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RESUMO

Este artigo objetiva refletir sobre a importincia do emprego de jogos para alfabetizar,
considerando como publico-alvo estudantes de turmas do 3° ano do Ensino Fundamental, de
uma escola da rede de ensino de Jodo Pessoa. A presente reflexdo decorreu da experiéncia de
um projeto colaborativo, que mobiliza profissionais da unidade de ensino e licenciandos do
curso de Pedagogia (presencial), Campus I, da Universidade Federal da Paraiba, em favor da
consolida¢ao do processo de alfabetizacdo a partir de acompanhamento pedagogico voltado as
especificidades, aprendizagem e as dificuldades dos aprendizes. Neste relato de experiéncia,
demonstra-se a importancia do uso de jogos nas rotinas de acompanhamento pedagoégico,
resguardando as suas dimensdes ludicas, didaticas e reflexivas, tendo em vista auxiliar as
criangas em relagdo a natureza e ao funcionamento do sistema de escrita alfabética. Enfatiza-
se, ainda, a necessidade da mediagdo sistematica, considerando a adequag@o dos jogos aos
objetivos pretendidos, as trajetorias de aprendizagens dos estudantes, formas de agrupamentos,
além da articulacdo com outras estratégias de ensino.
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USE OF GAMES FOR LITERACY DEVELOPMENT IN THE CONTEXT OF A
PUBLIC SCHOOL: REFLECTIONS FROM AN ACTION RESEARCH STUDY

ABSTRACT

This article reflects on the importance of using games in literacy education, focusing on third-
grade students from a public school in Jodo Pessoa, Brazil. The study is based on a collaborative
project involving school professionals and undergraduate students from a Pedagogy program at
the Federal University of Paraiba, aimed at strengthening the literacy process through
pedagogical support tailored to students’ learning needs and difficulties. Drawing on an
experience report, the study highlights the relevance of incorporating games into pedagogical
practices, considering their ludic, didactic, and reflective dimensions to support children’s
understanding of the nature and functioning of the alphabetic writing system. The findings also
emphasize the importance of systematic teacher mediation, including the alignment of games
with instructional objectives, students’ learning trajectories, grouping strategies, and their
articulation with other teaching approaches.
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USO DE JUEGOS PARA LA ALFABETIZACION EN EL CONTEXTO DE UNA
ESCUELA PUBLICA: REFLEXIONES A PARTIR DE UNA
INVESTIGACION-ACCION

RESUMEN

Este articulo reflexiona sobre la importancia del uso de juegos en la alfabetizacion,
considerando como publico objetivo a estudiantes de tercer afio de la educacion primaria de una
escuela publica en Jodo Pessoa, Brasil. El estudio se basa en la experiencia de un proyecto
colaborativo que involucra a profesionales de la institucion escolar y a estudiantes de la carrera
de Pedagogia de la Universidad Federal de Paraiba, orientado al fortalecimiento del proceso de
alfabetizacion mediante un acompanamiento pedagogico centrado en las necesidades,
aprendizajes y dificultades de los estudiantes. A partir de este relato de experiencia, se destaca
la relevancia de incorporar juegos en las practicas pedagogicas, considerando sus dimensiones
ludicas, didacticas y reflexivas, con el fin de favorecer la comprension de la naturaleza y el
funcionamiento del sistema de escritura alfabética. Asimismo, se enfatiza la importancia de una
mediacion docente sistematica, que contemple la adecuacion de los juegos a los objetivos de
ensefianza, las trayectorias de aprendizaje, las formas de agrupamiento y su articulacién con
otras estrategias didacticas.

Palabras clave: alfabetizacion; juegos educativos; mediacion docente.

1 INTRODUCAO

Jogar é uma pratica social e “é¢ também uma atividade lidica em que criangas e/ou
adultos se engajam num mundo imagindrio, regido por regras proprias, que, geralmente sao
construidas a partir das proprias regras sociais de convivéncia” (Brandao et al., 2009, p. 10).

Nessa discussdo, Kishimoto (2010, p. 37-38) enfatiza a dimensao didatica do jogo:

A utilizagdo do jogo potencializa a exploragao e constru¢do do conhecimento,
por contar com a motivagdo interna, tipica do ludico, mas o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros
bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situagdes que ndo jogos.

