o potencial dos recursos didaticos disponiveis nas escolas é de grande serventia para
aqueles (professores e professoras) que os usam ou pretendem usar com finalidade didatica
intencionalmente planejada. No caso especifico da alfabetizacdo, trata-se de favorecer a
participacdo autbnoma no mundo da escrita de sujeitos capazes de ler e produzir textos diversos
que circulam socialmente com autonomia, rapidez e preciséo.

Os jogos por nos analisados, conforme pudemos perceber ao longo da exposicéo e
apreciacdo dos dados reunidos na presente secdo, favorecem tanto reflexdes que ajudam os
alfabetizandos a compreender 0 que a escrita representa e como ela faz essa representacgéo,
como favorece a aprendizagem de principios do sistema de escrita alfabética e compreenséo
das correspondéncias grafofonicas. Além disso, a crianca é exposta de forma ludica a um

repertorio variado de palavras que poderdo compor o léxico ortogréfico das criancas.
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Todas essas potencialidades inerentes aos jogos requerem acdo pedagdgica planejada e
intencional para ser acessada pelos aprendizes, pois, como defendemos desde o inicio deste
trabalho, o saber presente nos jogos ndo é necessariamente acessado pelas criangas apenas
jogando. Na proxima secdo, aprofundaremos as questbes diretamente relacionadas as
orientacOes pedagdgicas para o uso dos jogos didaticos de alfabetizacdo que compdem o acervo

documental da presente pesquisa.

4.4 ANALISE DAS ORIENTACOES PEDAGOGICAS DOS JOGOS DIRECIONADAS
AOS PROFESSORES

Nesta parte, analisaremos as orientacGes pedagdgicas direcionadas aos professores, no
que dizem respeito ao desenvolvimento e a modificacdo dos jogos. A partir da analise das
orientacdes pedagdgicas presentes nos manuais dos Jogos do Ceel, do Trilhas e do Programa
Crianca Alfabetizada, elencamos algumas categorias e subcategorias que apontam possiveis
contribuicdes dessas orientagdes para 0 uso dos jogos, contemplando desde encaminhamentos
gue antecedem a realizacdo dos jogos, perpassando por sugestfes diretamente relacionadas aos
encaminhamentos a serem realizados durante e apds 0s jogos, até sugestdes para adaptacdo e
modificagdo dos jogos.

Na Tabela 5, apresentado na sequéncia, expomos a recorréncia de aparecimento desses
tipos de sugestdo nos manuais dos trinta e um (31) jogos dos trés conjuntos analisados. Esses
dados nos permitem visualizar quais sdo os tipos de orientacGes predominantes, assim como

aquelas menos presentes nos manuais didaticos dos referidos jogos.

Tabela 5 - Frequéncia e percentual de orientacbes pedagogicas direcionadas aos professores
presentes nos manuais dos jogos

OrientagOes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Sugestbes de encaminhamentos 10 8 13 31 100
para serem realizados antes do
jogo
Sugestdes de encaminhamentos 10 8 9 27 87,1
para serem realizados durante o
jogo
Sugestbes de encaminhamentos 8 7 2 17 54,8
para serem realizados apds o
jogo
Sugestdes para adaptacdo e/ou 2 8 2 12 38,7
modificagdo do jogo
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Fonte: A Autora (2020)

O indice de recorréncia das orientagbes demonstra que, em todos 0s manuais,
encontramos algum tipo de sugestéo relacionada aos encaminhamentos para serem realizados
antes de iniciar o jogo. Logo em seguida temos as sugestdes de encaminhamentos para serem
realizados durante 0s jogos como a segunda categoria mais recorrente, uma vez que foram
encontradas orientag0es dessa natureza em 87,1% dos manuais de jogos. Em terceiro lugar,
presente em pouco mais de cinquenta por cento (54,8%) dos jogos, temos a categoria relativa
as sugestdes de encaminhamentos para serem realizadas ap0s 0s jogos. Ja as sugestdes para
adaptacdo e/ou modificacdo dos jogos foram identificadas em apenas 38,7% dos jogos,
tornando-a a subcategoria menos recorrente das quatro.

Muitas das sugestdes relacionadas aos encaminhamentos para serem realizados antes de
iniciar os jogos referem-se a procedimentos que podem ser comuns a todos 0s jogos e a
situacOes de uso desses recursos, independentemente dos contextos em que serdo propostos. Do
mesmo modo, constituem, de modo geral, procedimentos necessarios ou mesmo indispensaveis
a realizacdo dos jogos. Tais orientacOes se referem, por exemplo, as medidas como a
verificacdo, organizacao e distribuicdo dos materiais/pecas dos jogos, apresentacao das regras
e do funcionamento dos jogos ou mesmo apresentacdo das imagens, suas denominacgdes e
palavras pouco usuais presentes nos materiais. 1sso pode explicar o fato desse conjunto de
sugestdes serem mencionadas com tanta frequéncia nos manuais dos jogos.

As sugestbes de encaminhamentos para serem realizados durante os jogos também
apresentam uma recorréncia expressiva, presente em quase noventa por cento (87,1%) dos
Jogos. As sugestdes reunidas nessa categoria auxiliam na exploracdo do conhecimento potencial
dos jogos, mostrando aos professores o que é possivel fazer, como e quando podem intervir.
Outra categoria de orientagdes, que se refere as sugestdes de encaminhamentos para serem
realizados ap0s 0s jogos, aponta que é possivel permanecer explorando 0s jogos e as
aprendizagens possiveis de serem construidas com eles mesmo apos o término das partidas, 0
que esta presente em mais da metade dos manuais dos jogos (54,8%).

Por altimo, as sugestBes para adaptacdo e/ou modificacdo dos jogos sdo pontuais e
parecem ser reguladas de acordo com as necessidades de cada realidade, o que pode constituir
um fator influenciador na frequéncia dessas sugestdes nos manuais dos jogos. Nesse sentido,
nos manuais sdo apontadas possibilidades para adaptacdo e/ou modificacdo dos jogos, e 0s

professores, diante da dinamicidade da sala de aula e das demandas que os contextos
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apresentam, decidem, experimentam, adaptam e/ou modificam os jogos conforme julgam
necessario.

Na sequéncia, refletimos sobre cada uma dessas quatro subcategorias de modo mais
detalhado.

4.4.1 Sugestdes de encaminhamentos para serem realizados antes dos jogos

Jogar de forma planejada, organizada e visando a construcdo de conhecimento requer a
tomada de uma série de procedimentos que permitam o desenvolvimento do jogo. Nos trés
conjuntos de jogos analisados (Ceel, Trilhas e Programa Crianca Alfabetizada) e em seus
respectivos manuais didaticos, é possivel encontrar sugestdes de encaminhamentos para serem
realizados antes do jogo, o que pode proporcionar orientacdes importantes e indispensaveis para
0 seu desenvolvimento, considerando as finalidades didatica e ludica desse material.

Na Tabela 6, a seguir, apresentamos as principais sugestdes de encaminhamentos para
serem realizados antes do jogo e a frequéncia de vezes em que aparecem nos manuais didaticos

dos jogos.

Tabela 6 - Frequéncia e percentual de sugestdes de encaminhamentos para serem realizados
antes dos jogos presentes nos manuais didaticos

Orientacdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)
Indicacéo de  verificagéo, 2 8 7 17 54,8

organizacdo e distribuicdo dos
materiais/pegas dos jogos

Indicacdo de construcdo de 1 3 2 6 19,3
acordos para 0 jogo

Indicagéo de possibilidades de 3 8 4 15 48,4
agrupamento dos jogadores

Indicagédo de apresentacdo das 10 8 7 25 78,1
regras dos jogos e de como eles

funcionam

Indicagédo de apresentacdo das 1 8 8 17 54,8

imagens, suas denominagdes e
palavras pouco usuais presentes

nos jogos

Indicagdo para realizacdo de 2 8 - 10 32,2
algumas jogadas teste/treino

Indicagdo da necessidade de - - 1 1 3,2

brincar com as parlendas
presentes no jogo

Fonte: A Autora (2020)
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Como é possivel visualizar na Tabela 6, elencamos sete principais grupos de sugestdes,
0S quais correspondem aos encaminhamentos para serem realizados antes dos jogos.
Salientamos que em alguns jogos sdo mencionadas, as vezes, mais de uma orientacdo de cada
tipo, mas na Tabela 6 foi contabilizado apenas o total de jogos em que essas sugestdes
aparecem.

As sugestBes mais recorrentes sdo aquelas referentes a indicacdo para apresentacéo das
regras dos jogos e de como eles funcionam, presentes em 78,1% dos jogos. Em segundo lugar
com um percentual de 54,8%, aparecem duas subcategorias: indicacdo de verificagdo,
organizacdo e distribuicdo dos materiais/pecas dos jogos e indicacdo de apresentacdo das
imagens, suas denominagdes e palavras pouco usuais presentes nos jogos. Em seguida aparecem
as subcategorias referentes ao agrupamento dos jogadores (48,4%), indicacbes para realizar
algumas jogadas teste/treino (32,2%) e indicacao de construcao de acordos para 0 jogo (19,3%).
Por ultimo, com percentual de 3,2%, aparece a indicagdo para brincar com as parlendas
presentes no jogo. De todos 0s jogos, apenas um contempla parlendas, o que explica a
ocorréncia isolada da indicacdo para brincar com esse género da tradi¢do oral presente no jogo.

Uma questdo que chama atencdo, no caso dos Jogos do Trilhas, é a ocorréncia de quase
todas as sugestdes apresentadas na Tabela 6 em todos 0s jogos. 1sso se explica devido a forma
de organizacdo das informagfes no manual dos jogos, pois, a0 menos com relacdo aos
encaminhamentos para serem realizados antes dos jogos, percebemos uma espécie de roteiro
de recomendacfes comuns aos jogos da referida colecdo, que segue basicamente a mesma
I6gica: indicar a organizacdo do material; a importancia de garantir que todas as criancas
conhecam 0s nomes das imagens presentes no jogo; apresentacdo das regras do jogo e do seu
funcionamento; realizacdo de uma primeira partida coletiva; e apontamento de possibilidades
de agrupamento dos jogadores.

Se prestarmos atencdo a subcategoria que sugere apresentar as imagens, suas
denominacdes e palavras pouco usuais presentes nos jogos, que divide, juntamente com outra
subcategoria, a segunda posicdo em termos de recorréncia nos manuais, conforme descrito
anteriormente, percebemos que, em uma das cole¢es (Jogos do Ceel), essas sugestdes sO
aparecem uma vez. No entanto, essa contagem sO considerou as citacdes presentes nas
orientacdes de cada jogo, apesar de a necessidade de apresentar as imagens presentes nos jogos
antes de iniciar a partida seja uma questdo pontuada pelas autoras no manual de Jogos do Ceel

na apresentacdo das recomendag@es gerais®’ para o uso dos jogos. Ou seja, embora s apareca

3 No que se refere as recomendagdes de encaminhamentos para serem realizados antes dos jogos, as
recomendacdes gerais presentes no manual de Jogos do Ceel contemplam indica¢des para realizacdo de jogadas
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uma vez (nas sugestdes especificas para cada jogo), essa é uma preocupacdo assumida no
manual como um todo. Algo parecido também ocorre com as demais sugestdes — excetuando a
indicacdo de apresentacdo das regras dos jogos e de como eles funcionam —, que estdo menos
presentes nos Jogos do Ceel se comparadas as recorréncias nas outras colecdes de jogos.

Por outro lado, a subcategoria que indica a apresentacao das regras e do funcionamento
dos jogos aparece em todos os Jogos do Ceel. Isso ndo quer dizer que se trate de uma demanda
considerada mais importante que as demais, mas revela a importancia conferida a um aspecto
que diz respeito ao género textual, que cumpre a funcéo de orientar a acdo. Essa subcategoria
também predominou nos Jogos do Trilhas e em mais da metade dos Jogos do Programa Crianca
Alfabetizada e caracterizou-se como a subcategoria mais recorrente entre as demais. Isso faz
muito sentido, afinal os jogos sobre os quais nos debrugcamos sdo jogos de regras e sdo essas
regras que irdo orientar a acdo dos jogadores.

Na sequéncia, trataremos cada um desses sete grupos de sugestoes.

4.4.1.1 Indicacdo de verificacdo, organizacdo e distribuicdo dos materiais/pecas dos jogos

Para a realizacdo dos jogos, é imprescindivel realizar alguns procedimentos de
verificacdo, organizacao e distribuicdo dos materiais, tais como: conferir se todas as pecas do
JOgo estdo presentes; garantir que as pecas ndo estejam misturadas; organizar as pecas do jogo
em montes e/ou espalhadas, conforme esteja indicado nas instrugdes; distribuir as pegas entre
o0s jogadores, duplas ou grupos.

Podemos visualizar alguns exemplos dessas orientaces nas sugestdes direcionadas aos
jogos “Troca letras”, do conjunto de Jogos do Ceel, “Passo a Passo”, do conjunto de Jogos do
Trilhas e “Quebra-cabeca de parlendas”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca

Alfabetizada, conforme estéo listadas a seguir.

Antes de iniciar o jogo, o professor deve fixar o quadro de pregas em um lugar acessivel a
todos os alunos e deve espalhar as fichas de letras e de figuras no bird (BRANDAO et al.,
2009, p. 59).

Organizar o material de forma que cada jogador fique com um conjunto de cartbes, que
devem permanecer virados para baixo até o inicio do jogo (BRASIL, 2011, p. 20).

de treinamento, os diferentes agrupamentos de jogadores possiveis e apresentacdo das figuras e suas
denominacgoes.
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As pecas das atividades devem ser checadas anteriormente, para que em cada saquinho tenha
apenas as palavras de uma parlenda (PERNAMBUCO, 2018b, p. 105).

Como podemos observar, trata-se de procedimentos anteriores ao inicio do jogo e que
sdo importantes ou mesmo necessarios a realizacdo deles, pois a ndo efetivacdo de algum deles
pode dificultar ou comprometer o desenvolvimento da atividade. Além disso, algumas
orientacBes sdo impessoais - a exemplo das duas ultimas orientaces listadas anteriormente -,
enquanto em outras explicita-se o agente (professor ou professora) que deve realizar a tarefa.
Mesmo sem explicitacéo direta de quem devera organizar o material ou checar as pecas do jogo,
parece estar subtendida uma acéo do professor, ou seja, as orientacdes parecem ser indicadas
para serem desenvolvidas, principalmente, pelos professores, embora nada impeca que algumas
delas sejam realizadas também por algum jogador, como por exemplo, a distribuicdo das pegas

entre os jogadores.

4.4.1.2 Indicacdo de construcao de acordos para 0 jogo

Complementar as acOes de verificacdo, organizacgdo e distribuicdo dos materiais/pecas
dos jogos, que sdo marcadas ora pela impessoalidade, ora pela explicitacdo do agente que
realizard a atividade, estdo presentes nos manuais dos jogos orientacdes que apontam a
indicacdo de construcao de acordos para 0 jogo antes do seu inicio, como, por exemplo, deixar
claro que as palavras sorteadas serdo ditadas pelo professor; combinar que as cartas com as
faces voltadas para baixo ndo devem ser olhadas; decidir se o sentido do jogo sera horario ou
anti-horario; decidir (por sorteio ou outra forma) quem dard inicio ao jogo e elaborar lista com
0s nomes dos jogadores para contabilizar os pontos. Essa Ultima orientacdo aparece no jogo
“Seu Rei mandou achar” do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada e encontra-

se descrita a sequir:

O professor ou a professora deve fazer uma lista com 0s nomes de todas as criancas, para ir
marcando 0s pontos que elas juntarem durante o jogo (PERNAMBUCO, 2018a, p. 85).

Séo acordos praticos relativamente simples, os quais nos fazem lembrar um contrato
que precisa ser aceito por todos os envolvidos, pois diz respeito & organizacao da situagdo do
jogo. Logo, sdo tdo importantes quanto outras orientagdes apresentadas nessa categoria e

precisam ser consideradas pelos docentes no planejamento das situa¢des de uso dos jogos.
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4.4.1.3 Indicacao de possibilidades de agrupamento dos jogadores por quantidade (duplas,
trios, quartetos etc.) e por niveis de compreensao da escrita

Nos manuais ou cartelas de regras dos jogos direcionados aos alunos, 0 numero de
jogadores é um item predominante. Sabendo disso, interessou-nos saber se havia informagoes
quanto as diferentes possibilidades de agrupamento dos jogadores no que se refere a quantidade
(duplas, trios, quartetos etc.) ou por niveis de compreensdo da escrita nos manuais dos jogos
direcionados aos professores.

Nesse sentido, analisamos a presenca de orientac6es relacionadas ao agrupamento dos
jogadores (duplas, trios, quartetos ou outras formas) e percebemos que muitos jogos oferecem
mais de uma possibilidade de agrupamento. Os extratos a seguir, relacionados aos jogos “Bingo
dos sons iniciais”, do conjunto de Jogos do Ceel, e “Mercado”, do conjunto de Jogos do Trilhas,
exemplificam algumas possibilidades de variacdo dos agrupamentos de jogadores. Isso
favorece ao professor propor o0 jogo mais de uma vez a partir de diferentes formas de
agrupamento dos jogadores, ampliando ou reduzindo o nimero de participantes na partida.

| O jogo pode ser jogado individualmente ou em duplas (BRANDAO et al., 2009, p. 31). |

Além de jogar em pequenos grupos ou duplas, esse jogo pode ser proposto para toda a turma,
inclusive dividindo-se a turma em duas grandes equipes (BRASIL, 2011, p. 15).

Outra orientacdo refere-se a indicacdo para equilibrar/balancear os grupos com
jogadores de diferentes niveis, agrupando-os de acordo com o nivel de compreensao de escrita.
Na sugestao a seguir, direcionada ao jogo “Batalha de palavras”, do conjunto de Jogos do Ceel,
as autoras do manual didatico sugerem agrupar as criangas que ja conseguem segmentar
palavras em silabas (habilidade fundamental para identificar quais séo as palavras maiores e
resolver o desafio do jogo) com aquelas que ainda ndo conseguem realizar essa tarefa. Dessa
forma, os jogadores menos avancados poderdo ter acesso as estratégias mobilizadas pelos
jogadores mais avangados para comparar as palavras, o que pode ajuda-los a perceber qual é a

operacgao necessaria para progredir no jogo.

Se o professor achar adequado, pode, nas primeiras partidas, agrupar os alunos de modo que
aqueles que ja saibam segmentar as palavras em silabas formem pares com 0s que ainda nao
sabem (BRANDAO et al., 2009, p. 50).
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De acordo com Brainer et al. (2012), a intencionalidade didatica determina as formas de
agrupamento dos jogadores. No exemplo apresentado em que se sugere agrupamentos
heterogéneos dos jogadores (em termos de nivel de apropriacdo do sistema de escrita
alfabética), as criancas mais avangadas podem assumir a funcdo de mediadoras no jogo,
juntamente com os professores, estratégia também apontada por Brainer et al. (2012) como
impulsionadora de troca de diferentes niveis de aprendizagem. Com isso, por um lado,
diversificam-se os estimulos externos ofertados aos alfabetizandos que precisam desenvolver a
habilidade de segmentar palavras em silabas e, por outro, aqueles que ja o fazem tém a
oportunidade de consolidar essa habilidade.

Experimentar formas diversas de agrupamento dos jogadores, seja do ponto de vista dos
arranjos (duplas, trios, quartetos etc.) e/ou pelo nivel de compreensdo de escrita dos jogadores,
influencia na forma como o jogo é vivenciado, explorado e no modo como as habilidades séo
desenvolvidas. Logo, deve-se ter cuidado para que o agrupamento ndo seja realizado
aleatoriamente, sem critérios claros e definidos.

Araujo (2020), ao discutir e analisar os achados de sua pesquisa quanto aos critérios
utilizados por professoras alfabetizadoras para realizar o agrupamento das criancas em
situacOes de jogos, percebeu certa aleatoriedade dos agrupamentos realizados, sem o devido
planejamento. Esse dado nos ajuda a vislumbrar a importancia de diversificar os agrupamentos
quanto aos niveis de compreensdo da escrita (ora mais “homogéneos”, ora mais
“heterogéneos™) e torna-los produtivos. Além disso, os agrupamentos dos jogadores nas
situacbes de jogos, assim como em qualquer outra atividade didatica, devem ser pensados

tomando como referéncia os objetivos almejados.

4.4.1.4 Indicacdo de apresentacdo das regras dos jogos e de como eles funcionam

Quando pensamos em jogos, imediatamente nos remetemos as suas regras. Sao elas que
ditam o funcionamento do jogo. Logo, para iniciar a atividade, as regras precisam ser
conhecidas e aceitas por todos os participantes. Além disso, as regras de jogo, que sdo textos
instrucionais, constituem, conforme expdem Leal e Branddo (2005), um género textual presente
e difundido socialmente de forma marcante. Ainda segundo as autoras, 0s conhecimentos dos
quais precisamos conhecer e construir para dominar o uso dos textos instrucionais séo diversos
e, mesmo que as pessoas convivam cotidianamente com esses textos e ja detenham uma gama
de conhecimentos sobre eles, é preciso promover o seu acesso de modo planejado e sistematico
em suas modalidades orais e escritas. Esse contato pode e deve ser desenvolvido pela escola,
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visto que 0 conhecimento que as criangas pequenas ja detém sobre os textos instrucionais “nio
é suficiente para que produzam textos escritos dos géneros receitas ou regras de jogos passiveis
de ser seguidos com sucesso por outras pessoas” (LEAL; BRANDAO, 2005, p. 133).