Com base nesse entendimento, nos atentamos, especificamente, para o uso de jogos para
a mediacdo do processo de alfabetizacdo. O emprego desse recurso didatico visa “[...]
promover, de maneira lidica e prazerosa, a consciéncia fonologica e, consequentemente, a
aprendizagem da escrita alfabética de criangas [...]” (Silva; Morais, 2022, p. 208). A partir do
exposto, a intencionalidade da mediagdo reside na garantia de situagdes que oportunizem a
reflexdo metalinguistica, possibilitando que os aprendizes reflitam sobre os sons das palavras
de uma maneira prazerosa (Silva; Morais, 2022).

Portanto, “lancar mao da bagagem cultural desses alunos e da disposi¢do que eles tém

para brincar com as palavras ¢ uma estratégia que nao se pode perder de vista, se quisermos um
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ensino desafiador ludico e construtivo” (Leal; Albuquerque; Leite, 2005, p. 129). Ainda nessa

perspectiva, conforme destacam as autoras:

Os jogos por serem muito apreciados pelos alunos e fonte de muitas reflexdes
sobre a lingua, podem constituir em ricos aliados na alfabetizagdo,
potencializando a exploracdo e construcdo de conhecimentos, ajudando a
promover a aprendizagem. FEles podem, como com outras estratégias
pedagobgicas, contemplar situagdes que atendam a alunos que tenham
diferentes graus de conhecimento sobre a escrita e situagdes que
mobilizem/explicitem diferentes principios desse sistema (Leal; Albuquerque;
Leite, 2005, p. 129).

Logo, ¢ importante enfatizar a necessidade do emprego de tais jogos, em sintonia com

uma acdo planejada e sistematizada,

na qual o(a) professor(a) escolhe o recurso que melhor se aplica ao contetido
a ser aprendido e organiza as estratégias didaticas e as formas de mediacdo
que, efetivamente, vao poder ajudar os(as) alunos(as) a compreenderem os
principios da notagdo da lingua. E isso que faz com que 0s jogos se constituam
como um recurso didatico e ndo apenas um material lidico, motivador
(Araujo, 2020, p. 6).

Nesse mesmo sentido, defendem Leal e Pessoa (2022, p. 249) que: “O docente necessita
ter muita clareza dos seus objetivos didaticos e das necessidades das criancas para selecionar
0s jogos ¢ orientar a atividade, tal como ¢ sistematizado”. Com isso, evidencia-se a importancia
do planejamento da ac¢do docente, tendo em vista os objetivos aventados e as reais necessidades
dos aprendizes. Espera-se, desse modo, que pelos jogos, os aprendizes avancem em relagdo a
compreensao da natureza do sistema de escrita e que socializem os seus saberes com os colegas,
considerando os estimulos a participacao e colaboragdo entre os demais.

No entanto, conforme alerta Araujo (2018), ¢ importante enfatizar que os jogos sejam

mobilizados, considerando alguns aspectos:

[...] embora os jogos possam estar estruturados de modo a favorecer a
reflexdo, ndo héa garantia de que, por si sOs, deem conta das
aprendizagens visadas. O professor precisa articular os conhecimentos
didaticos e linguisticos envolvidos, para planejar e fazer mediagdes
entre os alunos e os recursos materiais, criando situagdes de reflexao
fora do jogo, propondo outras estratégias voltadas para objetivos
comuns, sistematizando aprendizagens (Araujo, 2018, p. 324).

Desse modo, precisamos ponderar que essas ndo podem se constituir como unicas
estratégias didaticas, assim como evidenciou a autora. Nesse sentido, “o professor desempenha
papéis fundamentais, mediando as situacdes e criando outras situagdes extrajogo para

sistematiza¢do dos conhecimentos” (Leal; Albuquerque; Leite, 2005, p. 117).
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A partir dos argumentos explicitados, reiteramos a relevancia do emprego de jogos para
a aprendizagem da lingua escrita como possibilidade de os estudantes tratarem ‘“‘as palavras
como objetos com os quais se pode brincar e, de uma forma menos ritualistica, aprender”
(Brandao et al., 2009, p. 7). Para tanto, ¢ preciso ressaltar que apropriagdo do sistema de escrita
alfabética decorre de um trabalho sistematico, permeado por uma acdo planejada e alinhada as
expectativas de aprendizagens, do conhecimento acerca da progressao e dificuldades dos
aprendizes.

Convém ressaltar que trabalhar nesse horizonte ¢é, justamente, oportunizar as criangas
boas oportunidades para mobilizar e vivenciar brincando, “saberes acerca da logica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de novos
conhecimentos nessa area” (Brandao et al., 2009, p. 8). Enfim, faz-se mister que o propésito da
mediagdo se volte para “a aprendizagem de todos, respeitando-se as diferencas e as
necessidades individuais e coletivas das criangas” (Leal; S4; Silva, 2018, p. 60), considerando,
portanto, a garantia do direito a alfabetizagao.