Se observarmos a Tabela 6, referente as sugestbes de encaminhamentos para serem
realizados antes do jogo presentes nos manuais didaticos, apresentado anteriormente,
percebemos que havia mengdes que indicavam a apresentacéo das regras dos jogos e como eles
funcionam em vinte e cinco (25) dos trinta e um (31) jogos, ou seja, essas indicagdes ndo
estavam explicitas nos manuais do professor de todos 0s jogos, embora saibamos que se trata
de um procedimento indispensavel. No entanto, a ndo indicacdo de apresentacao das regras em
todos o0s jogos (em termos de manuais do professor) ndo exime o mediador dessa tarefa, nem
tampouco o impossibilita de realiza-la, pois todos eles vém acompanhados das instru¢bes/regras
de uso.

Vejamos alguns exemplos de indicagdes para apresentacéo das regras dos jogos e como
eles funcionam identificadas nos manuais didaticos referentes aos jogos “Quem escreve sou
eu”, da colecdo de Jogos do Ceel, ¢ “Trilha animada”, do conjunto de Jogos do Programa
Crianca Alfabetizada — Ano 1.

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos sobre como ele
funciona, a medida que 1€ (BRANDADO et al., 2009, p. 71).

A partida deve ter trés rodadas, uma com comparacao de palavras quanto a silaba inicial, uma
com producdo de rimas e outra com compara¢do quanto ao numero de silabas. A professora
ou o professor deve explicar isso para as criancas. Caso ndo deseje realizar as trés rodadas, é
preciso combinar antes com os jogadores (PERNAMBUCO, 2018a, p. 93).

O primeiro exemplo, referente ao jogo “Quem escreve sou eu”, solicita a leitura e
discussdo das regras e do funcionamento do jogo. Ja o segundo exemplo, relativo ao jogo
“Trilha animada”, esclarece a necessidade de realizar, previamente, alguns acordos com as
criancas, pois existem situacdes que podem surgir durante a realizagéo da atividade que fogem

as regras e demandarao dos participantes um posicionamento combinado a priori.

4.4.1.5 Indicacdo de apresentacdo das imagens e suas denominagdes e de palavras pouco

usuais presentes nos jogos

Observadas em orientacdes de dezessete (17) dos trinta e um (31) jogos (54,8%), as

indicacdes de apresentacdo das imagens e suas denominacdes e de palavras pouco usuais
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presentes nos jogos sdo o terceiro conjunto de sugestdes mais presente nos manuais didaticos
dos professores. Vejamos algumas passagens que ilustram a natureza dessas sugestoes,
observadas, por exemplo, nos jogos “Caca-rimas”, do conjunto de Jogos do Ceel, “Bichos
malucos”, do conjunto de Jogos do Trilhas, e “Com que letra comeca?”, do conjunto de Jogos

do Programa Crianga Alfabetizada — Ano 1, respectivamente.

E importante que, antes do inicio do jogo, as palavras representadas pelos desenhos sejam
faladas em voz alta. Esse procedimento é importante, porque é possivel que os alunos
conhegam 0 objeto representado por outro nome e, por isso, Ndo consigam encontrar seus
pares. Por outro lado, muitas vezes, ao olharmos uma imagem, temos duvidas sobre o que
elas esto, de fato, representando (BRANDAO et al., 2009, p. 37).

Para que possam jogar com autonomia, € importante que todas as criangas conhegam o nome
das imagens do jogo antes de iniciar a partida. Para isso, vocé pode perguntar e informar,
antes de comecar a partida coletiva, o nome de cada figura, quantas vezes forem necessarias,
até gue todos associem 0 mesmo nome a cada imagem (BRASIL, 2011, p. 23).

Antes do jogo, é importante checar se todos conhecem todas as imagens, sobretudo das
palavras pouco usuais que estdo nas fichas (PERNAMBUCO, 2018a, p. 115).

A presenca significativa de orientacfes como as que foram agora expostas nos manuais
didaticos direcionados aos professores chama atencdo para a necessidade de realizar o
procedimento de apresentar as imagens aos jogadores e de evitar qualquer possibilidade de
duvida, por parte dos alunos, quando precisarem relacionar imagens as palavras
correspondentes ou imagens entre si e/ou qualquer outra atividade de estabelecimento de
relacdo entre a pauta sonora e a forma escrita das palavras em que tomardo como referéncia
imagens dispostas em cartfes.

Nos jogos “Cag¢a-Rimas”, dos Jogos do Ceel, e “Passo a Passo”, dos Jogos do Trilhas,
vemos exemplos de imagens cujos significados podem ser dubios. No primeiro jogo, ha uma
figura de uma nuvem da qual caem gotas de chuva representando a palavra “chuva”, mas o
jogador podera procurar a rima para a palavra “nuvem”, se ndo for realizada a devida
apresentacdo das imagens e os significados a elas atribuidos, antes do inicio da partida. J& no
segundo jogo, a figura que representa a palavra “bala” pode ser confundida com a palavra
“bombom”, nome com o qual algumas pessoas denominam esse doce. Vejamos a Fotografia

12, a sequir, referente ao jogo “Passo a Passo” (Trilhas).
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Fotografia 12 - Jogo Passo a Passo

Fonte: Acervo da pesquisa

Morais (2019) endossa essa ideia e afirma que, além disso, o0 uso de imagens permite ao
aluno recuperar com maior facilidade o significado oral das palavras analisadas e direcionar sua
atencdo aos segmentos sonoros focalizados. Mas, para isso, € preciso garantir que todas as
criancas estdo atribuindo o mesmo significado oral para as imagens utilizadas nas atividades,
pois é possivel que uma mesma imagem corresponda a mais de um significado, o que pode

acarretar na impossibilidade de estabelecer as devidas relagdes entre as palavras/imagens.

4.4.1.6 Indicacéo para realizacdo de jogadas teste/treino

Em dez (10) dos trinta e um (31) jogos (32,2%), identificamos indicacfes para
realizacdo de algumas jogadas teste/treino como uma forma de familiarizar os jogadores com
as regras e/ou habilidades contempladas nos jogos, conforme esta descrito, a seguir, nos jogos
“Trinca magica”, do conjunto de Jogos do Ceel, e “Batalha dos nomes”, do conjunto de Jogos
do Trilhas, respectivamente.

Para facilitar a compreensao das criancas, aqui também é possivel, antes do inicio do jogo,
fazer uma rodada “de treino coletivo”. Nessa situacdo, as cartas das duas grandes equipes
formadas pela turma (metade da turma, em cada) s@o expostas, a cada vez, de modo que se
possa discutir se vale a pena: 1) pegar a carta descartada pelo jogador anterior, ou 2) apostar
a sorte nas cartas emborcadas no centro da mesa, sempre com o intuito de formar uma trinca
(BRANDAO et al., 2009, p. 45-46).
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Na situacdo em que vocé apresenta o jogo e faz uma primeira partida coletiva, € interessante
pedir que as criangas digam os nomes dos animais e, em seguida, falem em voz alta as partes
das palavras (as silabas que as comp6em) (BRASIL, 2011, p. 19).

Sugerido para ser jogado por até quatro pessoas, 0 jogo “Trinca magica” consiste em
formar uma trinca de cartas contendo figuras de palavras que rimam. No jogo “a valer”, a0os
jogadores, sdo distribuidas trés cartas, para cada um, enquanto o restante delas permanece num
monte com a face virada para baixo, formando o morto. Ja as cartas que serdo descartadas séo
colocadas com a face voltadas para cima em um lugar distinto do “morto”, formando outro
monte. O primeiro jogador inicia pegando uma carta do monte e descartando outra (a qual pode
ser a carta retirada do morto ou alguma das cartas que recebeu no inicio do jogo). Os jogadores
seguintes decidem se pegam uma carta do monte ou a Gltima carta deixada pelo jogador anterior.
Deve-se proceder dessa forma até que um dos jogadores faga uma trinca com trés cartas de
figuras, cujos nomes rimam. A seguir, apresentamos a imagem do referido jogo com algumas

possibilidades das trincas formadas.

Fotografia 13 - Jogo Trinca magica

Fonte: Acervo da pesquisa

Na jogada teste/treino, conforme exposto no extrato anteriormente apresentado, sugere-
se 0 desenvolvimento de uma partida coletiva com toda a turma, a qual sera dividida em dois
grupos e cujas decisdes (pegar a carta descartada pelo jogador anterior ou puxar uma carta do
morto) séo discutidas no grande grupo, a cada jogada. Essa preparacdo ajuda os participantes a

desenvolverem a percepgdo com relacdo ao tipo de reflexdo que devem fazer para tomar a
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melhor decisdo, pois todos tém acesso as estratégias mobilizadas para formar a trinca de
palavras. Do mesmo modo, permite que compreendam o funcionamento do jogo.

No jogo “Batalha dos nomes”, por sua vez, competem entre si dois jogadores ou duas
duplas, que tém o desafio de comparar o tamanho dos nomes dos animais representados nas
cartas, a fim de identificar qual entre duas palavras possui maior sequéncia sonora, como, por
exemplo, as imagens/palavras “Anta” e “Elefante”. Na pagina 123, apresentamos a Fotografia
5, na qual podemos visualizar as cartas do jogo “Batalha dos nomes” (Trilhas).

A sugestdo apresentada para a jogada teste/treino com o jogo “Batalha dos nomes”
propde solicitar aos jogadores a prondncia, em voz alta, dos nomes dos animais representados
nas cartelas, assim como das silabas que as constituem (partes sonoras menores). Para o aluno,
¢ interessante oportunizar um momento de treino em que ele podera pronunciar em voz alta as
partes sonoras das palavras (silabas) e se familiarizar com as operac6es cognitivas demandadas
para identificar a palavra maior. Em um momento posterior, devera realizar mentalmente o
procedimento de reflexdo sobre as partes sonoras das palavras, o que implica segmenté-las e
contar a quantidade de silabas orais que possuem para, entdo, anunciar qual entre as duas € a

palavra maior.

4.4.1.7 Indicacao da necessidade de brincar com as parlendas antes de iniciar o jogo

A indicacdo para brincar com as parlendas antes de iniciar o jogo foi uma questdo
pontualmente identificada, por se tratar de uma sugestao direcionada apenas ao jogo “Quebra-
cabega de parlendas” do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada para o segundo
ano do ensino fundamental. Nesse jogo, que € o Unico que propde a utilizacdo de textos de
tradicdo oral como objeto de reflexd@o, tem-se o desafio de ordenar palavras e formar parlendas
conhecidas. Na Figura 11, apresentada na pagina 146, podemos visualizar o conjunto de
palavras (um com letras mailsculas e mindsculas e outro em letras maidsculas) das trés
parlendas contempladas no jogo.

De acordo com Araujo (2011), os textos da tradicdo oral se destacam na discusséo sobre
a alfabetizagcdo com textos, tendo em vista a possibilidade de refletir sobre a lingua e a escrita
alfabética que essa modalidade de género textual favorece devido a sua natureza ludica e a
peculiaridade de algumas de suas caracteristicas, como o tamanho, a facilidade de memorizacao
€ 0S Seus recursos sonoros.

Diante de uma proposta de jogo que faz uso de textos de tradi¢do oral para a reflexdo de

principios do sistema de escrita alfabética, é preciso atentar para ndo esvaziar a natureza ludica
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e poética propria a esses géneros textuais, na ansia por fazer deles instrumento para
aprendizagem. A sugestdo presente no manual didatico do professor, apresentada a seguir, para
brincar com as parlendas, aponta a necessidade de conhecer e relembrar os textos que serdo

ordenados.

A professora ou o professor precisa, antes de comecar a atividade, brincar com as criancas
com as parlendas, de modo que elas relembrem cada uma (PERNAMBUCO, 2018b, p. 105).

Nesse sentido, para preservar a natureza oral e lGdica de textos poéticos popularmente
difundidos, é preciso, antes de qualquer coisa, conhecer, cantar, brincar com o0s textos

(ARAUJO, 2016) e, apds isso, propor a exploracdo sonora e/ou sonora e grafica desses textos.

E essencial utiliza-los primordialmente e inicialmente como textos orais que
sdo, ou seja, como manifestacdes que tém a voz como matéria-prima e a
memoria como registro, e como formas que acompanham brincadeiras. Ou
seja, antes de qualquer coisa, ativa-los na memoria, memoriza-los, dizer os
que sabem, entoa-los, brincar com eles (ARAUJO, 2011, p. 14).

Conforme brincam com 0s géneros orais, os alfabetizandos exploram uma importante
dimensdo metalinguistica que ajuda a compreender o funcionamento do sistema alfabético da
escrita - a da consciéncia fonoldgica. A partir dessa reflexdo sdo instigadas a perceber que as
palavras podem ser segmentadas em unidades sonoras menores. Ainda segundo Araujo (2011),
apesar de terem sua origem na tradicdo oral, atualmente as parlendas sdo registradas em
suportes diversos e circulam em meios igualmente variados, o que favorece também a
exploracdo grafica dos textos, questdo de muita valia para a alfabetizacdo, visto que permite
explorar 0s segmentos orais e suas correspondéncias na escrita.

Diante das reflexdes tecidas a respeito das principais orientaces que versam sobre 0s
cuidados que devem ser tomados antes de iniciar a partida de um jogo em um contexto de ensino
e aprendizagem, percebemos a importancia de se ter clareza a respeito dos encaminhamentos
que antecedem a realizacdo de uma partida de jogo como os que foram aqui apresentados e
analisados: a importéancia de verificar e organizar os materiais/pecas do jogo, a necessidade de
realizar acordos praticos para os jogos, bem como a organizagdo de diferentes possibilidades
de agrupamento dos jogadores, a indispensavel apresentacdo das regras e modo de
funcionamento dos jogos, a necessidade de apresentar imagens, suas denominacdes e palavras
pouco usuais presentes nos jogos, 0s beneficios de realizar algumas jogadas teste/treino antes
de iniciar a partida de fato e a necessidade de brincar com os textos da tradi¢do oral antes de

iniciar o jogo, quando eles se fizerem presentes nos jogos.
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Dessa forma, acreditamos que a presenca de orientagdes como as que foram
apresentadas e discutidas nessa subcategoria analitica, presentes nos manuais didaticos
direcionados aos professores, reforca o argumento da necessidade de planejar o uso dos jogos.
Pensando nisso, na proxima subcategoria, apresentaremos e discutiremos um conjunto de
sugestBes para serem realizadas durante a realizacdo dos jogos, também presentes nos manuais

didaticos dos jogos dos trés conjuntos inicialmente indicados.

4.4.2 Sugestdes de encaminhamentos para serem realizados durante o0s jogos

Defendemos, assim como Silva (2014), que os jogos didaticos sdo recursos
acompanhados por um conhecimento em potencial. Logo, ndo bastaria manipula-los para
acessar esse conhecimento, pois € preciso haver planejamento, mediacdo e combinacdo com
outros recursos para garantir a sistematizacéo das aprendizagens possiveis de serem construidas
na situacdo didatica em que o jogo € proposto. De modo parecido, Araujo (2020) explica que o
que faz do jogo um recurso didatico produtivo é a forma como os professores ativam o
conhecimento préoprio desses recursos no planejamento, a partir da organizacao do trabalho, da
definicdo dos jogos, das dinamicas desenvolvidas, dos agrupamentos propostos, das mediacdes
realizadas durante e apds o0 jogo, bem como a articulacdo a estratégias outras, que favorecam
usos comprometidos com a diversidade, regularidade e continuidade das propostas.

Nessa direcdo, quando pensamos no uso de jogos didaticos de alfabetizacdo para
promover o ensino e a aprendizagem do sistema de escrita alfabética, consideramos que esses
usos envolvam planejamento e mediacdo, o que se relaciona com a capacidade de o docente
saber o que fazer, como e quando deve intervir. Pensando nisso, buscamos identificar quais séo
as orientacOes relacionadas as sugestdes de encaminhamentos para serem realizados durante 0s
jogos, presentes nos manuais didaticos direcionados aos professores, e como essas orientagdes
podem contribuir com os docentes no momento de mediacéo dos jogos.

Na Tabela 7, é possivel visualizar os tipos de sugestdes de encaminhamentos para serem
realizados durante o jogo e a frequéncia de vezes em que aparecem nos manuais didaticos dos

JOgos.

Tabela 7 - Frequéncia e percentual de sugestdes de encaminhamentos para serem realizados
durante os jogos, presentes nos manuais didaticos

Orientagdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)
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Sugestdes  relacionadas  as
medidas necessarias para 10 - 8 18 58,1
garantia da realizacdo dos jogos

Sugestbes  relacionadas  aos
materiais/recursos, formas de 1 2 2 5 16,1
uséd-los e modo de jogar
(oralmente e/ou com apoio

escrito)

Sugestdes relacionadas a como

proceder diante das respostas das 2 6 3 11 35,5
criancas

Sugestoes relacionadas a

exploracdo das  habilidades 3 6 2 11 35,5

abordadas nos jogos

Sugestdo relacionada a interagao
entre  0s  participantes no 1 - - 1 6,4
momento do jogo

Fonte: A Autora (2020)

Os dois primeiros tipos de sugestao sao orientagdes de carater mais geral e relacionam-
se a garantia da realizacdo dos jogos (inicio, desenvolvimento e culminéancia), mencionadas
vinte e trés (23) vezes em dezoito (18) jogos (58,1%), e sugestBes relacionadas aos
materiais/recursos, formas de usa-los e modo de jogar (oralmente e/ou com apoio escrito),
referidas seis (6) vezes em cinco (5) jogos (16,1%). Ja os outros dois tipos de sugestdes
relacionadas de forma mais direta aos conhecimentos e as aprendizagens contempladas nos
jogos: sugestdes relativas a como proceder diante das respostas das criancas, mencionadas
quinze (15) vezes em onze (11) jogos (35,5%), sugestdes relacionadas a exploracdo das
habilidades abordadas nos jogos, citadas doze (12) vezes em onze (11) jogos (35,5%) e sugestao
relacionada a interacdo entre os participantes no momento do jogo, citada em dois (2) jogos
(6,4%).

Vejamos, de forma mais detalhada, cada um desses conjuntos de orientagdes.

4.4.2.1 Sugestdes relacionadas as medidas necessarias para garantir a realizacdo dos jogos

Identificamos uma série de orientagcdes que se relacionam aos cuidados necessarios para
garantir aos jogadores condigdes para realizacdo dos jogos, tais como: indicagéo para revisar as
regras do jogo, caso necessario (32,2%); indicacdo para respeitar as regras e etapas do jogo
(3,2%); indicacdo para aguardar o tempo necessario as criangas para identificacdo das palavras

(3,2%); indicacdo para estabelecer tempo méaximo para a identificacdo das palavras (6,4%);
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indicacdo para circular entre os grupos durante a realizacdo do jogo e oferecer os estimulos
necessarios para a participacdo de todos os jogadores (19,3%) e indicagdo para deixar as
criancas jogarem sozinhas, mas intervir quando solicitado (7,9%). A seguir, na Tabela 8,

apresentamos a frequéncia e percentual dessas sugestdes.

Tabela 8 - Frequéncia e percentual de sugestdes relacionadas as medidas necessarias para
garantia da realizacdo dos jogos

Orientagdes

CEEL
(10 jogos)

TRILHAS
(8 jogos)

PCA
(13 jogos)

Total
(31 jogos)

%

Indicacdo para revisar as regras

10

10

32,2

do jogo, caso necessario

Indicacdo para respeitar as regras
e etapas do jogo

Indicacdo para aguardar o tempo
necessario as criangas para 1 - - 1 3,2
identificacdo das palavras

Indicacgéo para estabelecer tempo
maximo para a identificacdo das - - 2 2 6,4
palavras

Indicacdo para circular entre os
grupos durante a realizacdo do
jogo e oferecer os estimulos - - 6 6
necessarios para a participacao
de todos os jogadores

19,3

Indicagéo para deixar as criangas
jogarem sozinhas, mas intervir 3 - - 3 9,7
quando solicitado

Fonte: acervo da pesquisa

Ter consciéncia desses procedimentos é imprescindivel para o professor mobiliza-los
no momento de uso dos jogos, quando necessario. Como vimos, os jogos didaticos de
alfabetizacdo sdo também jogos de regras, e a primeira indicacdo ressalta a possibilidade de
revisar, quando necessario, as regras do jogo durante a realizacdo da atividade, tendo em vista
que, mesmo que elas tenham sido apresentadas e discutidas com os jogadores previamente,
duvidas podem aparecer posteriormente. Do mesmo modo, é necessario que todos
compreendam que é preciso respeitar as regras e etapas do jogo, podendo ser necessario realizar
essa indicagdo durante a atividade, conforme apresentado na segunda orientagao.

A primeira orientacdo, que esta presente em todos os dez jogos da colecdo do Ceel,

aparece, por exemplo, na orientagdo do jogo “Mais uma” da referida cole¢do. Ja a segunda
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orientacdo s aparece uma vez nas orientagdes do jogo “Quem escreve sou eu”, também da

colecdo de Jogos do Ceel. Vejamos as orientagdes a seguir:

Durante 0 jogo, caso existam duvidas quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto,
mostrando aos alunos que € necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse
procedimento contribui para uma melhor interagdo entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrucdes de jogos (BRANDAO et al., 2009, p. 54).

Durante o jogo, é importante que o professor dé algumas orientacbes quanto ao
processamento do jogo (como ndo olhar a cartela de correcdo antes do tempo, a seguir a
sequéncia combinada) (BRANDAO et al., 2009, p. 71).

Vale ressaltar uma questdo importante pontuada nas orientacOes direcionadas aos
professores presentes no manual de Jogos do Ceel sobre 0 momento de apresentagéo das regras,
conforme podemos observar na orientagdo do jogo “Mais uma”, anteriormente apresentada: a
oportunidade de familiarizar os alfabetizandos com o género textual instrucdes de jogos. Aliar
alfabetizacdo e letramento em situacdes de usos de jogos didaticos de alfabetizacdo € uma
preocupacdo expressada por Silva e Morais (2020), quando discutem a producédo de jogos de
alfabetizacdo no contexto da formacdo inicial de professores. Entre os elementos solicitados
aos professores em formacéo durante a concepc¢éo e producdo dos jogos no relato apresentado
pelos autores, é requerida a apresentacdo de sugestbes para a exploracdo do género textual
“instrucdo de jogo” a partir das cartelas do aluno dos jogos produzidos.

A cada jogo temos um exemplar de um mesmo género textual: instrucdes de jogos. Ou
seja, mesmo que 0 género seja 0 mesmo, 0S jogos sobre os quais as instrucdes se referem sao
diferentes, apresentam materiais diferentes, finalidades diversas e um conjunto de regras
especificas. Consequentemente, a cada jogo, tém-se textos instrucionais diferentes, que
pertencem a um mesmo género e, por esse motivo, apresentam semelhancas, isto é,
regularidades tematicas, composicionais e estilisticas. Explorar esses textos e o género a que
pertencem, portanto, permite a crianga, “gradativamente ir construindo a capacidade e o
conhecimento necessario para compreender e produzir textos desse género e de outros géneros
que guardam semelhancas com ele” (LEAL; BRANDAO, 2005, p. 138).

O professor também precisar ficar atento ao tempo necessario para realizar as operagdes
requisitadas nos jogos, as quais podem variar de um jogo para outro e mesmo de um aprendiz
para o outro, de acordo com a complexidade da atividade. As indica¢Bes para aguardar o tempo
necessario as criancas para identificacdo das palavras, assim como as indicagcdes para

estabelecer tempo maximo para a identificacdo das palavras se relacionam a esse aspecto e sao
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fundamentais para garantir, no primeiro caso, que o jogador disponha do tempo necessario para
realizar a tarefa e, no segundo, resguarde-se a “‘competitividade” inerente ao jogo, uma vez que
0 tempo que se gasta para realizar a atividade podera ser decisivo para determinar 0s
ganhadores. Portanto, € necessario atentar para esses aspectos.

Exemplos dessas orientagdes, relacionadas aos jogos “Bingo dos sons iniciais”, do
conjunto de Jogos do Ceel, ¢ “Seu Rei mandou achar”, do conjunto de Jogos do Programa

Crianca Alfabetizada, estdo dispostas a seguir, respectivamente.

Ao ler a palavra em voz alta, pode-se dar um intervalo e relé-la, para que todos os alunos
tenham realmente tido acesso a informagao e tenham tempo para compara-la as palavras da
cartela (BRANDAO et al., 2009, p. 31).

A professora ou o professor marcara o tempo e ao final todos precisam parar. As criangas
que conseguiram formar duplas ganham um ponto (cada crianca recebera um ponto)
(PERNAMBUCO, 20184, p. 86).

Por fim, fazem parte desse conjunto as indicacdes para circular entre 0s grupos e
oferecer os estimulos necessarios para a participacao de todos os jogadores, além de indicacGes
para deixar as criangas jogarem sozinhas e intervir apenas quando solicitado. Nos jogos
“Quebra-cabega de parlendas”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, e
“Palavra dentro de palavra”, do conjunto de Jogos do Ceel, identificamos orientaces

relacionadas a esses aspectos, conforme é possivel visualizar a seguir:

Durante a atividade, € importante circular na sala, assegurando que todas as criangas em cada
grupo estejam participando da atividade, auxiliando-as a se organizarem e a incluirem o0s
colegas que estiverem menos ativos (PERNAMBUCO, 2018b, p. 105).

Durante 0 jogo, ndo € necessario permanecer junto ao grupo, mas € importante dar
informacdes quando os alunos solicitarem (BRANDAO et al., 2009, p. 67).

Alguns jogos permitem maior autonomia aos jogadores, sem a necessidade constante da
presenca do professor durante sua realizagcdo, como no caso descrito anteriormente do jogo
“Palavra dentro de palavra”. Do mesmo modo, o nivel de compreenséo da escrita alfabética em
que se encontram as criangas permite a elas desenvolverem determinadas tarefas com maior ou
menor autonomia. Mas, isso ndo isenta o professor da indispensavel funcdo mediadora nas
situacOes didaticas de uso dos jogos. Principalmente quando o jogo é jogado em grupos, é

preciso manter-se atento para garantir que todos os jogadores participem da atividade e que as
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criangas com maior dificuldade ndo sejam excluidas pelas outras diante da euforia e ansiedade
impulsionadas pelo desejo de serem os vencedores do jogo.

Consideramos fundamental pensarmos sobre a mediacéo pedagodgica e sua importancia
para a ampliacdo das aprendizagens favorecidas pelos jogos. Nessa direcdo, Almeida (2013b,
2018), embora trate do uso de jogos de ortografia, apresenta um conjunto de reflexdes que
contribui com as nossas analises. Na primeira pesquisa, Almeida (2013b) constatou que as
criancas dos dois grupos participantes do estudo (um grupo com mediacao pedagdgica e outro
sem mediacdo pedagogica) apresentaram avanco a partir do uso dos jogos, mas o grupo no qual
a pesquisadora interveio os alunos tiveram melhor desempenho na escrita de palavras com
regularidades contextuais.

Ja na segunda pesquisa, Almeida (2018) percebeu que o uso de jogos aliados a mediacao
afetou de modo positivo a aprendizagem dos alunos, por seu carater ludico e mobilizador. O
conhecimento da docente sobre a turma e as dificuldades especificas dos alunos também
contribuiram significativamente para que a professora ajustasse as intervengdes didaticas e
enfocasse as dificuldades de cada um. Esses aspectos validam a importancia da mediacdo na
construcdo da aprendizagem, embora a autora ressalte que outros fatores podem influenciar na
compreensdo das regras ortograficas, a exemplo do nivel de conhecimento das criangas sobre a
escrita e aspectos fisicos e estruturais da escola.

As constatacdes feitas pela autora reforcam o argumento exposto por ela sobre a
importancia da mediacdo pedagdgica para favorecer a aprendizagem e tornar 0 jogo um recurso

eficaz. Essa mediacdo, conforme afirma Almeida (2013b, p. 54), comeca com

a responsabilidade de verificar o que 0s alunos ja sabem e, a partir dai, planejar
as atividades a desenvolver e organizar jogos, prevendo 0 espaco e 0 tempo
que Serdo necessarios para que as criangas explorem os jogos e possam fazer
inferéncias e tirar conclusoes.

Almeida (2018) complementa o raciocinio exposto anteriormente e elenca alguns
fatores que, segundo ela, sdo previsiveis, mas a falta de cuidado para com essas questdes pode
prejudicar o potencial dos jogos de mobilizar aprendizagens: “a) ma aplicacao do jogo; b) nao
entendimento das regras; ¢) interferéncia constante do professor; d) obrigatoriedade de jogar;
e) falta de materiais referentes ao jogo; f) tentativa de ensinar, indiscriminadamente, conteddos
por intermédio dele” (ALMEIDA, 2018, p. 61).

Além disso, a acdo exercida pelo adulto no momento do jogo merece cuidado e atencéo,
pois, a depender da forma como 0 momento é conduzido, as possibilidades de reflexdo durante

0 jogo poderdo ser ampliadas ou prejudicadas. Da mesma forma, conforme apontam Soares
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(2001) e Silva (2016), os modos de intervencdo poderdo, inclusive, definir se as maneiras de
didatizac&o dos jogos sdo adequadas ou inadequadas, 0 que merece muita atencdo por parte dos
docentes para garantir que esse processo acontega adequadamente e preserve-se tanto a funcao
ludica quanto a didatica dos jogos em questéo.

Esse tipo de intervencdo que compromete uma das funcdes inerentes ao jogo a que se
referem os autores anteriormente mencionados foi observada por Araujo (2020), em pesquisa
sobre os discursos e as praticas que circulam em escolas publicas de Salvador — BA sobre 0 uso
de jogos na alfabetizacdo. Vejamos no extrato a seguir a descricdo feita pela autora sobre o tipo

de intervencao realizada por professoras ouvidas em seu estudo:

Duas professoras fizeram referéncia explicita a irem ao quadro, durante o
jogo, sistematizar aspectos da escrita, como chamar a atencdo para a grafia
coincidente de palavras que se iniciam por mesmas silabas ou letras, dando,
inclusive, outros exemplos, fora do jogo. Trata-se de professoras que, ao
discorrer sobre aspectos relacionados a intervengdo durante ou depois dos
jogos, relatam encaminhamentos que comprometem a dindmica e o fluxo do
jogo, ao pausa-lo para sistematizacfes de contetidos postos pelas situacdes,
em intervencOes excessivamente didatizantes, comprometendo a funcao
ludica, no sentido dado por Kishimoto (2003) (ARAUJO, 2020, p. 17).

Perante esse dado exposto por Araujo (2020), consideramos relevante reafirmar que as
mediacOes realizadas durante o jogo devem ser “comedidas”, pois ndo se deve interromper 0
jogo frequentemente para propor reflexdes sobre o objeto de conhecimento em questdo. Além
de interromper a prépria dindmica do jogo, isso pode destitui-lo de sua funcdo ludica. Nessa
direcdo, Morais e Silva (2020) questionam sobre a pertinéncia ou ndo de intervir/interromper
0s jogos para refletir sobre as partes sonoras das palavras, que, como dissemos agora,
constituem uma questdo que merece cuidado e atencdo para ndo destituir o jogo de sua natureza
ludica, conforme expdem os autores.

A alternativa exposta por Morais e Silva (2020) para nao desperdicar a oportunidade de
promover a andlise das palavras presentes nos jogos — no caso daqueles que exploram a
consciéncia fonoldgica — é, apds a partida, escrever as palavras do jogo no quadro, uma abaixo
da outra, de modo que as partes iguais fiquem alinhadas. Dessa forma, as criancas poderdo
desfrutar o prazer do jogo e, em um segundo momento, sistematizar as aprendizagens

mobilizadas que ultrapassam o tempo do jogo.

4.4.2.2 Sugestdes relacionadas aos materiais/recursos, as formas de usa-los e ao modo de

jogar (oralmente e/ou com apoio escrito)
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O uso pedagdgico dos recursos ludicos, visando promover o aprender brincando ou o
brincar aprendendo, e, principalmente, para promover boas reflexdes acerca da escrita
alfabética esta sujeito as formas como sdo mobilizados. Nos manuais didaticos dos jogos de
alfabetizacdo por nds analisados, identificamos sugestdes relacionadas aos materiais/recursos,
as suas formas de uso e modos de jogar com eles: indicacdo para usar apenas uma parte das
fichas/cartelas do jogo (6,4%); indicagdo para o uso de alfabeto mdvel para a escrita das
palavras (3,2%); indicacdo para modificar o repertorio de palavras do jogo (3,2%) e indicacao
para realizar o jogo oralmente e/ou com apoio escrito (6,4%). Vejamos na Tabela 9 a seguir a

frequéncia e o percentual dessas orientacoes.

Tabela 9 - Frequéncia e percentual de sugestdes relacionadas aos materiais/recursos, formas
de usa-los e modo de jogar (oralmente e/ou com apoio escrito)

Orientacdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicacdo para usar apenas uma - - 2 2 6,4
parte das fichas/cartelas do jogo
Indicacdo para o uso de alfabeto 1 - - 1 3,2
movel para a escrita das palavras
Indicacdo para modificar o - 1 - 1 3,2
repertdrio de palavras do jogo
Indicagdo para realizar o jogo - 2 - 2 6,4
oralmente e/ou com apoio escrito

Fonte: A Autora (2020)

Na orientagdo apresentada abaixo, para o jogo “Quebra-cabeca de parlendas”, presente
no manual didatico dos Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, sugere-se a possibilidade de
optar por usar apenas uma parte das fichas do jogo, de acordo com os objetivos tracados pelo

professor e as intencionalidades didaticas implicadas.

Ha os mesmos conjuntos de pecas em letras maiusculas e em letras maiusculas/mindsculas.
Pode-se escolher qual conjunto utilizar, considerando se os diferentes tipos de letras estejam
sendo trabalhados (PERNAMBUCO, 2018b, p. 105).

Outra sugestdo, presente nas orientaces do jogo “Quem escreve sou eu”, do conjunto
de Jogos do Ceel, propde o uso de alfabeto mdvel para a escrita das palavras. Com isso, a
crianga ndo precisaria se concentrar no tracado das letras e direcionaria maior atengdo aos

segmentos sonoros das palavras.
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O alfabeto mével, também podera ser utilizado para a escrita das palavras, principalmente
pelas criangas nos niveis de escrita iniciais (BRANDAO et al., 2009, p. 72).

De acordo com Morais (2012), o alfabeto movel agrega valor a situacao de uso do jogo
em que as criangcas devem escrever palavras como sabem, por permitir que elas direcionem
maior atencdo as decisfes sobre quantas e quais letras usar e em que ordem devem encadea-las.
Morais (2012) afirma que essa tarefa é facilitada quando o jogador dispde de todas as letras
para formar as palavras em sua frente (mesmo que aleatoriamente e em quantidade maior que
0 necessario), pois podera valer-se de experiéncias anteriores e buscar na memaoria outras
palavras e suas correspondéncias orais e escritas para escrever as novas palavras. Assim como,
de acordo ainda com o autor, permite ao alfabetizando manipular as palavras como objetos
concretos, que podem ser montados e desmontados, apresentam semelhancas e diferencas
sonoras, percebendo que alguns arranjos formam palavras, enquanto outros nao.

O proximo exemplo, extraidos das orientacfes do jogo “Batalha dos nomes”, do
conjunto de Jogos do Trilhas — no qual, em sua proposta inicial, comparam-se, quanto ao
tamanho, nomes de animais representados por figuras —, contempla duas das indicacgdes listadas
nesse topico: indicacdo para realizar o jogo oralmente e/ou com apoio escrito e indicacdo para

modificar o repertorio de palavras do jogo.

Este mesmo jogo pode ser realizado oralmente ou com apoio escrito, com 0s nomes das
criancas da sala, nomes de brinquedos, de frutas etc. (BRASIL, 2011, p. 19).

Com relacgdo ao uso das palavras em sua forma escrita para fornecer ao alfabetizando o
apoio grafico no momento da reflexdo sobre as propriedades das palavras, consideramos, como
aponta Morais (2019), que se trata de uma estratégia que amplia as possibilidades de os
alfabetizandos avancarem em termos de niveis de escrita, pois favorece a reflexdo sobre as
partes sonoras das palavras e suas correspondéncias escritas. Isso pode ser feito, conforme é
indicado nas sugestdes presentes nos manuais didaticos, por meio da escrita de palavras no
quadro/lousa, ou com palavras escritas em fichas.

Comparar palavras quanto ao nimero de silabas € uma das operagdes que tém sido
solicitados em atividades de reflexdao fonoldgica. No referido jogo, espera-se que o aluno ndo
concentre a sua atencao no significado das palavras, mas, sim, nos segmentos sonoros (silabas)
que as compdem. Portanto, modificar o repertorio de palavras de um jogo com essa proposta
significa ofertar outros momentos para realizar reflexdes dessa natureza, a qual tem se mostrado

uma importante atividade de reflexdo fonoldgica.
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Diante das reflexdes tecidas, endossamos que as orientacdes listadas e analisadas nesse
topico podem contribuir para que o professor diversifique as formas de uso dos jogos, 0 que
permite que 0S mesmos jogos sejam usados mais de uma vez com abordagens e formas de

apresentacdo diferenciadas.

4.4.2.3 Sugestdes relacionadas a como proceder diante das respostas das criangas

Nos manuais didaticos dos jogos também identificamos sugestdes que indicam aos
professores como proceder diante das respostas das criancas: indicacdo para realizar a
correcdo/checagem das operacOes realizadas pelas criangas (3,2%); indicacao de situacGes em
que se deve considerar as respostas das criangas, tanto as corretas, mas que nao se encontram
na chave de correcdo dos jogos, quanto aquelas ndo convencionais, com 3,2% cada uma;
indicacdo para a ndo correcdo imediata das respostas erradas (3,2%); indicacdo para propor o
uso do cartdo resposta para comparagao/correcao pelo proprio jogador (3,2%); indicacdo para
ndo constranger as criancas durante a corre¢do, mediante possiveis erros (6,4%); indicacao para
refletir coletivamente sobre o éxito das operaces realizadas (3,2%); indicacao para solicitar as
criancas que justifiguem suas respostas (19,3%). Na Tabela 10, a seguir, apresentamos a

frequéncia e o percentual dessas sugestoes.

Tabela 10 - Frequéncia e percentual de sugestfes relacionadas a como proceder diante das
respostas das criancgas

Sugestoes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicacdo para realizar a

corregdo/checagem das - - 1 1 3,2
operacbes  realizadas  pelas

criangas

Indicagéo para considerar todas

as respostas corretas (mesmo que - - 1 1 3,2

ndo estejam presentes na chave
de correcéo)

Indicagdo  para  considerar - - 1 1 3,2
respostas ndo convencionais das

criangas

Indicacdo para a ndo correcao 1 - - 1 3,2

imediata das respostas erradas

Indicacdo para propor o uso do
cartdo resposta para 1 - - 1 3,2
comparacgéo/correcao pelo
préprio jogador
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Indicacdo para ndo constranger

as criangas durante a correcao, - - 2 2 6,4
mediante possiveis erros

Indicagéo para refletir

coletivamente o0 éxito das 1 - - 1 3,2
operacdes realizadas

Indicacdo para solicitar as - 6 - 6 19,3
criangas que justifiguem suas

respostas

Fonte: A Autora (2020)

Em alguns casos, como o do jogo “De silaba em silaba”, do conjunto de Jogos do
Programa Crianca Alfabetizada, sugere-se que o proprio docente realize a correcao/checagem
das operacOes realizadas pelas criancas ao final da atividade, conforme primeira orientacdo
listada na Tabela 10.

Ao final, a professora ou o professor devera fazer a checagem das palavras formadas por cada
dupla para verificar se as letras foram ordenadas corretamente e se formaram nomes de
pessoas (PERNAMBUCO, 2018a, p. 105).

J& em outros, conforme veremos no proximo exemplo, a indicacéo é para que o docente
ndo realize a correcdo quando a crianca cometa algum erro, mas proponha ao alfabetizando que
faca a correcgdo utilizando a cartela especifica para isso, tal como ocorre no jogo “Quem escreve
sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel. Essa postura instiga a autonomia para que 0s proprios

alfabetizandos identifiqguem os erros e 0s acertos cometidos.

N&o é aconselhavel que o professor faca a correcdo quando um aluno apresentar uma resposta
errada, mas é preciso gque os alunos comparem suas escritas com as cartelas de correcao, para
que 0 jogo possa prosseguir (BRANDAO et al., 2009, p. 71-72).

Reforcamos a importancia dos manuais de jogos conterem indicacdes de situages em
que € preciso considerar as respostas corretas das criancas que ndo se encontram na chave de
correcdo dos jogos, assim como aquelas respostas ndo convencionais dadas pelos jogadores,
pois, caso contrario, corre-se 0 risco de esperar que as criangas apontem apenas aquelas
respostas previamente elaboradas no manual do professor, desconsiderando qualquer outra
resposta que a crianga possa apresentar. No entanto, outras respostas podem surgir e €
interessante que isso aconteca e que o professor aproveite e valorize essas respostas.

O que acabamos de dizer foi apontado nas orientagdes para o jogo “Que palavra é essa?”,

do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, no qual se tem o desafio de




186

transformar uma palavra em outra, por retirada, acréscimo ou permuta de uma letra. Nesse caso,
a Unica ressalva para ndo considerar as respostas das criancas é quando elas disserem palavras

que ndo existem.

Devem ser consideradas todas as respostas das criancas em que de fato uma nova palavra for
formada, e ndo apenas as palavras que estdo na chave de corregéo [...].

Se as criancas falaram palavras ndo dicionarizadas, mas que sejam conhecidas das outras
criancas, essas palavras podem ser consideradas.

Caso as criangas inventem palavras, as respostas nao devem ser consideradas
(PERNAMBUCO, 2018b, p. 117).

Nesse jogo, no caso da palavra “casa”, foram apresentadas como algumas respostas
possiveis as palavras “asa”, “cana”, “capa”, “caca”, “cada” e “casar”, mas, além dessas, o0 aluno
podera dizer outras, como “casca” ¢ “cama”, por exemplo. Da mesma forma, existem palavras
que fazem parte no Iéxico cotidiano das criancas e podem ser evocadas por elas no momento
da brincadeira, devendo ser acolhidas.

Nos jogos de formagéo de palavras “Cada letra em seu lugar” e “De silaba em silaba”,
do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, recomenda-se cautela, no momento
da correcdo, para ndo constranger os jogadores e/ou grupos que possam ter errado a formacao
das palavras. Essa orientacdo foi apresentada especificamente nas sugestdes para 0s dois jogos
anteriormente referidos, mas € algo para se mirar e internalizar como procedimento essencial e
indispensavel ao mediador em toda situacao didatica de correcdo de alguma atividade. A falta
de cuidado nesse sentido pode comprometer a adesdo das criangas em outras atividades por
medo do erro e exposigdes invasivas e constrangedoras por parte do professor ou de outras
criancas.

Uma das orientagdes reunidas nesta subcategoria, direcionada ao jogo “Troca letras”,
do conjunto de Jogos do Ceel, sugere refletir coletivamente sobre o éxito das operacoes
realizadas, ou seja, refletir com a turma o éxito de cada troca de letra para transformar uma
palavra em outra, tendo em vista que precisardo realizar uma operagao considerada complexa

(identificar o unico fonema diferente entre as palavras) para transformar uma palavra em outra.

A cada troca de letras que um grupo for solicitado a fazer para que uma palavra se transforme
em outra, o professor deve refletir com o grande grupo sobre o éxito da troca (BRANDAO
et al., 2009, p. 59).

E importante refletir sobre o éxito da troca de letras para que a crianca perceba que

alguns conjuntos de letras formam palavras, enquanto outros ndo, que a palavras diferentes
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possuem partes iguais ou mesmo que a troca de uma Unica letra pode transformar uma palavra
em outra. Além disso, segundo apontam Branddo et al. (2009), no jogo “Troca letras”, como
sdo instigadas a refletir sobre as menores unidades das palavras, conforme as criangas
comparam palavras e buscam semelhancas e diferencas entre elas, estabelecem e consolidam
as correspondéncias entre as letras e os fonemas.

J& as sugestbes para pedir que as criangas justifiquem suas jogadas foram identificadas
predominantemente nas orienta¢fes dos Jogos do Trilhas. Para sermos mais especificos, em
seis (6) dos oito (8) jogos do referido conjunto. No trecho a seguir, relacionado ao jogo “Passo

a Passo”, temos um exemplo desse tipo de orientagao.

Na situacdo em que vocé apresenta o jogo e faz uma primeira partida coletiva, é interessante
pedir que as criancas digam o que consideraram para parear aquelas imagens, propiciando
explicitarem a analise que fizeram a partir das reparticdes das palavras em suas silabas orais,
inicial e final (BRASIL, 2011, p. 21).

A medida que a crianca justifica como fez para realizar o desafio do jogo — que no caso
do jogo “Passo a Passo” trata-se de encadear palavras a partir da silaba final ou inicial de uma
palavra dada —, ela estara refletindo sobre os segmentos sonoros e/ou graficos das palavras, o
que, por sua vez, pode ser usado pelo docente como ponto de partida para promover uma
reflexd@o coletiva acerca das semelhancas sonoras entre as palavras, a partir da manipulacéo da
estrutura sonora da lingua.

Morais (2010) defende a necessidade de ajudar a crianca a elaborar de forma consciente
seus conhecimentos sobre a lingua®®. Um primeiro passo para desenvolver essa consciéncia,
segundo o autor, é duvidar. Duvida que precisa ser semeada e alimentada pelo(a) professor(a),
mas também acolhida e otimizada pelos docentes quando partirem espontaneamente dos alunos.
Em suas palavras, “essa nossa atitude de “plantar diividas permanentemente” ajuda os alunos a
desenvolver uma capacidade de, autonomamente, antecipar as possiveis fontes de erro que
enfrentam enquanto escrevem” (MORALIS, 2010, p. 72-73). Além de instigar a divida, Morais
(2010) ressalta a importancia de promover na crianga a verbalizagéo acerca dos conhecimentos
que estdo sendo construidos. Dito de outro modo, a explicitacdo verbal dos conhecimentos
infantis precisa fazer parte da rotina, de modo que gere momentos de compartilhamento e

discussao coletiva sobre as aprendizagens em construgéo.

38 Nesse trabalho, o autor trata especificamente sobre os conhecimentos ortograficos, mas entendemos que esse é
um “principio norteador” que pode e deve ser tomado como referéncia para o ensino de modo geral.



188

No manual de Jogos do Trilhas, é recomendado que a andlise sobre as verbalizagGes
infantis va além da identificacdo dos erros e acertos cometidos pelos jogadores e contemple a

promocdo da reflexdo metalinguistica sobre as palavras e suas partes:

Nesse sentido, a conversa com as criancas a partir das respostas que dao para
suas acOes precisa estar estritamente relacionada com a proposta de uma
reflexdo metalinguistica, ou seja, sobre a construcdo dos diferentes
conhecimentos que elas, as criancgas, vao elaborando sobre a lingua, evitando
que tais perguntas se restrinjam a dicotomia certo versus errado (BRASIL,
2011, p. 11-12).

Conforme aponta Soares (2019), a consciéncia metalinguistica permite as pessoas
relacionar os sons da fala com as marcas graficas da escrita e, além disso, “refletir sobre o texto
escrito, sua estrutura e organizagao, suas caracteristicas sintaticas e contextuais” (SOARES,
2019, p. 124), habilidades fundamentais para ler e escrever textos com competéncia. Morais
(2019), assim como Soares (2019), esclarece que a mobilizacdo das habilidades
metalinguisticas quando lemos ou produzimos textos acontece inconscientemente.

A preocupagao exposta no manual de Jogos do Trilhas busca favorecer a consolidagéo
dos conhecimentos que as criangas estdo construindo, instiga-las a partilhar as estratégias
mobilizadas com as demais criancas da sala e favorecer a interacdo e troca de saberes entre elas,
para que percebam os diferentes conhecimentos metalinguisticos construidos. Além disso, a
explicitacdo verbal realizada pelos alfabetizandos pode fornecer informacdes aos professores
sobre quais habilidades ja dominam e/ou estdo se apropriando e quais dificuldades estdo mais
latentes em termos de compreensdo da escrita alfabética. Todavia, é preciso atentar para o fato
de que a ndo verbalizacdo ndo implica, necessariamente, a auséncia de conhecimentos explicitos
conscientes sobre 0 objeto de conhecimento enfocado.

No préximo topico, trataremos das orientagdes relacionadas as habilidades exploradas

pelos jogos.

4.4.2.4 Sugestdes relacionadas a exploracéo das habilidades abordadas no jogo

Nesse ponto, abordamos as principais orientacdes que estavam contempladas nos
manuais didaticos dos jogos relacionadas aos encaminhamentos que o professor pode fazer para
explorar as habilidades abordadas nos jogos. S&o as seguintes: indicagéo para instigar a reflexdo
dos jogadores por meio de questionamentos; indicacdo para ajudar as criangas a estabelecer

relacBes entre 0s segmentos orais e escritos; indicacdo para ajudar as criancas a refletir sobre
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segmentos sonoros menores; indicacdo de estratégias para que as criancas desenvolvam a
consciéncia de silaba; indicacdo de diferentes tipos de operacdo que a crianca podera realizar
em determinado jogo. A frequéncia e o percentual de cada uma dessas orientacdes encontram-

se descritos na Tabela 11, a seguir.

Tabela 11 - Frequéncia e percentual de sugestfes relacionadas a exploracédo das habilidades
abordadas nos jogos

Orientagoes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicacdo para instigar a reflexdo
dos jogadores por meio de 2 2 - 4 12,9
guestionamentos

Indicagéo para ajudar as criangas
a estabelecer relagbes entre 0s 1 4 1 6 19,3
segmentos orais e escritos

Indicacdo para ajudar as criancas
a refletir sobre segmentos - 2 - 2 6,4
SoNoros menores

Indicacdo de estratégias para que
as criancas desenvolvam a - 1 - 1 3,2
consciéncia de silaba

Indicacdo de diferentes tipos de
operacdo que a crianga podera - - 1 1 3,2
realizar em determinado jogo

Fonte: A Autora (2020)

As indicacOes para instigar a reflexdo dos jogadores por meio de questionamentos
(12,9%) apresentam-se no sentido de guiar as criangas para perceberem o tipo de operacdo que
elas devem realizar para conseguir éxito em suas jogadas, quais segmentos sonoros precisam
focar a sua atencéo, que tipo de relagbes com outras palavras podem estabelecer para conseguir
atingir as finalidades dos jogos. Vejamos no exemplo do jogo “Que brinquedo ¢é esse?”, do
conjunto de Jogos do Trilhas, como esses questionamentos podem ser mobilizados para ajudar,
no caso do referido jogo, os alfabetizandos a relacionar a imagem do brinquedo a palavra

correspondente.

[...] Para isso, faga perguntas que ajudem na reflexdo sobre as pistas escritas que utilizaram
para ler (se se apoiaram na letra inicial ou final, em partes de palavras conhecidas que
relacionaram com a palavra buscada). Vocé pode fazer isso a partir de perguntas: “Como se
chama esse brinquedo da imagem? Com que letra vocés acham que ela comeca? E como
termina? Como podemos fazer para encontrar seu nome nos cartdes? Qual das palavras que
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estd nos cartbes nds ja sabemos que ndo pode ser a correta? Por qué? Que outras palavras
conhecidas podemos utilizar para ajudar?” [...] (BRASIL, 2011, p. 29).

Ainda com relagdo a esses questionamentos acerca do jogo “Que brinquedo ¢ esse?”,
chama-se atencdo para a importancia de expor a crianca a situacfes contextualizadas da escrita
para que ela disponha, quando necessario, de um conjunto de informacdes que a possibilite
localizar uma palavra entre outras, até mesmo quando se deparar com palavras pouco
conhecidas.

Outra indicacdo bastante presente aponta a importancia de ajudar as acriancas a
avancgarem em seus conhecimentos sobre a escrita alfabética, ajudando-as a estabelecer relaces
entre o oral e o escrito (19,3%). Essa mediagdo pode ser decisiva para ajudar os alunos que
ainda ndo dominam os principios do sistema de escrita alfabética a conseguirem compreender
as relacOes entre a escrita e a pauta sonora. Nesse sentido, como ajudar as criancas a estabelecer
essas correspondéncias?

De acordo com as sugestdes aos professores contidas nos manuais didaticos dos jogos,
é possivel ajudar as criancas a estabelecer relac6es entre o oral e o escrito fornecendo dicas,
como pronunciar outras palavras que compartilhem os mesmos sons da palavra em analise, as
quais podem ser palavras estabilizadas pelas criangas. Também € possivel pedir que as criancas
apontem as partes iguais das palavras nas proprias fichas dos jogos e pronunciem em voz alta
essas partes. Ou ainda escrever no quadro as palavras correspondentes as imagens de alguns
jogos para que as criancas indiquem na escrita as partes iguais, como € indicado na sugestao

para o jogo “Descubra o invasor”, do conjunto de Jogos do Trilhas, apresentada a seguir.

Para ajuda-las a perceber que a diferenca estd no aspecto sonoro das palavras, vocé pode
escrever o nome das imagens das cartelas e pedir que as criangcas mostrem na escrita da
palavra quais sdo as partes que se repetem, favorecendo que estabelecam relagdes entre o oral
e 0 escrito (BRASIL, 2011, p. 17).

A terceira orientagdo listada anteriormente das sugestdes relacionadas a exploracéo das
habilidades abordadas nos jogos refere-se a indicacdo para ajudar as criangas a refletir sobre
segmentos sonoros menores das palavras. Nos jogos em que 0s participantes sdo instigados a
analisar as palavras como um todo compostas por partes menores que se relacionam, é possivel
que se facam anélises tanto das relacfes entre 0s segmentos orais e escritos, Como promover o
exame das silabas como unidades sonoras menores. Nessa direcao, ressaltamos, assim como

Brandao et al. (2009), que compreender que as palavras sdo compostas por segmentos Sonoros
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menores € imprescindivel para refletir sobre o funcionamento da escrita alfabética, pois essa
habilidade possibilita ao alfabetizando perceber que palavras diferentes podem compartilhar
partes sonoras iguais e, a0 decompor as palavras em segmentos sonoros menores, € possivel
formar novas palavras a partir dos segmentos isolados. Esse tipo de analise é proposto no jogo
“Bichos malucos”, do conjunto de Jogos do Trilhas, no qual se deve juntar partes de animais ja
existentes, representados em figuras, para criar novos bichos, os quais, por sua vez, devem ser
nomeados usando partes dos nomes dos bichos que Ihes deram origem.

Para formar os nomes dos bichos malucos e atingir a finalidade do jogo, as criancas
devem observar a estrutura sonora na lingua e relacionar as partes inteiras (palavras) e suas
partes menores (silabas e/ou fonemas), ou seja, segmentar as palavras, isolar e unir as partes
das duas palavras que irdo usar para formar uma terceira palavra (nome do bicho maluco).
Trata-se de uma atividade que demanda habilidade de analise e sintese do todo e de suas partes
(BRASIL, 2011). O jogo ha pouco referido ajuda a desenvolver essa habilidade de anélise e a
compreender que as palavras sdo compostas por segmentos Sonoros menores.

Ja com relacdo as sugestbes que indicam possibilidade de estratégias para que as
criancas desenvolvam a consciéncia sobre a silaba como unidade fonoldgica, identificada em
orientagdes apenas para o jogo “Batalha dos nomes”, também do conjunto de Jogos do Trilhas,
orienta-se que o docente peca aos jogadores para pronunciar primeiramente os nomes dos
animais e depois falar cada silaba separadamente, para que observem o0s segmentos sonoros que
compdem as palavras. Trata-se de uma importante habilidade fonoldgica a ser desenvolvida,
conforme ¢ apresentado no referido manual didatico dos jogos.

No trecho apresentado em seguida, referente ao “Batalha dos nomes”, do conjunto de
Jogos do Trilhas, sdo sugeridas algumas estratégias para ajudar as criangas a marcarem cada
silaba das palavras em andlise no jogo. Essa mediagdo ajuda a crianga a contar 0s segmentos
sonoros menores das palavras (nesse caso, as silabas) e contribui para estabilizar a consciéncia

de silaba.

Nesse momento é possivel marcar com fichas, palmas ou marcas na lousa cada uma das
silabas das palavras que estdo sendo comparadas (por exemplo, para a palavra
BORBOLETA, seriam usadas quatro fichas, quatro palmas ou quatro marcas; para a palavra
TIGRE, apenas duas) (BRASIL, 2011, p. 19).

Por altimo, nas orientagdes para o jogo “Seu Rei mandou achar”, do conjunto de Jogos
do Programa Crianca Alfabetizada, identificamos a indicacdo de diferentes tipos de operacéo

que a crianca poderd realizar em determinado jogo. As indicagbes sugerem algumas
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possibilidades de comandos que o professor podera explorar durante o jogo, mas, além dessas,
também ¢ possivel inventar outras ordens, instigando, dessa forma, uma postura criativa por
parte do docente. Nesse jogo, ha um bloco de fichas contendo palavras com imagens, um bloco
de fichas contendo imagens e um bloco de fichas contendo palavras. A indicacdo é para que o
professor decida qual conjunto de fichas ira usar (ver Figura 7, apresentada na pagina 142).
No trecho apresentado a seguir, vemos alguns exemplos de como utilizar as pegas do
jogo para realizar analises em diferentes segmentos das palavras e promover a reflexao

fonologica. Vejamos.

A professora ou o professor pode inventar as ordens durante a brincadeira. Algumas ordens
podem ser: palavras que comegam com a mesma letra; palavras que terminam com a mesma
letra; palavras que comecam com a mesma silaba; palavras que terminam com a mesma
silaba; palavras que tém a mesma quantidade de letras; palavras que tém a mesma quantidade
de silabas; palavras que tém trés silabas; palavras que tém a letra R; palavras que terminam
em O; palavras que comecam com A (PERNAMBUCO, 2018a, p. 86-87-88).

Essas sugestdes, além de mostrarem como um jogo pode ser versatil do ponto de vista
das diferentes analises que podem promover, revelam que a proposta imbricada no jogo espera
uma atitude inventiva do professor, em que ele se permita assumir uma postura criativa.
Criatividade essa que pode extrapolar o momento de uso dos jogos e estender-se a situagoes
apos os jogos de aprofundamento das aprendizagens construidas. Sobre as orientacdes do que

fazer apos os jogos, trataremos a seguir.

4.4.2.5 Sugestdo relacionada a interagdo entre os participantes durante 0 jogo

Muitas vezes, 0s jogos permitem explorar diferentes formas de agrupamento dos
participantes (duplas, trios, quartetos etc.) ou podem ser jogos individualmente. No primeiro
caso, em que 0 jogo ocorre em grupos, o fator interacédo se faz presente e merece atencao. Nesse
sentido, percebe-se que em situacdes de jogos ocorridas na coletividade a interacdo € fator
inerente e indispensavel. Em uma indicacéo, relacionada ao jogo “Bingo dos sons iniciais” do
conjunto de Jogos do Ceel, chama-se a atencdo para a importancia de promover a interacdo

entre os jogadores, conforme vemos no extrato apresentado a seguir:

O jogo pode ser jogado individualmente ou em duplas. No caso da escolha pela organizacéo
em duplas, é importante sugerir que eles conversem antes de marcar a palavra, favorecendo-
se, assim, a discussdo entre os pares (BRANDAO et al., 2009, p. 31).
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O “Bingo dos sons iniciais” ¢ um jogo cujo objetivo reside em identificar palavras
iniciadas com a mesma silaba. Composto por cartelas (que ficam com os alunos) contendo seis
figuras cada uma e as palavras escritas correspondentes as figuras e fichas com palavras escritas
(que serdo sorteadas pelo docente), o aluno/jogador deverd marcar em sua cartela a
figura/palavra cujo som inicial é o mesmo da palavra pronunciada pelo professor. Por exemplo,
se a palavra sorteada for “CAPACETE”, marca-se a palavra “CADERNO”. Ver Fotografia 14,

apresentada a seguir.

Fotografia 14 - Jogo Bingo dos sons iniciais

Fonte: Acervo da pesquisa

Tendo em vista a natureza do desafio imbricado no jogo, ao ser realizado por duplas, é
necessario, conforme esta expresso no extrato anteriormente apresentado, propor o dialogo
entre 0s pares, ou seja, a dupla tera que entrar num consenso sobre qual palavra devera marcar
na cartela. Essa interacdo favorece a troca de conhecimento entre os jogadores e evita que
apenas um dos participantes realize a atividade. Além disso, confrontar posicionamentos e
conhecimentos diferentes reverte-se em uma rica oportunidade de reflexdo e tomada de

consciéncia dos conhecimentos elaborados durante o jogo.

4.4.3 Sugestdes de encaminhamentos para serem realizados apds o jogo

Nesta parte da analise, reunimos as principais orientacbes de diferentes

encaminhamentos que os professores podem realizar ap6s 0s jogos, 0s quais incluem sugestdes
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relacionadas ao uso dos materiais/recursos dos jogos e/ou materiais complementares; sugestoes
relacionadas aos procedimentos de correcdo das respostas dos jogos; sugestdes relacionadas as
indicacdes para repetir 0s jogos; sugestdes relacionadas as atividades que podem ser feitas apos
0s jogos; sugestdes relacionadas as estratégias mobilizadas pelos docentes durante as atividades
complementares aos jogos. O total de vezes em que essas orientacdes foram mencionadas, bem
como a recorréncia delas em cada colecédo de jogos, estdo descritas na Tabela 12, a seguir.

Tabela 12 - Frequéncia e percentual de sugestdes de encaminhamentos para serem realizados
apos 0s jogos presentes nos manuais didaticos

Orientacdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13 jogos) | (31 jogos)

Sugestdes relacionadas ao uso de
materiais/recursos dos jogos 3 3 - 6 19,3
e/ou materiais complementares

Sugestdes  relacionadas aos

procedimentos de correcdo das 1 - 2 3 9,7
respostas dos jogos
Sugestbes  relacionadas  as 2 1 - 3 9,7

indicacdes para repetir 0s jogos
Sugestbes  relacionadas  as
atividades que podem ser feitas 7 5 - 12 38,7
apos 0s jogos

Sugestdes  relacionadas  as
estratégias mobilizadas pelos 4 4 - 8 25,8
docentes durante as atividades
complementares aos jogos

Fonte: A Autora (2020)

Conforme é possivel identificar na Tabela 12, entre as sugestdes de encaminhamentos
para serem realizados ap0s 0s jogos presentes nos manuais didaticos, as mais recorrentes foram
aquelas relacionadas as atividades que podem ser feitas apds os jogos (38,7%). Em seguida,
aparecem as sugestdes relacionadas as estratégias mobilizadas pelos docentes durante as
atividades complementares aos jogos (25,8%) e as sugestbes relacionadas ao uso de
materiais/recursos dos jogos e/ou materiais complementares (19,3%). Por fim, com 0 mesmo
percentual (9,7%), aparecem as sugestdes relacionadas aos procedimentos de corregdo das
respostas dos jogos e as sugestdes relacionadas as indicacdes para repetir 0s jogos.

A partir dessas orientaces analisaremos 0 quanto as aprendizagens iniciadas nos jogos
podem desdobrar-se em momentos de aprofundamento e reflex&o posteriores, a partir deles.

Além disso, examinaremos sugestdes sobre como promover a ampliagdo das aprendizagens e
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habilidades potencialmente expressas nos jogos. Sobre cada uma dessas orientacOes

apresentadas na tabela anterior, nos debrugaremos na sequéncia.

4.4.3.1 Sugestdes relacionadas ao uso de materiais/recursos dos jogos e/ou materiais

complementares

Neste topico, reunimos tanto orientagdes relacionadas ao uso dos proprios recursos dos
jogos para a realizacdo das atividades posteriores a eles, como indicacdo de materiais como o
alfabeto mavel e lapis e papel para a escrita de palavras ap6s o jogo (lembrando que se tratam
de recursos utilizados pelos jogadores): indicagdo para o uso de lapis e papel para a escrita de
palavras (6,4%); indicacdo para o uso de alfabeto mdvel para a escrita de palavras (12,9%);
indicacdo para o uso das cartelas do jogo como apoio para a escrita de palavras (6,4%);
indicacdo para o uso das cartelas do jogo para a realizacdo de outras atividades (6,4%). A

frequéncia e o percentual das indicacOes estdo apresentados na Tabela 13, a seguir.

Tabela 13 - Frequéncia e percentual de sugestfes relacionadas ao uso de materiais/recursos
dos jogos e/ou materiais complementares

Orientacdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)
- 2 - 2

Indicacdo para o uso de lapis 6,4
e papel para a escrita de
palavras

Indicagdo para 0 uso de 1 3 - 4 12,9
alfabeto movel para a escrita
de palavras

Indicacdo para o uso das
cartelas do jogo como apoio - 2 - 2 6,4
para a escrita de palavras
Indicacdo para o uso das
cartelas do jogo para a 2 - - 2 6,4
realizacéo de outras
atividades

Fonte: A Autora (2020)

Em momento anterior, ja expressamos a produtividade do uso do alfabeto mével em
situacbes nas quais os alfabetizandos sdo instigados a realizar a producdo de palavras. Na
orientacédo referente ao jogo “Descubra o invasor”, do conjunto de Jogos do Trilhas, para uma
atividade posterior ao jogo, recomenda-se elaborar uma lista das palavras intrusas identificadas

durante o jogo. Nesse sentido, sugere-se que a escrita da lista de palavras intrusas pode ser feita
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com letras méveis ou com papel e lapis. As criancas que apresentarem a necessidade de ajuda
podem valer-se das préprias cartelas do jogo com as imagens como apoio para a escrita das

palavras.

Também ¢ interessante convidar as criancas a fazerem uma lista das palavras intrusas que
encontraram. Essa proposta pode ser realizada com letras mdveis ou com papel e lapis. Para
as criancas que precisarem de ajuda vocé pode orientar que usem como referéncia a propria
cartela do jogo (BRASIL, 2011, p. 17).

Como prop6e Morais (2012), nada impede, porém, que tanto as letras moveis quanto o
lapis e o papel sejam utilizados nessa tarefa simultaneamente. Morais (2012) ressalta que as
criancas podem montar as palavras com o auxilio de letras moveis e, em seguida, realizar a
copia (em letras cursivas) dessas mesmas palavras em seus cadernos. Esse movimento, ainda
segundo o autor, além de fazer com que as criangas busquem as correspondéncias da forma
cursiva de cada letra das palavras montadas com o auxilio do alfabeto mdvel (quando ele for
apresentado em letras de imprensa maiusculas), permite a preservacao da producao das palavras
e auxilia na consolidagéo das correspondéncias grafema-fonema.

J& com relacdo a indicacdo para o uso das cartelas do jogo para a realizacdo de outras
atividades, relacionadas aos jogos “Dado sonoro” e “Trinca magica”, ambos do conjunto de
Jogos do Ceel, percebemos que essa sugestao se refere, basicamente, conforme € apontado no
manual didatico direcionado aos professores, ao uso das fichas com imagens em outros
momentos para promover analises fonoldgicas. Isso pode instigar o docente a explorar de

diversas formas os materiais dos quais ja dispde no ambito escolar.

4.4.3.2 Sugestdes relacionadas aos procedimentos de correcdo das respostas dos jogos

Apos a realizacdo dos jogos ou mesmo de outras atividades posteriores a eles é
importante realizar a correcdo das operacdes realizadas pelos jogadores, mas apenas em alguns
jogos recomenda-se explicitamente que seja feita a correcdo das respostas dos jogos, tanto para
identificar os ganhadores, por meio da contagem dos pontos, quanto para identificar os erros e
acertos cometidos e refletir sobre eles. Estamos considerando, aqui, apenas as indicacdes que
sugerem a corre¢do com o proposito de promover reflexfes qualitativas diante dos resultados.
Portanto, as sugestdes relacionadas aos procedimentos de correcdo das respostas dos jogos que
propdem algum tipo de reflexdo indicam: escrever palavras no quadro para corrigi-las

coletivamente (3,2%); escrever no quadro as palavras que tiverem sido escritas incorretamente
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pelas criangas (6,4%); escrever palavras em fichas e dispor em quadro de pregas para serem
consultadas durante a correcdo (3,2%), conforme podemos visualizar na Tabela 14, a seguir.

Tabela 14 - Frequéncia e percentual de sugestfes relacionadas aos procedimentos de correcéo
das respostas dos jogos

Orientag0es CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Escrever no quadro as palavras
escritas pelas criancas para 1 - 2 3 9,7
correcado
Escrever palavras em fichas e
dispor em quadro de pregas 1 - - 1 3,2
para serem consultadas durante
a correcao

Fonte: A Autora (2020)

Essas orientagcdes se referem aos jogos que propdem escrita autbnoma de palavras:
“Quem escreve sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel — no que se refere ao Ceel, as duas
orientacdes estdo relacionadas ao mesmo jogo; escrita de palavras por ordenacdo de letras:
“Cada letra em seu lugar”, e escrita de palavras por ordenacéo de silabas: “De silaba em silaba”,
ambos do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada — nesses dois casos, a
recomendacdo é para que sejam escritas no quadro as palavras formadas incorretamente pelas
criancas para realizar a correcdo coletivamente.

O trecho apresentado a seguir diz respeito as recomendacdes para correcao das palavras

escritas apds o jogo “Quem escreve sou eu”, do conjunto de Jogos do Ceel.

Os alunos podem, por exemplo, ser solicitados a escrever, em duplas ou individualmente,
palavras sorteadas, corrigindo-as posteriormente, registrando-as no quadro para apreciacéo
do grande grupo e/ou com a ajuda dessas palavras escritas em cartdes e dispostas em quadros
de pregas (BRANDAO et al., 2009, p. 72).

Ap0s a realizacdo do jogo “Quem escreve sou eu”, mencionado anteriormente, sugere-
se ampliar as possibilidades de reflexdo sobre as unidades sonoras e suas correspondéncias
gréficas, solicitando a escrita de outras palavras para além daquelas presentes no jogo. O
momento de correcdo coletiva das palavras escritas pelas criancas € uma interessante proposta
para refletir sobre as correspondéncias grafofonicas estabelecidas, tanto as corretas quanto as

incorretas.
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No trecho apresentado na sequéncia, referente ao segundo jogo “Cada letra em seu
lugar”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, podemos observar uma das

sugestdes de escrita das palavras no quadro para correcao.

Ap0s o jogo, é interessante fazer coletivamente, no quadro, a ordenacao das palavras que
tiverem sido escritas erradas, ajudando as criangas a tomarem consciéncia da ordem dos
fonemas nas palavras (PERNAMBUCO, 2018a, p. 101).

Salientamos, como haviamos indicado, que a orientacdo ndo se restringe a indicar 0s
erros e acertos cometidos pelas criangas, pois busca promover a reflexdo e/ou sistematizagédo
sobre conhecimentos mobilizados durante o jogo. Dessa forma, acreditamos que 0s momentos
de correcdo podem ser aproveitados para ampliar as aprendizagens construidas durante o jogo.
De modo parecido, 0s conhecimentos podem ser aprofundados em momentos de repeticdo do

jOogo, como veremos a sequir.

4.4.3.3 Sugestdes relacionadas as indicacdes para repetir 0 jogo

Em algumas situac@es, sugere-se ao professor que promova momentos de repeticdo dos
jogos. A repeticdo, no entanto, ndo significa uma cépia da situacdo vivenciada anteriormente -
0 que ndo nos parece possivel —, mas um momento a mais no qual o docente podera explorar as
dificuldades apresentadas pelas crianc¢as na primeira situacao de jogo, realizando seja uma nova
jogada coletivamente, seja em pequenos grupos e/ou individualmente. Pode-se até mesmo

repetir a mesma atividade proposta no jogo, modificando o repertério original de palavras.

Tabela 15 - Frequéncia e percentual de sugestdes relacionadas as indicagcfes para repetir o

jogo
Orientagdes CEEL | TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8 jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicagéo para repetir
coletivamente a mesma 1 - - 1 3,2
atividade proposta no jogo
Indicagdo para repetir em
pequenos grupos e/ou 1 - 1 3,2
individualmente a  mesma
atividade proposta no jogo
Indicacdo para repetir a mesma
atividade proposta no jogo - 1 - 1 3,2
modificando o repertorio de
palavras
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Fonte: A Autora (2020)

No jogo “Mais uma”, do conjunto de Jogos do Ceel, os jogadores tém o desafio de
transformar uma palavra em outra a partir do acréscimo de uma letra. Essa tarefa é indicada
para as criangas que ja percebem que a pauta escrita tem relacdo com a pauta sonora. Nesse
sentido, a atividade demandada ajuda as criancas a perceberem que é necessario notar todos 0s
segmentos sonoros das palavras com letras, respeitando a ordem em que séo pronunciados. Na
sugestdo apresentada abaixo, as autoras do manual esclarecem os beneficios de repetir o jogo

coletivamente. Vejamos:

Dada a importancia desse tipo de conhecimento, consideramos fundamental que o professor
desenvolva atividades semelhantes no grande grupo, pois, mesmo que todos os alunos néo
consigam dar conta da tarefa sozinhos, ao refletirem junto com o professor, podem passar a
perceber quais sdo as unidades linguisticas que precisam ser objeto de atencdo na
aprendizagem da escrita e podem comecar a realizar algumas correspondéncias grafofénicas
(BRANDAO et al., 2009, p. 55).

Ou seja, esse momento pode gerar importantes reflex6es para ajudar os alfabetizandos
a estabelecer correspondéncias grafofonicas ou mesmo consolidar essas correspondéncias. Por
outro lado, repetir a atividade em pequenos grupos ou individualmente permite ao professor
realizar intervencgdes ajustadas as dificuldades e necessidades especificas de cada crianca ou de
pequenos grupos de crianca.

J& com relacdo a orientagdo para realizar o jogo modificando o repertorio de palavras,
indicada no jogo “Nomes escondidos”, do conjunto de Jogos do Trilha, no qual se deve
identificar palavras escondidas dentro de outras palavras, sugere-se a possibilidade de buscar
nomes e/ou apelidos no interior dos nomes das criangas. Ressalte-se que, no proprio manual
didatico, 0 jogo “Nomes escondidos” ¢ classificado como um jogo sonoro, mas também

gréfico/alfabetico.

Essa mesma proposta pode ser realizada com o nome das criancas, propondo que encontrem
nomes ou apelidos dentro de um nome, por exemplo, MARIANA - MARI ou ANA
(BRASIL, 2011, p. 27).

Sobre a proposta de explorar nomes proprios em atividades de reflexdo fonoldgica,
Morais (2019) aponta algumas vantagens em utilizar nomes proprios em situa¢@es de analise
das partes orais e escritas das palavras. Primeiramente, a afetividade envolvida na relacdo das

pessoas com 0s seus nomes e maior facilidade para memoriza-los, o que faz deles palavras mais
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propensas a se tornarem estaveis. Justamente por isso, como bem explica Morais (2019), os
nomes proprios permitem andlises tanto no sentido grafico, do repertdrio de letras das palavras
- como a nocao de que as letras e a ordem em que aparecem no interior das palavras ndo podem
mudar, que nomes diferentes possuem letras iguais, ou seja, as letras do meu nome podem
aparecer em outros nomes -, como analises fonoldgicas em que as criangas sao instigadas a
prestar atencdo nas partes sonoras (e sua relagdo com as partes escritas) em comum nas palavras.
Pode-se contemplar comparagdes quanto ao tamanho das palavras (quantidade de silabas e
quantidade de silabas e letras).

Nessa direcdo, Morais e Silva (2020) descrevem uma interessante situacdo de reflexdo
e brincadeira com os nomes préprios, desenvolvida por uma professora no momento em que

realizava “a chamada” dos alunos:

Conhecemos, certa vez, uma professora que, além de levar as criangas a
refletirem sobre seus nomes e os dos colegas, na hora “da chamada”, criava
brincadeiras envolvendo os nomes préprios. Certo dia, vimos as crian¢as
enfileiradas diante do bir6, num jogo em que cada crianca deveria dizer uma
palavra (comum ou nome proprio) que compartilhasse um segmento sonoro
com o nome do(a) aluno(a) que a professora enfatizava. Ela dizia, por
exemplo, “Agora ¢ a vez de LA-rissa”, ¢ a menina dizia uma palavra (por
exemplo, “lata”) para ganhar um pirulito e ir para sua banca (MORAIS;
SILVA, 2020, p. 14).

Morais (2019) aponta que em varios momentos as proprias criancas realizam,
espontaneamente, algum tipo de reflexdo fonolégica com os nomes proprios, mas, se nao o
fizerem, o professor pode ajuda-las a perceber que 0s nomes sdo palavras que podem ser
analisadas e comparadas com outros nomes e outras palavras, para que identifiguem
semelhancas e diferencas entre elas. Esse tipo de analise fonoldgica (com os nhomes préprios ou
ndo) também aparece entre as sugestdes de atividades que podem ser feitas apds 0s jogos, como

veremos na sequéncia.

4.4.3.4 Sugestdes relacionadas as atividades que podem ser feitas apos o0 jogo

Nos manuais didaticos dos jogos sdo indicadas varias atividades que podem ser
realizadas apds os jogos para ampliar as oportunidades de reflex&o, sejam atividades outras ndo
abordadas nos jogos, sejam algumas atividades que ja estdo contempladas nos jogos, mas séo
recomendadas com alguma modificagdo. Nesse sentido, essas atividades sugerem: realizar
palavras cruzadas e/ou lacunadas (6,4%); realizar a escrita de palavras autonomamente e/ou

com algum apoio (29%); realizar a copia de palavras (12,9%); e produzir palavras que
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compartilham determinada semelhanca sonora (16,1%). A frequéncia e o percentual de cada

uma dessas indicag0es encontram-se dispostas na Tabela 16, a seguir.

Tabela 16 - Frequéncia e percentual de sugestdes relacionadas as atividades que podem ser
feitas ap6s o jogo

Orientag0es CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicagho  para  realizar 2 - - 2 6,4
palavras  cruzadas  e/ou
lacunadas
Indicacdo para realizar a
escrita de palavras 6 3 - 9 29
autonomamente e/ou com
algum apoio
Indicacdo para realizar a copia 3 1 - 4 12,9
de palavras
Indicacdo  para  produzir
palavras que compartilham 4 1 - 5 16,1
determinada semelhanca
sonora

Fonte: A Autora (2020)

As criancas sdo consideradas alfabetizadas quando conseguem ler e escrever com certo
grau de autonomia. Nesse sentido, o desenvolvimento de fluéncia em leitura e escrita é
habilidade estritamente relacionada a condicdo de estar alfabetizado. Muitas das propostas de
atividades listadas anteriormente propdem a escrita de palavras, as quais também séo atividades
de leitura, como ressalta Morais (2012), uma vez que chamam atencao para as correspondéncias
letra-som. Aponta, ainda, que essas atividades podem ser promovidas tanto por meio de
atividades tipicamente escolares como por meio de jogos que exploram a lingua de forma ludica
e prazerosa.

A primeira sugestdo propde a escrita de palavras em atividades de palavras cruzadas
e/ou palavras lacunadas, conforme vemos no préximo exemplo, referente a uma sugestdo de
atividade para ser realizada apds o jogo “Bingo dos sons iniciais”, do conjunto de Jogos do
Ceel.

Apbs jogar, o professor pode organizar cruzadinhas e palavras com lacunas, faltando as
silabas iniciais. O aluno devera tentar preencher os espacos em branco corretamente
(BRANDAO et al., 2009, p. 32).
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Leal, Albuquerque e Leite (2005) apontam as palavras cruzadas como um jogo
interessante para brincar com a lingua por meio da formacéao/escrita de palavras, realizado pelas
pessoas dentro e fora da escola. Coutinho (2005) chama atencdo para a oportunidade que as
palavras cruzadas oferecem aos alfabetizandos de estabelecer e consolidar correspondéncias
grafofonicas, desenvolver fluéncia na leitura e atentar para os aspectos ortograficos da escrita.
Segundo a autora, a presenca dos quadrinhos que devem ser preenchidos com as letras leva
guem esta escrevendo as palavras a pensar nos segmentos sonoros menores que as silabas.

Morais (2012), por sua vez, além de evidenciar a relevancia das cruzadinhas no trabalho
de reflexdo das relacGes grafofonicas, afirma que a atividade induz quem a realiza a pensar na
forma correta de grafar as palavras, pois 0s espagos em branco a serem preenchidos servem de
pistas e indicam o numero de letras das palavras. Logo, se as palavras forem escritas com letras
a mais ou a menos, 0 jogador perceberd que ndo as escreveu corretamente. Além disso,
conforme o autor, a forma de apresentagédo dos referentes pelos quais se guia para escrever as
palavras (com figuras, inicialmente, ou valendo-se de pequenos enunciados para indicar o que
deve ser escrito, em estagio mais avancado) e a presenca de alguns quadrinhos preenchidos
determinam o nivel de dificuldade da tarefa.

Outras atividades envolvendo a escrita de palavras também sdo estimuladas nas
orientagdes dos jogos, tais como: escrita de palavras com apoio de imagens, relacionadas aos
jogos “Dado sonoro” (Ceel), “Trinca magica” (Ceel) e “Descubra o invasor” (Trilhas); escrita
de palavras com apoio sonoro, relacionada ao jogo “Rimas” (Trilhas); escrita de palavras com
determinado ndmero de letras ou silabas, relacionada ao jogo “Batalha de palavras” (Trilhas);
escrita/cdpia de palavras encontradas dentro de outras palavras, relacionada ao jogo “Nomes
escondidos” (Trilhas); escrita/cOpia de palavras com destaque de determinada unidade,
relacionada aos jogos “Bingo dos sons iniciais” (Ceel) e “Caga-rimas” (Ceel), e escrita de
palavras transformando-as em outras palavras por troca de uma letra ou silaba, relacionada ao
Jogo “Troca letras” (Ceel).

Vale salientar que em algumas das propostas mencionadas, a crianca deve escrever
autonomamente as palavras, atividade essa direcionada ao desenvolvimento da consolidagéo
entre as correspondéncias grafofonicas. Noutros casos, a escrita de palavras é realizada com
algum apoio, conforme descrito nas definicdes das categorias ha pouco mencionadas,

apresentadas no Quadro 6, a seguir.
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Quadro 6 - Definicdo das atividades de escrita/copia de palavras presentes nos jogos de

alfabetizag&o analisados

ATIVIDADES

DEFINICOES

JOGOS
RELACIONADOS

Escrever palavras com
apoio de imagens

Nesses casos, a crianca dispde das
figuras que fazem parte do repertério de
imagens dos jogos e deve tentar fazer a
correspondéncia entre a pauta sonora e
a forma escrita das palavras, tarefa que
se torna mais acessivel para a crianca,
pois as imagens permitem acessar de
imediato o significado oral das palavras
a serem grafadas.

- “Dado sonoro”
(Ceel);
- “Trinca magica”
(Ceel);

- “Descubra o
invasor” (Trilhas).

Escrita de palavras com
apoio sonoro

O docente também pode oferecer
algumas pistas sonoras para que as
criancas fagcam as correspondéncias
grafofbnicas, ou seja, pronunciar
determinadas unidades sonoras para
que as criancas escrevam palavras
inteiras com as partes faladas pelo
professor, como as rimas, aliteracdes ou
outras unidades sonoras.

- “Rimas” (Trilhas).

Escrita de palavras com
determinado nimero de
letras ou silabas

A escrita de palavras também pode ser
uma oportunidade para prestar atengédo
as quantidades de letras e silabas das
palavras e como elas podem variar, pois
algumas palavras podem conter a
mesma quantidade de silabas, mas
variar quanto ao nimero de letras, em
decorréncia das diferentes estruturas
sildbicas.

- “Batalha  de
palavras” (Trilhas).

Nessa sugestdo recomenda-se entregar

Escrita/cépia de | uma lista com palavras escritas que | - “Nomes
palavras encontradas | contenham outras palavras dentro para | escondidos”
dentro de outras | que os alfabetizandos encontrem e | (Trilhas)
palavras escrevam/copiem ao lado daquelas as
palavras encontradas.
Em alguns momentos, sugere-se a
Escrita/copia de | realizacdo da escrita ou coOpia de “Bingo dos sons

palavras com destaque

palavras e, em seguida, as criangas

iniciais” (Ceel);

de determinada | devem circular a unidade enfocada, que | - “Caga-rimas”
unidade podem ser silabas iniciais ou finais. (Ceel)

Escrita de palavras | Sugere transformar uma palavra em

transformando-as em | outra trocando uma letra ou silaba, “Troca  letras”
outras palavras por | atividade que pode ser realizada | (Ceel).

troca de uma letra ou
silaba

oralmente a partir da producdo de
palavras ou de forma escrita.

Fonte: A Autora (2020).
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No conjunto das sugestdes de atividades para serem realizadas apds os jogos, existem
também indicacOes para realizar a copia de palavras identificadas pelas criangas em atividades
anteriores durante o jogo, como copiar as palavras que foram marcadas no jogo “Bingo dos
sons iniciais”, do conjunto de Jogos do Ceel, e destacar as silabas iniciais, ou escrever palavras
que rimam com os pares de palavras agrupadas no jogo “Caga-rimas”, do conjunto de Jogos do
Ceel, e circular as partes das palavras que possuem as mesmas letras/sons, ou seja, as rimas.
Essas interveng6es ajudam a aprofundar as reflexdes sobre as palavras enfocadas, pois a notacao
escrita permite a crianca observar as semelhancas sonoras entre as palavras e concretizar as
analises desenvolvidas (MORAIS, 2019).

Outra importante habilidade metafonoldgica incentivada nas sugestdes de atividades
gue podem ser realizadas ap0s 0s jogos Visa instigar a producéo de palavras que compartilham
determinadas semelhancas sonoras, como pedir aos alunos que falem outras palavras iniciadas
com a mesma silaba oral das palavras analisadas no jogo “Bingo dos sons iniciais” do conjunto
de Jogos do Ceel; propor que pensem em outras palavras que rimem com as palavras pareadas
no jogo “Caca-rimas”, também do conjunto de Jogos do Ceel; ou solicitar que pensem em novas
palavras que compartilham as mesmas silabas iniciais das palavras presentes na cartela do jogo
“Descubra o invasor”, do conjunto de Jogos do Trilhas.

Reforcamos, como ja mencionamos, que muitas dessas atividades propostas apds 0s
jogos assumem a funcdo de aprofundar as aprendizagens iniciadas nos momentos anteriores,
embora também sirvam para abordar outros conhecimentos/habilidades diferentes daquelas ja
enfocadas inicialmente. Com relacdo aos exemplos apresentados anteriormente relacionados
aos jogos “Bingo dos sons iniciais”, “Caga-rimas” e “Descubra o invasor” sobre a producéo de
palavras, as operacdes demandadas inicialmente dos alfabetizandos nos jogos, de modo geral,
consistem em identificar palavras. Logo, faz sentido que apds essas atividades iniciais seja
proposta a producdo de palavras, pois, como aponta Morais (2019), produzir palavras tem se
mostrado atividade com maior grau de dificuldade para as criangas em comparacdo as que
requerem identificar, classificar ou categorizar palavras.

Dando continuidade as reflexdes, veremos algumas estratégias sugeridas aos

professores com relagdo ao desenvolvimento das atividades propostas.

4.4.3.5 Sugestdes relacionadas as estrategias mobilizadas pelos docentes durante as atividades

complementares aos jogos
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Além das indicacGes explicitas sobre os tipos de atividades que o docente pode realizar
apos 0s jogos, 0s manuais apontam também algumas estratégias possiveis de serem mobilizadas
pelos professores durante as atividades promovidas ap6s 0 jogo para guiar as reflexdes que 0s
alfabetizandos precisam desenvolver acerca dos principios do sistema de escrita alfabética, para
avancarem em seus conhecimentos sobre 0 mesmo: indicacdo para instigar a reflexdo dos
jogadores por meio de questionamentos (9,7%); indicacdo para realizar atividades no quadro
para sistematizar as aprendizagens proporcionadas pelos jogos (3,2%); indicacdo para escrever
no quadro palavras (ditadas pelas criancas ou ndo) e analisa-las coletivamente (19,3%);
indicacdo para escrever no quadro palavras ditadas pelas criancas, organizando-as por
semelhancgas sonoras (3,2%). A frequéncia e o percentual das sugestdes relacionadas as
estratégias mobilizadas pelos docentes durante as atividades complementares aos jogos estao

apresentados na Tabela 17, a seguir.

Tabela 17 - Frequéncia e percentual de sugestfes relacionadas as estratégias mobilizadas
pelos docentes durante as atividades complementares aos jogos

Orientagdes

CEEL
(10 jogos)

TRILHAS
(8 jogos)

PCA
(13 jogos)

Total
(31 jogos)

%

Indicacdo para instigar a
reflex&o dos jogadores por meio

2

1

3

9,7

de questionamentos

Indicacéo para realizar
atividades no quadro para
sistematizar as aprendizagens
proporcionadas pelos jogos
Indicacdo para escrever no
quadro palavras (ditadas pelas 3 3 - 6
criangas ou nédo) e analisa-las
coletivamente

Indicagdo para escrever no
quadro palavras ditadas pelas
criangas, organizando-as por
semelhancas sonoras

Fonte: A Autora (2020)

3,2

19,3

3,2

Assim como nas sugestdes relacionadas aos encaminhamentos para serem realizados
durante os jogos, aqui, nas sugestdes relacionadas aos encaminhamentos para serem realizados
apos 0s jogos, os docentes também sdo instigados a promoverem uma série de questionamentos
no desenvolvimento das atividades propostas ap0s 0s jogos para ajudar as criancas a

estabelecerem as reflexdes de acordo com os desafios de cada jogo.
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No jogo “Bichos malucos”, do conjunto de Jogos do Trilhas, os jogadores devem,
conforme dito anteriormente, juntar partes de animais ja existentes, representados em figuras,
para criar novos bichos, os quais, por sua vez, devem ser nomeados usando partes dos nomes
dos bichos que Ihes deram origem. Por exemplo, com partes dos animais “TUBARAQO” e
“VACA”, poderiam formar as palavras “TUBACA”, “TUVACA”, “VABARAO”,
“VACARAO”, entre outras. Apos a realizagdo do jogo sugere-se que o docente estimule as
criancas a analisarem os nomes inventados por elas. Para isso, conforme é sugerido no manual,
o0 docente pode escrever no quadro/lousa 0os nomes inventados pelas criancas para que elas 0s
analisem coletivamente e fazer perguntas para instigar a reflexdo dos jogadores por meio de

questionamentos como:

“Que parte de cada uma das palavras foi perdida para que surgisse a nova palavra? Essas
partes se parecem?” (BRASIL, 2011, p. 23).

Dessa forma, um jogo que, a principio, promoveria uma reflexdo sonora permite agregar
a reflexdo sonora uma analise grafica das partes das palavras, suas semelhancas e diferencas.
Além disso, esses questionamentos levam os jogadores a pensarem em todos 0s segmentos das
palavras, tanto os pedacos que foram unidos para dar origem a nova palavra, como 0s que nao
foram usados, comparar e perceber semelhancas e diferengas sonoras nos nomes, assim como
a presenca de partes iguais em palavras diferentes, como nas palavras “camelo” e “cavalo”.

Almeida (2018) em estudo sobre o uso de jogos de ortografia no desenvolvimento da
aprendizagem de regras morfologicas relne importantes contribuicdes para pensarmos a
importancia da mediacdo docente na utilizacdo de jogos didaticos. Os dados apontaram que 0
uso dos jogos, aliado a mediacéo, parece ter afetado de modo positivo a aprendizagem dos
alunos, por seu carater ludico e mobilizador. Além disso, conforme aponta a autora, o tipo de
intervencdo realizada pelas mediadoras — por meio de questionamentos que instigavam as
criangas a explicitarem seus conhecimentos — parece ter contribuido para a melhoria do
desempenho das criangas.

Nas orienta¢des para o jogo “Bichos malucos” sdo contempladas duas das indicagdes
listadas anteriormente na Tabela 17: indicac&o para instigar a reflexdo dos jogadores por meio
de questionamentos e indicacdo para escrever no quadro palavras (ditadas pelas criangas ou
ndo) e analisa-las coletivamente. Ja& a indicacdo para realizar atividades no quadro para
sistematizar as aprendizagens proporcionadas pelos jogos esta relacionada ao jogo “Bingo dos

sons iniciais”, do conjunto de Jogos do Ceel, e, diferentemente do que ocorre com as demais
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sugestBes reunidas nesse grupo, ndo é explicitado claramente o que fazer para sistematizar as
aprendizagens, pois apenas € dito que, apos 0 jogo, é possivel realizar atividades no quadro para
refletir sobre as semelhancas sonoras no inicio das palavras nele presentes.

Para finalizar esse topico, chamamos a atencao para as estratégias que mobilizam duas
atividades: escrever no quadro palavras ditadas pelas criancgas (assumindo, com isso, a fungéo
de escriba) e organiza-las por semelhancas sonoras. Uma das sugestfes com esse enfoque se

direciona ao jogo “Mercado”, do conjunto de Jogos do Trilhas:

Em uma atividade posterior ao jogo, vocé pode propor as criancas que ditem 0s nomes dos
alimentos representados no jogo, para que vocé escreva na lousa, ja 0s organizando pelos
sons iguais (BRASIL, 2011, p. 15).

Pdr-se na funcdo de escriba para as criancas € uma estratégia que nos parece interessante
para ser realizada em atividades posteriores ao jogo, como é indicado na sugestdo agora
apresentada, pois permite aprofundar as andlises iniciadas no jogo (comparacdo oral de
palavras), oportunizando aos alfabetizandos estabelecerem relagdes entre 0s segmentos sonoros
e a pauta escrita. Para Morais (2019), quando as criancas ditam letra por letra ou silaba por
silaba e o docente nota essas unidades uma a uma, sequencialmente, os aprendizes podem
vivenciar concretamente todo o processo da escrita das palavras e o que ela significa, pois “o
trabalho sequencial permite se ler o que ja se escreveu, pronunciar o que falta escrever, discutir
que letra vem primeiro numa silaba etc.” (MORALIS, 2019, p. 188). Segundo ainda o autor, essa
atividade também ajuda a perceber que a notacdo escrita materializa a pauta sonora, que se
escreve da esquerda para a direita, que a ordem dos segmentos escritos corresponde a ordem na
qual os sons sdo pronunciados.

Por outro lado, ao passo que o professor escreve as palavras no quadro categorizando-
as por semelhancas sonoras (em forma de lista, quadro, grade etc.), ajuda as acriangas a
perceberem que aquelas palavras cujos sons se assemelham ou sdo iguais tendem a ser escritas
da mesma forma. Ressalte-se que essas relagcdes entre o oral e o escrito séo fundamentais de
serem estabelecidas pelas criangas em processo de alfabetizacao.

De acordo com Morais (2019), as atividades de reflex@o das relacGes entre as partes
orais e escritas sdo potencializadas quando as palavras séo listadas pelo docente, de modo que
as partes iguais (letras ou silabas) fiqguem alinhadas uma sobre a outra, sobretudo quando sédo
utilizadas as letras de imprensa maidsculas. Essa estratégia, segundo o autor, cria “uma espécie
de ‘paradigma’, que estimula a crianga a pensar ‘por que palavras que sdo parecidas quando

falamos se escrevem com letras iguais na mesma posic¢ao’” (MORAIS, 2019, p. 173).
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Quando terminamos um jogo, certamente muitas descobertas séo feitas. Com 0s jogos
didaticos de alfabetizacdo ndo € diferente. Em proporgdes distintas, cada jogador realiza uma
série de operacgdes cognitivas que o ajudam na construgdo dos conhecimentos relacionados aos
jogos. Quando uma partida termina, ainda ha o que se fazer, pensar e discutir. E as orientacfes
reunidas nessa parte do texto revelam a importancia de revisar as operacOes realizadas,
experimentar os desafios em formatos diferentes, aprofundar os conhecimentos construidos.
Mais do que isso, indicam, didaticamente, caminhos pelos quais € possivel se inspirar para
permanecer explorando os jogos e as aprendizagens possiveis de serem construidas com eles,

mesmo apods o término das partidas.

4.4.4 Sugestdes para modificacdo dos jogos

Os jogos didaticos de alfabetizacdo que se encontram presentes nas escolas selecionadas
como ldcus da pesquisa sdo recursos elaborados com base em determinada finalidade didatica,
ou seja, direcionam-se a desenvolver as habilidades especificas para os niveis de compreenséo
da escrita alfabética em que as criancgas se encontram. Nesse sentido, é possivel que nem todas
as criancas de turma consigam jogar determinado jogo, dada a variedade de niveis em relacao
a escrita alfabética das criancas em uma sala de aula. Diante dessa realidade, é possivel que o
professor precise realizar adaptacdes desses jogos para adequé-los aos niveis dos
alfabetizandos, seja para tornd-lo mais desafiador, seja para diminuir o nivel de dificuldade do
jogo.

Araujo (2020, p. 16) em pesquisa que se ocupou de investigar discursos e praticas
relacionados aos usos de jogos na alfabetizagdo ndo identificou referéncia quanto “a
possibilidade de adaptacdo de certos jogos para desafiar criancas com diferentes dominios
quanto & lingua escrita” nos discursos de nenhuma das professoras que fizeram parte da
pesquisa. Como veremos a seguir, alguns dos Jogos do Ceel (disponiveis em todas as escolas
pesquisadas pela autora) apresentam, em seus manuais didaticos, sugestdes para adaptar 0s
jogos.

As orientagOes que sugerem a modificacdo dos jogos identificadas nos manuais dos
professores referem-se, basicamente, a sugestbes para adaptar o jogo, tornando-o mais
desafiador, mencionadas sete (7) vezes em sete (7) jogos (22,6%); sugestdes para adaptar o
jogo, tornando-o mais facil, mencionadas seis (6) vezes, em seis (6) dos trinta e um (31) jogos
(19,3%); sugestdes para usar apenas algumas pecas do jogo ou usa-las com outra finalidade que
ndo aquela originalmente proposta no jogo, mencionadas sete (7) vezes em cinco (5) jogos
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(22,6%); e orientacdo para evitar modificaces conceitualmente equivocadas, mencionada uma
(1) vez em um (1) jogo (3,2%). A frequéncia e percentual de recorréncia das orientacGes ha

pouco listadas estdo dispostas na Tabela, a seguir:

Tabela 18 - Frequéncia e percentual de sugestfes presentes nos manuais didaticos para
modificacdo dos jogos

Orientagdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Sugestdes de adaptacOes para

tornar 0 jogo mais 2 4 1 7 22,6
desafiador/dificil
Sugestdes de adaptacbes para 1 5 - 6 19,3

tornar o jogo mais facil

Sugestdes para usar apenas

algumas pecas do jogo ou usa-las - 3 4 7 22,6
com outra finalidade

OrientacOes para evitar

modificagfes  conceitualmente - 1 - 1 3,2

equivocadas

Fonte: A Autora (2020)

As orientagbes apresentadas na Tabela 18, presentes nos manuais didaticos para

modificagdo dos jogos, serdo expostas e discutidas a seguir, respectivamente.

4.4.4.1 Sugestdes de adaptacOes para tornar o jogo mais desafiador/dificil

Nesse primeiro grupo de orientacbes apresentaremos e discutiremos as sugestes de
adaptacdo dos jogos no que se refere a complexidade das opera¢des envolvidas, tornando-0s
mais desafiadores. As sugestfes para tornar o jogo mais desafiador, foram mencionadas em sete
(7) dos trinta e um (31) jogos.

No jogo “Dado Sonoro”, da colegdo de Jogos do Ceel, composto por uma cartela
contendo oito imagens numeradas e varias outras fichas com figuras e as respectivas palavras
correspondentes cujas silabas iniciais sdo as mesmas de uma das imagens numeradas, a crianca
deve encontrar imagens e palavras que iniciam com a mesma silaba, conforme é possivel
visualizar na Figura 8, presente na pagina 135.

No referido jogo, as autoras do manual de Jogos do Ceel sugerem como uma variagéo
dos jogos “Dado sonoro” a realizacdo de adaptagédo para alunos em estagios mais avancados de

apropriacédo da escrita alfabética, na qual o professor escreve no quadro os nomes das figuras
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presentes nas cartelas e o aluno deve registra-las em um papel, indicando o nimero do desenho

a que corresponde, estabelecendo correspondéncias grafofonicas.

Sugerimos como uma variante do jogo, para alunos em estagios mais avancados de
apropriacdo da escrita alfabética, a realizacdo de uma atividade de correspondéncia
grafofonica. Nela, o professor disponibiliza as cartelas de figuras aos alunos ou a pequenos
grupos e escreve no quadro alguns nomes, um por vez, correspondente as figuras das cartelas
(o professor ndo deve ler ou ditar a palavra, apenas registra-la). O aluno ou grupo deve fazer
a devida correspondéncia, registrando a palavra em um papel e o nimero do desenho a que
corresponde. Caso nao possua a figura (cujo nome foi registrado no quadro), ndo € necessario
o aluno fazer o registro (BRANDAO et al., 2009, p. 42).

Na proposta inicial do jogo “Dado sonoro”, os jogadores precisam comparar as palavras
quanto a semelhanca nas silabas iniciais (aliterac@es), enquanto na variagdo proposta demanda-
se a escrita autbnoma das palavras e a associacdo delas aos desenhos correspondentes,
caracterizando-se, dessa forma, uma progressdo em termos de complexidade.

No conjunto de Jogos do Trilhas, um dos jogos que apresenta sugestdo para tornar o
jogo mais desafiador é o “Passo a Passo”, no qual, inicialmente, deve-se encadear palavras a
partir da silaba final ou inicial de uma palavra dada. No manual, sugere-se como varia¢do mais
desafiadora que o jogo seja realizado oralmente. Logo abaixo, apresentamos a orientacdo para

realizar o referido jogo de outra forma.

Para aumentar o desafio, vocé pode propor esse mesmo jogo oralmente. Para isso, coloque
as criancas em roda e inicie dizendo uma palavra. A crianca a sua direita deve falar outra
palavra que comece com a mesma silaba oral com que terminou a sua palavra, e assim
sucessivamente, até que uma crian¢a nao encontre uma palavra para ser dita. Nesse momento
ela deve sair do jogo. A ultima crianga que falou uma palavra deve comegar uma nova rodada.
Segue-se, dessa forma, até que sé reste uma crianga, que sera a vencedora (BRASIL, 2011,
p. 21).

Morais (2019), ao tratar de jogos que favorecem a reflexdo fonoldgica, expbe que a
presenca da forma escrita das palavras nos jogos, junto as imagens, ajuda os jogadores na tarefa
de compreender como a escrita nota 0s segmentos sonoros das palavras. Nessa varia¢do do jogo
“Passo a Passo”, o jogador ndo tem o apoio da forma escrita da palavra para ajuda-lo a realizar
atarefa, e isso eleva o nivel do desafio a ser resolvido pelo jogador, pois ele realizard um esforco
mental maior para pensar nas partes sonoras de duas palavras diferentes e memorizar as partes
iguais para encadear as palavras.

Com relacdo aos Jogos do Programa Crianga Alfabetizada, apenas no jogo “Ache a

rima”, havia orientacdo para abordar uma proposta mais dificil com seu material. Nesse jogo,
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cada jogador e/ou dupla recebe dois conjuntos de fichas, um contendo palavras escritas e outro
com imagens de palavras que rimam com as contidas nas fichas, os quais deverdo ser pareados
a fim de estabelecer as rimas. Na Figura 13, apresentada a seguir, é possivel visualizar as fichas

do jogo.

Figura 13 - Jogo Ache a rima
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i

Fonte: Pernambuco (2018c, p. 143-145).

Na proposta inicial, como mencionamos, deve-se identificar e estabelecer rimas por
meio da associacdo de imagens e palavras. Ja na sugestdo de adaptacédo presente no manual do
professor para 0 mesmo jogo, a proposta € produzir rimas, ou seja, dizer outras palavras que

rimam com aquela lida pelo(a) professor(a).

O professor podera realizar o jogo de outra forma. Um formato possivel é selecionar uma
ficha que contém uma palavra, ler e perguntar quem conhece outras palavras que rimam com
a palavra selecionada (PERNAMBUCO, 201843, p. 98).

Nesse extrato, ndo esta explicito que se trata de uma orienta¢do para tornar o jogo mais
desafiador, mas, quando analisamos a proposta inicial e a sugestdo para modificacdo, essa
informagdo nos é dada. Morais (2019) nos ajuda a corroborar essa afirmativa, por meio da
exposicdo de resultados de pesquisas nas quais foram identificadas a recorréncia de maior
dificuldade entre as criancas em atividades de reflexdo fonoldgica que demandavam a producéo
de palavras, se comparadas, por exemplo, a outras atividades, como a identificagdo de palavras.
Conforme ainda o autor, para produzir palavras a partir de determinada referéncia sonora, a
crianga ndo dispbe das pistas ofertadas quando sdo chamadas a identificar ou classificar
palavras (imagens e/ou palavra em sua forma escrita), precisando realizar um esforco cognitivo

maior para solucionar o desafio.
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Além disso, é preciso lembrar, conforme discutimos na segdo anterior®® quando
analisamos as habilidades enfocadas nos jogos didaticos de alfabetizagdo analisados na presente
pesquisa, a partir das colocacdes de Morais e Silva (2020), que as habilidades enfocadas nos
jogos apresentam graus de dificuldades diferentes, tendo em vista que produzir palavras com
determinada semelhanca sonora é sempre mais dificil para as criangas do que comparar ou
identificar palavras com as mesmas semelhancas sonoras.

No préximo tépico, abordaremos as sugestdes de adaptacdo dos jogos no que se refere

a complexidade das operacdes envolvidas, tornando-o0s mais faceis.

4.4.4.2 SugestBes de adaptacdes para tornar o jogo mais facil

As sugestdes para tornar o jogo mais facil, mencionadas em seis (6) dos trinta e um (31)
jogos. Nessas orientacOes, identificamos, de modo geral, recomendacgdes para: diminuir a
quantidade de pecas com as quais se deve jogar (9,7%); ndo usar muitos cartdes que comecem
com a mesma letra (3,2%); manter a finalidade, modificando apenas a forma de jogar (3,2%);
modificar a finalidade inicial do jogo para uma operacdo mais facil de ser realizada pelas
criancas (3,2%) e modificar as regras do jogo de modo que se possa compartilhar as estratégias

de jogo e justificar as escolhas (3,2%), conforme podemos visualizar na Tabela 19, a seguir.

Tabela 19 - Frequéncia e percentual de sugestfes presentes nos manuais didaticos para tornar
0 jogo mais féacil

Orientacdes CEEL TRILHAS PCA Total %
(10 jogos) | (8jogos) | (13jogos) | (31 jogos)

Indicacdo para diminuir a
quantidade de pecas com as quais - 3 - 3 9,7
se deve jogar

Indicacdo para ndo usar muitos

cartbes que comecem com a - 1 - 1 3,2
mesma letra

Indicagdo para manter a

finalidade, modificando apenas a - 1 - 1 3,2

forma de jogar

Indicagdo para modificar a
finalidade inicial do jogo para 1 - - 1 3,2
uma operacdo mais facil de ser
realizada pelas criangas

39 A lista com a ordem das habilidades da mais facil para a mais dificil, de acordo com Morais e Silva (2020),
encontra-se na se¢do 2.4.2, pagina 53, desta pesquisa.
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Indicacdo para modificar as
regras do jogo de modo que se - 1 - 1 3,2
possa compartilhar as estratégias
de jogo e justificar as escolhas

Fonte: A Autora (2020)

Quando a quantidade de pecas sobre as quais o alfabetizando se depara em um jogo é
reduzida, evidentemente diminui-se o esforco que ele terd que fazer para selecionar as fichas
adequadas para atingir a finalidade estabelecida para o jogo. E o caso da indicacdo sugerida no
jogo “Rimas”, do conjunto de Jogos do Trilhas. Originalmente, no referido jogo, o
alfabetizando deve completar uma cartela na qual ja consta uma imagem com mais trés imagens
de palavras que rimam com a figura ja contida na cartela. Para diminuir o desafio do jogo,
sugere-se diminuir a quantidade de fichas de modo que a crianga sO precise encontrar uma

figura cujo nome rima com a da imagem da cartela. Vejamos:

Caso vocé ache que algumas criancas precisam de ajuda para encontrar os cartbes, pode
propor que elas encontrem apenas uma imagem cujo nome rime com a imagem da cartela.
Para isso, deixe disponivel apenas uma opc¢ao de cartdes que rimam (BRASIL, 2011, p. 25).

Algo parecido é sugerido com relagdo ao jogo “Que brinquedo ¢ esse?”, também do
conjunto de Jogos do Trilhas, no qual, a principio, a crianga deve encontrar, em meio a varias
fichas de palavras aquela que corresponde a imagem sorteada. Na sugestdo de adaptacéo,
recomenda-se diminuir a quantidade de fichas do jogo, de modo a evitar muitas palavras
iniciadas com a mesma letra, pois a presenca de muitas palavras iniciadas com 0 mesmo som
podera confundir as criancas no momento de estabelecer as correspondéncias entre a pauta
sonora e 0s segmentos escritos das palavras e tornar a atividade mais dificil. Por outro lado, se
essas palavras cujos sons iniciais sdo iguais estiverem em quantidade menor sera,
consequentemente, mais facil identificar a palavra que representa a figura do brinquedo.

Ainda com relacédo a gestdo das fichas dos jogos visando adequar a atividade ao nivel
da crianca, identificamos nas discussdes referente ao jogo “Mercado”, do conjunto de Jogos do
Trilhas, uma sugestdo para dispor todas as fichas com as imagens voltadas para cima, de modo
gue o jogador possa visualiza-las simultaneamente, ou seja, mantem-se a finalidade inicial do

jogo, mas a forma de jogar € modificada.

Para diminuir o desafio do jogo, vocé pode propor que os cartdes com imagens de alimentos
figuem virados para cima. Desse modo, os jogadores poderdo escolher qual das imagens
serve para sua sacola e ndo as sortear (BRASIL, 2011, p. 15).
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No jogo “Mercado”, 0s jogadores devem agrupar as fichas com as imagens de alimentos
cujos nomes compartilham as mesmas silabas orais iniciais em cartelas com a imagem de uma
sacola e o desenho de um alimento, que serve como referéncia para buscar os demais alimentos
com a mesma silaba inicial. Na dinamica inicialmente sugerida, as cartelas que correspondem
as sacolas de compras devem ficar viradas para baixo em uma espécie de monte, enquanto as
fichas individuais com as imagens dos alimentos devem ser espalhadas sobre a mesa, também
voltadas para baixo. Quando cada jogador estiver de posse de sua sacola, iniciam-se as compras,
ou seja, cada jogador, em sua vez, sorteia uma ficha e verifica se ela pode entrar em sua sacola;
se 0 nome do alimento sorteado ndo iniciar com a mesma silaba oral do alimento que ja esta na
sacola, a ficha devera ser devolvida virada para baixo. Os demais jogadores devem prosseguir
da mesma forma.

Na sugestdo para tornar o referido jogo mais facil, a indicacdo € para dispor as fichas
com as imagens dos alimentos voltadas para cima. Dessa forma, os jogadores poderdo procurar,
em sua vez de jogar, as fichas com os alimentos que fazem parte da sua sacola de compras.
Enquanto um jogador procura os alimentos da sua lista de compra, como as imagens estaréo
visiveis, os demais jogadores tém a possibilidade de visualizar quais séo as fichas que precisam
pegar.

Outra maneira apontada como uma possibilidade para tornar o jogo mais facil sugere
modificar a finalidade inicial do jogo para propor a realizacdo de uma operacdo mais fécil,
indicag@o essa relacionada ao jogo “Palavra dentro de palavra”, do conjunto de Jogos do Ceel,
na qual, ao invés de procurar palavras dentro de outras palavras (por exemplo, a palavra “asa”
dentro da palavra “casa”), sugere-se refletir sobre a quantidade de segmentos sonoros das
palavras a partir das figuras, como ocorre, por exemplo, no jogo “Batalha de palavras”, também
do conjunto de Jogos do Ceel, no qual se deve contar o nimero de silabas e comparar o tamanho
das palavras.

O jogo “Nomes escondidos”, do conjunto de Jogos do Trilha, apresentada uma proposta
de andlise fonoldgica como a do jogo anteriormente mencionado (‘“Palavra dentro de palavra”).
No jogo “Nomes escondidos”, também identificamos recomendacdes para torna-lo mais facil,
mediante a possibilidade de modificar as regras do jogo, de modo que as criangas possam
compartilhar entre elas as estratégias desenvolvidas para encontrar as palavras e expor o
raciocinio realizado por elas durante o jogo.

Identificar palavras inteiras contidas no interior de palavras maiores caracteriza-se como
uma atividade de reflexdo metafonoldgica mais complexa que outras, como, por exemplo,

identificar apenas partes de palavras diferentes que se assemelham, seja por meio da presenca
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de rimas ou de aliteragdes. Morais (2019) apresenta e discute o relato de aula de uma professora
do ultimo ano da Educacéo Infantil no qual se utilizou o jogo “Palavra dentro de palavra”. Na
ocasido, conforme expde o autor, a docente ja havia proposto outros jogos menos complexos;
apresentou o jogo (cartelas, fichas e regras) e combinou como chamariam as imagens; fez
jogadas de ensaio coletivas; durante o jogo pediu as criangas para justificarem suas escolhas;
se prop0s a criar variagdes do mesmo jogo de acordo com o interesse das criancas; propds uma
atividade de escritas de palavras que haviam sido analisadas oralmente no jogo e manteve-se
atenta as dificuldade apresentadas pelas criancas durante o jogo. Todos esses cuidados revelam
que, mesmo criancas menores, a depender das experiéncias anteriores com atividades de analise
fonoldgica e dos cuidados tomados pelo docente, antes, durante e apds o0 jogo (preparacgao e
apresentacdo das pecas e regras do jogo, adequacdo ao nivel das criancas e, entre outros
aspectos, a mediacdo estabelecida), podem participar de atividades consideradas mais
complexas.

Com relacdo a sugestdo apontada como uma possibilidade para diminuir o desafio do
jogo “Nomes escondido” (indicagdo para modificar as regras do jogo de modo que se possa
compartilhar as estratégias de jogo e justificar as escolhas), é preciso ponderar até que ponto
essa estratégia torna o jogo mais facil. A explicitacdo verbal pode ajudar aos que escutam a
verbalizacdo, mas é uma atividade exigente para quem verbaliza. Logo, isso torna o jogo mais

facil, por um lado, e mais dificil, por outro.

4.4.4.3 Sugestdes para usar apenas algumas pecas do jogo ou usa-las com outra finalidade

No conjunto das sugestdes relacionadas as orientacdes para a modificacdo dos jogos,
identificamos, em trés momentos, sugestdes que apontam a possibilidade de usar apenas
algumas das pecas do jogo, modificando a proposta original. Também constatamos uma
sugestéo para usar as pecas originais do jogo com a finalidade de cumprir um desafio diferente.

“Memoria de Animais”, do conjunto de Jogos do Programa Crianca Alfabetizada, trata-
se de um jogo de reconhecimento de palavras, relacionando escrita e imagem, que implica a
leitura ou tentativa de leitura de palavras. Composto por fichas contendo palavras escritas e
fichas contendo imagens correspondentes as palavras, ele pode ser jogado com um jogo de

memoria tradicional, no qual se deve parear a palavra a imagem correspondente.
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Figura 14 - Jogo Memodria de animais
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Fonte: Pernambuco (2018d, p. 197-199).

Além dessa forma de jogar, como um jogo da memoria tradicional, outras possibilidades

sdo sugeridas pelas autoras do manual. Apenas com o uso das imagens, o professor podera
propor a escrita das palavras:

Outra possibilidade do jogo é jogar apenas com as imagens. O professor solicita que cada
jogador retire uma imagem da mesa e va ao quadro e escreva a palavra que corresponde a

imagem. Se escrever a palavra corretamente, ganha um ponto (PERNAMBUCO, 2018b, p.
114),

Utilizando s6 as palavras, o objetivo seria o de refletir sobre 0 nimero de silabas das
palavras, 0 que permite compreender que essas unidades sdo compostas por unidades sonoras
e graficas menores, bem como perceber a silaba como unidade fonol6gica e da escrita. Nesse

caso, pressupde-se que as criancas ja conseguem ler as palavras:

Tambeém ¢é possivel jogar apenas com as palavras. O professor colocara as fichas que contém
as palavras, viradas para cima, e fichas com alguns numeros na mesa, 2, 3, 4 e 5. O professor
pegara o numero 2 e solicitara as criangas que peguem as palavras que tenham duas silabas.
Depois escolhera outro nimero, o 4, por exemplo, e pedird para as criangas pegarem as

palavras que tenham quatro silabas, até terminar todas as palavras da mesa (PERNAMBUCO,
2018b, p. 114).

Pode-se, ainda, conforme as orientacdes, solicitar que as criangas produzam (a partir das

palavras e imagens originais do repertorio do jogo) outras palavras com as mesmas semelhancas
sonoras e/ou graficas.
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Outra possibilidade de atividade € pegar a cartela que tem a imagem e a palavra escrita
correspondente e pedir outras palavras que comecem com a mesma letra inicial, ou final
(PERNAMBUCO, 2018b, p. 114).

Todas essas orientagdes, referente ao jogo “Memoria de amimais” ddo margem para
uma série de inferéncias. A partir de um unico jogo, diferentes habilidades podem ser
trabalhadas, variando inclusive o nivel de dificuldade delas. O professor poderéa se valer dessas
caracteristicas implicadas no jogo para variar as atividades na sala de aula sem precisar
disponibilizar, a0 mesmo tempo, uma variedade de jogos aos alunos (algo que demanda
experiéncia para administrar a situacdo). Com essas variagdes, o docente atinge os diferentes
niveis de compreensdo da escrita alfabética que criancas de uma sala de aula apresentam e as
demandas desses diferentes niveis. Pode-se, inclusive, vivenciar a experiéncia de progressao
com o jogo, propondo diferentes formas de jogar com o seu material ao longo de sequéncias

didaticas ou do ano letivo.

4.4.4.4 Orientacdes para evitar modificagdes conceitualmente equivocadas

Na colecdo de Jogos do Trilhas identificamos orientacdo quanto ao cuidado para ndo
cometer erros e/ou equivocos no momento de modificacdo do jogo, 0 que ocorreu, mais
precisamente, nas orientagdes do jogo “Descubra o Invasor”.

No jogo “Descubra o Invasor”, 0 jogador deve encontrar, em uma cartela com quatro
imagens, aquela figura cujo nome ndo se inicia com a mesma silaba oral que as demais — a
figura invasora. No manual, ha indicacdo para modificar o jogo por meio da criacdo de novas
cartelas de imagens cujos nomes compartilhem a mesma letra inicial e a palavra invasora, ndo
(por exemplo: BOLA, BALANCA, BICICLETA, ESTILINGUE) ou de palavras que
compartilhem a mesma letra inicial, modificando a vogal da palavra invasora (por exemplo:
GATO, GALINHA, GAVIAO, GORILA). Vale salientar que essa orientagdo foi incluida na
categoria referente ao aumento do grau de dificuldade dos jogos, uma vez que torna a atividade
mais dificil, sobretudo no segundo caso (mudanca de vogal), pois envolve anlise fonémica,
embora seja possivel recorrer a analise silabica para responder a atividade.

Ap0s a indicacdo para criacdo das novas cartelas, € apresentada a orienta¢éo que inspira
cuidados aos professores no momento de realizacdo de adaptacdes e modificagdes do jogo como
as que foram ha pouco mencionadas (confec¢do de novas cartelas e modificacdo do repertorio

de palavras):
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Ao montar as novas cartelas é preciso considerar que as palavras devem compartilhar
exatamente a mesma silaba oral, ou seja, ndo colocar “ma” de MAMADEIRA ¢ “ma” de
MACA, no caso de esta ser uma variante nasal da sua regido (BRASIL, 2011, p. 17).

Esse tipo de orientacdo é interessante, pois chama atencdo para equivocos linguisticos
que, as vezes, sdo cometidos durante a realizagdo das atividades em sala de aula - quando os
professores criam e/ou adaptam recursos e materiais didaticos ou até mesmo quando esse tipo
de erro aparece expresso em recursos didaticos, como jogos e livros didaticos - e podem passar
despercebidos, mas que carecem de atencdo, pois comprometem a habilidade enfocada na
atividade e a construcdo da aprendizagem almejada com a atividade.

A orientacdo apresentada anteriormente chama a atencdo para as variagoes dialetais de
algumas palavras no que se refere a nasalizacdo, ou seja, do ponto de vista da escrita, as duas
palavras (MAMADEIRA e MACA) usadas para exemplificar a situacdo hipotética criada
(comparacdo oral de silabas inicias) compartilham a mesma silaba inicial, mas néo
compartilham a mesma silaba oral inicial, tendo em vista que, em algumas variacdes dialetais
do pais, a segunda silaba da palavra “MAMADEIRA”, que se inicia com uma consoante nasal,
modifica o som da silaba inicial da palavra (MORAIS, 2010). Nessa direcdo, é preciso atentar
para as varia¢cdes do ponto de vista da linguistica, para ndo promover comparagfes equivocadas.

A questdo da nasalizacdo em algumas palavras merece atencdo. Conforme aponta
Soares (2019), os diferentes contextos dos marcadores da nasalizacdo da lingua sao
desafiadores para os falantes do portugués brasileiro. A autora evidencia que frequentemente
as criancgas tém apresentado dificuldade em representar a nasalidade na escrita, ora suprimindo
0s marcadores da nasaliza¢do — por exemplo, “quando escrevem MOSTRO por monstro” —, ora
trocando um marcador nasal por outro — por exemplo, quando escrevem “BALASO por
balango”, substituindo a silaba nasal “AN” pelo “til”, ou, de modo contrario, substituindo o
“til” por consoantes nasais (“N” ou “M”) quando escrevem — por exemplo, “IRMAN por irma”
(SOARES, 2019, p. 307-308).

Alguns fatores, conforme Soares (2019), sdo determinantes para as dificuldades
enfrentadas pelas criangas no que se refere a nasalizacéo, entre eles estdo a priorizacdo das
vogais orais (sem distin¢do entre as abertas e as fechadas), em detrimento das vogais nasais,
nos livros didaticos e livros de alfabeto. A autora apresenta, ainda, situacdes nas quais palavras
iniciadas com vogais nasais sdo tratadas se fossem iniciadas com vogais orais, 0 que €

prejudicial para o estabelecimento de relagdes entre grafemas e fonemas. Em suas palavras:
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E ainda mais prejudicial ao desenvolvimento da compreenséo grafofonémicas
da crianca a ndo diferenciacdo entre vogais orais e nasais, considerando, em
livros e outros materiais, exemplos de palavras iniciadas pelo fonema /a/
palavras como anjo, anta, cujo fonema inicial é /&/, [...] ou exemplo de palavra
iniciada pelo fonema /o/ a palavra onca, cujo fonema inicial é /6/ (SOARES,
2019, p. 307-308).

Esses exemplos expostos por Soares (2019) revelam alguns episodios de inadequacéo
no ensino das correspondéncias grafofonémicas em materiais e livros didaticos, sobre os quais
precisamos ter clareza para ndo promover a manutencdo das dificuldades apresentadas pelas
criangcas com relagdo aos marcadores da nasalizagdo na lingua ou mesmo crid-los. Se
considerarmos, por exemplo, que as palavras “MACA” ¢ “MAMADEIRA” compartilham a
mesma silaba inicial, quando, na verdade, o ataque da segunda silaba da palavra
“MAMADEIRA” age como marcador da nasaliza¢do da vogal da primeira silaba da palavra, o

que a torna diferente da primeira silaba da palavra “MACA”.

4.4.5 Considerac0es gerais sobre as orientacdes pedagogicas dos jogos direcionadas aos

professores

De modo geral, acreditamos que orientacdes como as que foram apresentadas nessa
categoria analitica instigam a exploracdo de diferentes possibilidades de uso dos recursos
didaticos presentes nas escolas. Mas fazer uso de jogos didaticos de alfabetizacdo, de forma
planejada, contextualizada e visando ofertar aos educandos momentos ltdicos de reflexao sobre
a escrita alfabética e seus principios, ndo é tarefa facil. Compartilhamos com Silva e Morais
(2020) a posicdo de que ndo é suficiente as escolas publicas disporem de acervos de jogos

didaticos de alfabetizacdo de qualidade. Além de contar com 0s acervos de jogos,

é preciso também saber seleciona-los, considerando os conhecimentos que
podem ser construidos por meio do seu uso e o publico a que prioritariamente
se destinam, assim como realizar media¢Ges adequadas e propor outras
situacbes de ensino nas quais as criangcas possam sistematizar as
aprendizagens realizadas (SILVA; MORAIS, 2020, p. 6).

Essas questdes, que precisam ser dominadas para que 0 uso dos recursos seja coerente
com o potencial dos jogos em promover significativas reflexdes sobre a lingua, tém se mostrado
delicadas no dia a dia da sala de aula — ver, por exemplo, os achados da pesquisa de Araujo
(2018) sobre as praticas e os discursos que circulam nas escolas sobre o0 uso de jogos e outros

materiais pedagdgicos. E nesse sentido que as orientacBes pedagdgicas direcionadas aos
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professores presentes nos manuais didaticos dos jogos podem contribuir com os docentes para
0 uso dos jogos, ilustrando diferentes possibilidades de exploragéo e didatizagéo adequada dos
jogos. Por outro lado, precisamos compreender melhor as logicas de acdo pedagogica
subjacentes ao uso de tais recursos no contexto da sala de aula, 0 que nos permitira ir além de
uma analise estritamente didatica.

A complexidade relacionada ao uso de jogos fica evidente quando apresentamos e
discutimos os cuidados e as medidas que devem e/ou podem ser adotados pelo docente quando
o mesmo faz uso de jogos didaticos, ajusta-os as necessidades de aprendizagem dos
alfabetizandos, diversifica as situacbes de uso com ampliagdo e aprofundamento dos
conhecimentos e das habilidades contempladas nos jogos ou modifica a proposta inicial do jogo
para proporcionar novas oportunidades de aprendizagem com materiais ja usados em outros
momentos.

Do mesmo modo, fica claro que os manuais didaticos dos jogos ndo sao receitas nas
quais constam um passo a passo estruturado de como usar 0s jogos que ndo deixaria espacgo
para as adaptacdes e modificacdes. Por outro lado, eles apresentam 0s jogos cOmo recursos com
potencial para serem explorados, experimentados, modificados, adaptados, usados e repetidos
de outras formas. Também pbem os professores na posicdo de autores da sua préatica, que
assumem as rédeas da situacdo, mediam, questionam e intervém, a medida que tém clareza a
respeito dos objetivos almejados com determinado jogo, como mobilizar as aprendizagens
possiveis de serem construidas com eles e 0s momentos mais propicios para intervir. Considera-
se, assim, o professor enquanto um ser reflexivo e o aluno/jogador como sujeito ativo que pensa

sobre as coisas do mundo e manipula a linguagem com curiosidade e satisfagéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo geral analisar jogos de alfabetizagdo que se encontram
disponiveis em escolas da rede publica de ensino, no que se refere ao ensino e a aprendizagem
da escrita alfabética. Durante o desenvolvimento da pesquisa, interessou-nos saber quais jogos
didaticos de alfabetizacdo compunham o acervo de duas escolas publicas municipais da cidade
de Brejo da Madre de Deus — PE, que ofertam os anos iniciais do ensino fundamental (ciclo de
alfabetizacdo).

Apbs identificar os jogos de alfabetizacdo disponiveis nessas escolas e definir o acervo
documental da pesquisa, demos inicio a analise dos dados gerados. Investigamos as concepcdes
tedricas sobre ensino e aprendizagem da escrita alfabética subjacentes aos jogos de
alfabetizacdo, examinamos os principais aspectos da linguagem, unidades linguisticas e
habilidades enfocadas nos jogos de alfabetizacdo e analisamos as orientacGes pedagdgicas dos
jogos de alfabetizacdo presentes nos manuais didaticos direcionados aos professores.

Com relacdo as concepgdes tedricas inerentes aos jogos didaticos de alfabetizacdo
analisados, percebemos, apesar de as trés colecdes de jogos analisadas apresentarem diferencas
e especificidades em suas propostas, uma sintonia quanto as concepcdes tedricas e propostas
didaticas subjacentes aos jogos de alfabetizacdo. A concepcao de alfabetizacdo explicitada nos
manuais dos jogos de alfabetizacdo analisados entende esse processo como algo que envolve,
simultaneamente, a aprendizagem acerca do sistema alfabético de escrita e de praticas de leitura
e producdo de textos de géneros variados. As trés colecdes de jogos apresentam indicios de que
a escrita alfabética é concebida como sistema notacional. Nesse sentido, podemos afirmar, por
um lado, um distanciamento de concepc@es tradicionais de ensino da escrita alfabética e, por
outro, a adocdo de perspectivas construtivistas de tratamento da lingua escrita, seu ensino e
aprendizagem.

As propostas dos jogos de alfabetizacdo analisados ndo assumem os moldes de
prescricdo, tal como se observa, por exemplo, em materiais estruturados impostos para serem
seguidos a risca, comumente relacionados a propostas de ensino tradicionais. Diferentemente,
a intengdo por trés da elaboragdo dos materiais didaticos analisados (jogos e manuais) parece
relacionar-se ao reconhecimento da importancia de o docente conhecer multiplas possibilidades
de ensino do sistema de escrita alfabética, pois 0 que vemos expresso nos manuais didaticos é
0 desejo de apontar caminhos e apresentar diferentes propostas para que os professores

conhegcam novas possibilidades para diversificar suas praticas. Considera-se, portanto, que tais
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possibilidades sdo flexiveis, ao ponto de serem testadas, modificadas e/ou reinventadas pelos
docentes, podendo ou ndo serem abragadas e experimentadas por eles.

Todavia, nas colecdes dos jogos didaticos de alfabetizacdo analisadas, as questdes da
sistematicidade no ensino, organizacdo e planejamento do plano de trabalho séo tratadas como
indispensaveis para promover a compreensdo do funcionamento do sistema de escrita
alfabética, o que envolve a mobilizagdo de metodologias diversas para garantir maiores chances
de reflexdo sobre as palavras e suas unidades menores, bem como sobre os principios do SEA.

Conforme vimos tanto nas referéncias tedricas mobilizadas no presente trabalho, quanto
nos dados gerados com a pesquisa, 0s jogos nao dao conta de todas as necessidades de ensino
e aprendizagem envolvidas no processo de alfabetizacdo. Compreendendo essa problematica,
as trés colecOes de jogos direcionam aos professores, por exemplo, informacdes sobre as
aprendizagens enfocadas nos jogos, qual é o foco de analise sobre a escrita alfabética abordado
em cada jogo e 0 que seré necessario aprofundar e/ou consolidar ap6s as atividades. Ou seja, 0s
professores e 0s alunos séo tratados como sujeitos reflexivos que constroem conhecimentos e
atuam sobre o ensino e a aprendizagem.

No que se refere a andlise dos jogos didaticos em si, buscamos identificar o que é
enfocado neles, como o0s aspectos da linguagem, as unidades linguisticas e as habilidades
contempladas. Pudemos constatar que 0s jogos analisados sdo variados quanto as dimensdes da
linguagem abordadas, contemplando aspectos sonoros grafico/alfabéticos e grafico/alfabéticos
(61,3%). De modo geral, as unidades linguisticas e habilidades enfocadas nos jogos de
alfabetizacdo analisados se referem ao desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e, com
menor incidéncia, propdem leitura de palavras e textos curtos e producao/escrita de palavras e
de texto, reflexdo sobre correspondéncia grafema/fonema e exploragéo de letras.

Diante desses achados, compreendemos a importancia de ter clareza acerca dos
conhecimentos inerentes aos jogos de alfabetizagdo para direcionar a aprendizagem dos
alfabetizandos de modo que eles ampliem sua participacdo no mundo da escrita para 0 seu uso
de forma autdbnoma, consciente, critica e reflexiva. Nessa dire¢do, quando se faz uso dos jogos
didaticos de alfabetizac&o, é preciso considerar, por exemplo, que néo faz sentido propor anélise
no nivel dos fonemas para as criangas que ainda ndo compreenderam como a escrita funciona.
Em direcdo oposta, vimos que é necessario direcionar progressivamente os aprendizes a
analisarem 0s segmentos menores no interior das palavras e das silabas. Esses conhecimentos
sdo fundamentais para os professores alfabetizadores ajudarem as crian¢as na complexa tarefa
de desvendar a escrita alfabética e atingir a fonetizacdo da escrita, como aponta Soares (2019).
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No entanto, € preciso avaliar que aquilo que um jogo promove enquanto reflexdo pode
ultrapassar os objetivos inicialmente definidos. As reflexdes emergentes do tratamento e da
analise dos dados da pesquisa evidenciaram que a classificacdo dos jogos quanto aos aspectos
linguisticos enfocados ndo € algo estanque, pois 0s jogos podem enfocar mais de um aspecto
linguistico. Nessa direcdo, é preciso entender que 0s aspectos linguisticos originalmente fixados
ou propostos pelos autores sdo uma coisa e aquilo que o jogo permite como reflexdo varia
substancialmente. Pode variar, por exemplo, a depender das intervencdes e mediacOes feitas
pelos docentes durante o jogo. Também € possivel que variem em funcdo do uso e das
estratégias de que o aprendiz disple, ou seja, se 0 aluno usa estratégias diferentes, o jogo
também varia quanto aos aspectos linguisticos. Isso deixa claro que ndo existe uma fixagéo
prévia quanto aos aspectos linguisticos enfocados nos jogos.

Além disso, ndo podemos desconsiderar que 0s jogos podem envolver e praticar
diferentes habilidades. Nessa diregcdo, dois aspectos que aparecem nos nossos dados podem
elucidar essa afirmacéo. O primeiro deles se refere a relacéo existente entre a leitura e a escrita,
na medida em que escrever implica reler o que ja se escreveu. O segundo aspecto diz respeito
ao papel que a atividade de comparar assume junto a varias outras habilidades no sentido de
estabelecer semelhancas, diferencas, conexdes ou relagdes entre palavras. Queremos dizer com
iSO que, embora o comparar ndo seja assumido como uma categoria no conjunto das
habilidades enfocadas nos jogos, existe uma relacdo muito estreita entre 0 comparar e varias
outras categorias de habilidades, como identificar e produzir, por exemplo.

Quanto as orientacbes pedagogicas dos jogos direcionadas aos professores presentes nos
manuais didaticos dos jogos analisados, identificamos quantidade e variedade de sugestdes
significativas. E possivel afirmar que as indicacdes para 0 uso dos jogos buscam orientar os
professores e professoras antes, durante e apos 0 uso dos jogos.

As sugestdes de encaminhamentos para serem realizadas antes do jogo englobam, por
ordem de frequéncia, indicacdo para apresentacdo das regras dos jogos e de como eles
funcionam; indicacéo de verificacdo, organizacdo e distribuicdo dos materiais/pecas dos jogos;
indicacdo de apresentacdo das imagens, suas denominagdes e palavras pouco usuais presentes
nos jogos; indicacdo de possibilidades de agrupamento dos jogadores; indicagdes para realizar
algumas jogadas teste/treino; indicacdo de construcdo de acordos para o jogo e indicacéo para
brincar com as parlendas presentes no jogo.

No conjunto das sugestes de encaminhamentos para serem realizados durante 0s jogos,
encontramos desde orientacGes de cardter mais geral até aquelas relacionadas & garantia da

realizacdo dos jogos (inicio, desenvolvimento e culminancia): sugestdes relacionadas as
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medidas necessarias a garantia da realizacdo dos jogos; sugestBes relacionadas aos
materiais/recursos, formas de usé-los e modo de jogar (oralmente e/ou com apoio escrito);
sugestdes relacionadas de forma mais direta aos conhecimentos e as aprendizagens
contempladas nos jogos: sugestdes relativas a como proceder diante das respostas das criangas
e sugestbes relacionadas a exploracdo das habilidades abordadas nos jogos; e sugestdo
relacionada a interag&o entre os participantes no momento do jogo.

Conforme e descrito nos manuais didaticos dos jogos analisados, 0 uso dos jogos nédo se
encerra ao final da proposta de uma partida, pois ha muito que fazer ap6s os jogos. E o que
atestam as sugestdes de encaminhamentos para serem realizadas apds 0s jogos presentes nos
manuais didaticos, com sugestdes relacionadas ao uso dos materiais/recursos dos jogos e/ou
materiais complementares; sugestdes relacionadas aos procedimentos de correcdo das respostas
dos jogos; sugestdes relacionadas as indicacdes para repetir 0s jogos; sugestdes relacionadas as
atividades que podem ser feitas ap0s 0s jogos e sugestdes relacionadas as estratégias
mobilizadas pelos docentes durante as atividades complementares aos jogos.

Ha também um conjunto de sugestbes relacionadas a possibilidade de modificar os jogos
e adapta-los as necessidades dos aprendizes, como sugestdes de adaptacdo para tornar o jogo
mais desafiador/dificil; sugestes de adaptacdes para tornar o jogo mais facil; sugestdes para
usar apenas algumas pecas do jogo ou usa-las com outra finalidade e orientacGes para evitar
modificagOes conceitualmente equivocadas.

Todas essas orientacGes dos jogos de alfabetizacdo direcionadas aos professores se
relacionam, necessariamente, a didatizacdo desses recursos. Se a brincadeira é inerente a
infancia, a didatizacdo do ludico, de modo geral, e, especificamente, dos jogos de alfabetizacéo,
precisa respeitar o valor simboélico do brincar para a crianca e, a0 mesmo tempo, garantir o
direito dos meninos e meninas de aprenderem brincando. A variedade de orienta¢0es para 0 uso
dos jogos, presentes nos manuais didaticos, revela o cuidado tomado para tentar garantir que
esses recursos sejam usados respeitando as dimensdes lidica e pedagdgica inerentes aos jogos.

Mas ndo podemos negar que as orientacGes sobre como proceder ao usar 0S jogos —
excetuando aquilo que € 6bvio, como a apresentacao e discusséo das regras, por exemplo — sdo
idealizagcOes apresentadas pelos autores dos materiais. Nesse sentido, a possibilidade de
aprofundamento da analise dessas orientacOes se dara a partir de uma pesquisa empirica sobre
0S USOS e as apropriagdes dos jogos e seus manuais didaticos pelos professores.

Conforme pudemos perceber no decorrer deste trabalho, usar adequadamente os jogos
de alfabetizacdo para promover reflexdes metalinguisticas necessérias a aprendizagem da

lingua escrita ndo € facil. Silva e Morais (2020) apontam que, para que tais recursos sejam
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usados de modo adequado, ndo é suficiente dispor de jogos de alfabetizac&o e reconhecer as
suas contribuicBes para a aprendizagem da escrita alfabética. E preciso conhecer os saberes que
podem ser construidos com o jogo para seleciona-lo adequadamente, considerando o publico
destinado, realizar intervengdes na medida apropriada para instigar reflexdes acerca das
habilidades enfocadas, mas sem comprometer a dindmica do jogo, além de saber o que sera
necessario fazer ap6s o jogo para consolidar as aprendizagens.

As orientagbes pedagogicas identificadas nos manuais didaticos caminham nesse
sentido, favorecendo o uso didatico e pedagdgico adequado dos jogos. Delegam autonomia aos
docentes para explorar, modificar, adaptar os jogos, considerando as especificidades de cada
realidade de ensino e as necessidades das multiplas realidades de aprendizagem. Nesse sentido,
acreditamos no potencial de material/suporte direcionado aos docentes — como os analisados
nesta pesquisa — em contribuir com o desenvolvimento de boas praticas de ensino na
alfabetizacéo.

Para isso, consideramos importante consultar os manuais e discutir com 0s pares
diferentes sugestdes para diminuir as dificuldades enfrentadas no uso, por exemplo, dos jogos
de alfabetizacdo. Entretanto, com isso, ndo estamos defendendo uma supremacia dos jogos com
relacdo a outros recursos e estratégias, pois eles ndo suprem todas as necessidades de
aprendizagem das criangas, mas podem contribuir, indiscutivelmente, para a construcdo de
conhecimento sobre a lingua escrita, sobretudo quando aliados a outras estratégias.

Os desafios e as incompreensdes quando se trata de usar intencionalmente o0s jogos
didaticos de alfabetizacdo com finalidade de ensinar e promover a aprendizagem, ainda hoje,
permeiam o campo da alfabetizacdo, conforme atestam as pesquisas apresentadas nesse
trabalho, a exemplo das de Araujo (2018, 2020). O estudo aqui realizado reforgou a ideia
inicialmente partilhada por nds acerca da complexidade e seriedade que é usar recursos ludicos
de ensino da lingua portuguesa, respeitando e preservando a dimensdo ludica inerente a esses
recursos, a0 mesmo tempo em que sdo mobilizados os saberes potenciais neles presentes.

As reflexdes que emergem a partir desta pesquisa demonstram e reforcam a urgéncia de
insistirmos na importancia da dimenséo politica e sua implicacdo nas préaticas dos professores
e professoras. A necessidade de politicas de formagdo continuada de professores é uma
demanda permanente que ndo pode ser ignorada. Sabemos que adquirir e disponibilizar aos
professores recursos didaticos ndo é suficiente. E necessario identificar o que pode ser
necessario para que esses materiais sejam incorporados pelos professores em suas praticas de
ensino e, mais do que isso, que 0s usos que sejam feitos dos recursos promovam a

aprendizagem.
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Para concluir temporariamente essa discussdo, gostariamos de reafirmar a importancia
e necessidade de ampliar o debate cientifico e pragmaético sobre o tratamento didatico e
pedagdgico dado aos jogos de alfabetizacdo, tanto no que se refere ao processo de concepcao e
elaboracdo desses recursos, quanto aos usos dos jogos e seus respectivos manuais didaticos.
Reconhecemos, desse modo, os limites metodoldgicos da nossa fonte de dados. Isso ficou cada
vez mais evidente conforme surgiam novas inquietagdes para as quais ndo encontramos
respostas nesse momento. Tais inquietacdes, no entanto, podem e devem instigar futuras
investigacbes que venham contribuir para a construcdo do conhecimento sobre os jogos de
alfabetizacéo, os usos que séo feitos desses recursos e seus manuais didaticos, as aprendizagens
potencialmente relacionadas a eles e as inUmeras maneiras de acessar tais aprendizagens,
proporcionadas pela mediacdo docente em situacfes intencionalmente planejadas de uso dos
jogos didaticos de alfabetizacéo.

Os resultados a que chegamos parecem produzir importantes reflexdes para pensarmos
a temética analisada. Porém, diante de um objeto com tamanha importancia e complexidade,
consideramos urgente manter o tema em discussao e buscar respostas para as perguntas geradas
a partir desta pesquisa. Por exemplo, os professores alfabetizadores usam o0s jogos didaticos de
alfabetizacdo presentes nas escolas? Qual a frequéncia desse uso? Em que situacdes eles sao
mobilizados? Os professores alfabetizadores consultam os manuais didaticos dos jogos de
alfabetizacdo presentes nas escolas? Qual a finalidade dessa consulta? As orientagGes
pedagdgicas direcionadas aos professores presentes nos manuais didaticos dos jogos de
alfabetizacdo presentes nas escolas contribuem para o planejamento e a exploracdo dos jogos
nas praticas de ensino de professores alfabetizadores? Além dos jogos identificados no
levantamento realizado na presente pesquisa (Jogos comercializados, Jogos do Ceel, Jogos do
Trilhas e Jogos do Programa Crianca Alfabetizada), existem nas escolas jogos didaticos de
alfabetizacdo confeccionados pelos professores? Os professores compartilham com os pares
jogos didaticos de alfabetizacdo criados e/ou confeccionados por eles?

Além das inquietacOes antes apresentadas, concluimos esta pesquisa sem resposta para
questdes formuladas acerca dos acervos de jogos comercializados disponiveis nas escolas,
sobretudo no que se refere a qualidade desses jogos e adequacdo as necessidades de
aprendizagem das criangas. Como pudemos perceber na apresentacdo dos jogos de
alfabetizacdo identificados nas duas escolas locus da pesquisa, dos dezoitos (18) jogos
comercializados encontrados, apenas um (1) apresentava instrucdes para o uso. Além disso,
muitos desses jogos ndo apresentavam os nomes originalmente atribuidos a eles. Soma-se ao

estado dos jogos comercializados adquiridos pelas escolas o fato de que eles ndo séo,
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geralmente, validados academicamente e/ou institucionalmente. Isso nos faz pensar que, do
ponto de vista pragmatico, é apenas por meio do uso na sala de aula que tais recursos podem
ou ndo ser validados.

Dessa forma, reconhecemos que uma pesquisa sobre acervos de jogos comercializados
disponiveis nas escolas também traria importantes contribuicGes sobre o tema, na medida em
que desvendaria a qualidade desses materiais presentes nas escolas. Reiteramos, também, a
importancia e a necessidade de analisar ndo sé o artefato “jogos comercializados”, mas 0 uso
desses recursos pelos(as) professores(as) alfabetizadores(as), no sentido de investigar as
contribuicdes e os limites desses jogos adquiridos comercialmente pelas escolas e redes de
ensino.

Em suma, consideramos que ainda ha muito que se conhecer, investigar e analisar sobre
0 ensino e a aprendizagem do sistema de escrita alfabética em contextos de usos de jogos
didaticos de alfabetizacdo. Esperamos de modo muito esperancoso que o desenvolvimento
desta pesquisa suscite reflexdes que ajudem a instigar a promocéo de boas praticas de ensino
da escrita alfabética, alinhadas as necessidades de aprendizagem infantis e comprometidas com
0 desejo de desenvolver praticas de ensino reflexivas, ludicas e prazerosas. Para tanto,
compreendemos que é extremamente necessario garantir aos professores o direito a formacéo
continuada e permanente, incluindo na pauta a analise do uso de recursos didaticos, como 0s

jogos de alfabetizacéo.
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ANEXO A - CODIGOS ATRIBUIDOS AOS JOGOS DE ALFABETIZACAO

ANALISADOS

JOGOS DO CEEL

Cddigo Nome do Jogo
C01 Bingo dos sons iniciais
C02 Caca-rimas
C03 Dado sonoro
Co4 Trinca mégica
C05 Batalha de palavras
C06 Mais uma
Co7 Troca letras
Co08 Bingo da letra inicial
C09 Palavra dentro de palavra
C10 Quem escreve sou eu

JOGOS DO TRILHAS

Cddigo Nome do Jogo
TO1 Mercado
T02 Descubra o invasor
TO3 Batalha dos nomes
T04 Passo a Passo
TO5 Bichos malucos
TO6 Rimas
TO7 Nomes escondidos
TO8 Que brinquedo € esse?

JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA

(ANO 1)
Cddigo Nome do Jogo
A01 Seu Rei mandou achar
A02 Trilha animada
A03 Ache arima
A04 Cada letra em seu lugar
A05 De silaba em silaba
A06 Com que letra comeca?
JOGOS DO PROGRAMA CRIANGCA ALFABETIZADA
(ANO 2)
Cddigo Nome do Jogo
A07 Baralho de letras
A08 Quebra-cabeca de parlendas
A09 Compara palavras
Al0 Memoria de animais
All Que palavra € essa?
Al2 Tem letra faltando
Al3 Gol de palavras
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ANEXO B - ASPECTOS DA LINGUAGEM ENFOCADOS NOS JOGOS DE ALFABETIZACAO

JOGOS DO CEEL JOGOS DO TRILHAS JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA

-
<
d N | w|lolr|o|lo|loldl |l g w]lo|lrloldlulols ] oOo|lrolololdla]m|k
olo|9o|o|o|o|lo|o|o|d|o|lo|o|o|lo|lo|loco|o|laclao|le|lao|lac|lc|laola|la|ld|ld|ld|l 4|0
oojojojlo|jo0oj]O0O|O|O|O|FIFIFIFIFIFFFFCDN <))< <C| < -

Jogos sonoros

[x] [x[x] [ [ [ | IXIX[x[xIx] [ [ | [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ | | [s

Jogos grafico/alfabéticos

L P T I IXIx] [ [ [x] [4

Jogos sonoros - grafico/alfabéticos

I Ix] [ [xIx[x[x[x] [ [ [ | [X[X[XIX[X[X][X] [X] [ [X[X[X] [X]19




ANEXO C - UNIDADES LINGUISTICAS ENFOCADAS NOS JOGOS DE ALFABETIZACAO
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JOGOS DO CEEL JOGOS DO TRILHAS JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA | |

S8 838858383288 338853388388/ 5/8(822|3/9|3 %

O 00| O0O|O|O|O|O|O|O|O|F|F|IF|IFIFIFFHFIJ||CS|C| (| C|C|C|C|C | Q|
Letras

L Prxp L IX] ]
Letras/fonemas

L P axfxyxp [ [ b Ixf [ [ [ IX] [X]s
Rimas

I x Ix P b I o Ixfxfx] | [ [ [ [ [ I [ [ [s
Silabas

x] [Ix] Ix] [ [ [ [ [xXIxX[x[x[x] | [ [x|x] [ | | | | Ix] | | | |u
Palavra
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ANEXO E - TIPOS DE HABILIDADES ENFOCADAS NOS JOGOS DE ALFABETIZACAO
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JOGOS DO CEEL JOGOS DO TRILHAS

JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA

-

<
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Identificacdo

XIX[x[x[x] [ [X[xX[] [X[X[X[Xx] [X[x] [x] [x[ [ [x] [ [ [ [ | | [16
Producao

| [ IxIx[ [ [ [ [ [ [ Ix[ [ [ [ [Ix[ [X[X] [X[x[ [ [X[X][xX[n
Leitura
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Escrita




ANEXO E - HABILIDADES ENFOCADAS NOS JOGOS DE ALFABETIZACAO
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JOGOS DO CEEL JOGOS DO TRILHAS JOGOS DO PROGRAMA CRIANCA ALFABETIZADA | |
s els3 8 8lasl883a 88 38 388|s/8la|g8|ld|d|ld|s|e|l8la|a|la|a <'5E
Oojloj]ojO|lO0O|O0O|O|O|O|O|F|IFIFIFIFIFIFF<I |||« C|C|C|C| < -
Reflexao fonoldgica
Identificar palavras quanto ao nimero de silabas
[P Ixt PP PP PP P xE [ [ [ [ [ E
Produzir palavras com o mesmo nimero de silabas
(PP P IXE 1
Identificar palavras que comegam com a mesma silaba (aliteracéo)
x IxP [ [ [ [ XX [ [ [ [ [xX] [ | [ [ [ [ [ | E
Produzir palavras que comegam com a mesma silaba (aliteracéo)
PP P IXE P E
Identificar palavras que rimam
[ xP Ixt [ [ [ [ [ PP [XP [ IxP [XP [ [ [ [ [ [ ] E
Produzir palavras que rimam
(PP PPy P 1
Identificar palavras quanto as semelhangas sonoras nas silabas orais final de uma palavra e inicial de outra
NS . !
Produzir palavras orais a partir de segmentos menores, ou mesmo 0 nome inteiro de outras palavras
NN 1
Identificar o fonema e/ou a letra iniciais de palavras
LI T PP PP P XE [ [ E
Identificar partes que compdem palavras dentro de palavras maiores
[ LT[ IXE [ NN 2
Leitura de palavras e textos curtos e escrita de palavras
Associar palavras as figuras correspondentes
PP XX E
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Ordenar letras para formar palavras

N N N S O IO e

Ordenar silabas para formar palavras

-+ rrrr PP xy PPl

Escrever palavras com fluéncia e com rapidez

NN I S N v O I O O !

Ordenar palavras e formar textos

PPl

Reflexdo sobre correspondéncias grafema/fonema

Completar palavras com a letra que esté faltando

HEEEEE R

Transformar uma palavra em outra por retirada, acréscimo ou permuta de uma letra

(xdx] [ P PP P [ [X] [X]4

Exploracéo de letras

Identificar palavras quanto ao nimero de letras

NN N 5 I I O O I

Identificar palavras que compartilhnam determinada letra

NN N 5 X v I I A