A partir dessa breve reflexao, situamos que o presente relato de experiéncia resultou das
acdes de um projeto colaborativo que mobiliza profissionais da unidade de ensino e
licenciandos do curso de Pedagogia (presencial), Campus I, da Universidade Federal da
Paraiba, em favor da consolidag¢ao do processo de alfabetiza¢ao de estudantes matriculados nas
turmas do 3° ano do Ensino Fundamental (EF). Nesse sentido, adotamos a seguinte pergunta
norteadora: como os jogos empregados na rotina do projeto potencializaram a apropriagao do
processo de alfabetizagdo dos estudantes acompanhados?

Dessa maneira, objetivamos refletir sobre a importancia do emprego desses recursos
para alfabetizar, considerando a rotina de acompanhamento instituida no contexto desse projeto.
Assim, foram demarcadas como perspectiva analitica, as atividades desenvolvidas no ano de
2023, por registros fotograficos e pelas observacdes das mediagdes dos jogos.

O texto ora apresentado contém, além desta introdugdo, uma secao que trata do desenho
metodoldgico do projeto, outra que versa sobre o relato de experiéncia e, por fim, algumas

consideragdes finais.

2 DESENHO METODOLOGICO DO PROJETO

Como mencionado, o presente texto se caracteriza como um relato de experiéncia, que
objetiva discutir a importancia do emprego de jogos para alfabetizar, considerando a
experiéncia de um projeto desenvolvido, em parceria com uma escola da rede de ensino de Jodo

Pessoa.
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Conforme defendem Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 65):

O Relato de experiéncia ¢ um tipo de produgdo de conhecimento, cujo texto
trata de uma vivéncia académica e/ou profissional em um dos pilares da
formag@o universitiria (ensino, pesquisa e extensdo), cuja caracteristica
principal é a descricdo da intervengdo. Na constru¢do do estudo ¢ relevante
conter embasamento cientifico e reflexao critica.

A partir desse entendimento, ¢ importante mencionar que as a¢des desenvolvidas no ano
de 2023 abrangeram trés turmas do 3° ano do EF, cujos estudantes ainda se encontram em
processo de alfabetizacdo. O desenho metodoldégico do projeto envolveu: reunides na escola,
realizagdo de observagdo de natureza participante, condugao de reunides de estudos sobre as
tematicas relacionadas ao projeto, avaliagdo e planejamento na universidade, produgdo de
recursos didaticos para os momentos de acompanhamento das criangas, producao de registros
(didrio de campo, fotos, protocolos de escrita e produgao textual, ficha de acompanhamento ¢
relatorios, entre outros documentos), produgdo ¢ apresentagdo de trabalhos cientificos em
eventos, entre outras atividades.

Os momentos de acompanhamento e as intervencdes pedagdgicas ocorreram entre abril
a dezembro, quatro dias na semana, envolvendo 22 criancas. Chegamos a esse grupo a partir de
um levantamento inicial apresentado pelas professoras das turmas, que se nortearam pelos
registros e observagdes acerca da progressdo de aprendizagem das suas respectivas turmas.
Posteriormente, definimos o grupo prioritario a partir dos dados da avaliacdo diagnostica
conduzida pelos integrantes do projeto’.

Pela realizagdo desse procedimento, buscou-se identificar a compreensdao dos
aprendizes acerca do funcionamento do sistema de escrita alfabética (SEA), confirmar as
dificuldades informadas pelas professoras, bem como ajustar e redimensionar o processo
pedagdgico de maneira individualizada, considerando a heterogeneidade e as expectativas de
aprendizagens.

Com base na Psicogénese da lingua escrita (Ferreiro; Teberosky, 1999)? e estudos de
Morais (2012, 2019), delineamos o perfil inicial do grupo de criangas integrantes das agdes do
projeto: quatro pré-sildbicas, uma sildbica sem valor sonoro e 17 sildbicas com valor sonoro.

No fechamento do perfil final do grupo, no més de dezembro, constatamos avangos

importantes do ponto de vista da progressdo da aprendizagem do grupo acompanhado.

! Na ocasido, empregamos como instrumentos de avaliagdo uma ficha com imagens, na qual as criangas deveriam
escrever, de modo espontineo, os nomes das gravuras. Além do mais, também tiveram que realizar um ditado
com diferentes palavras.

2 Conforme essa teoria, o aprendiz se apropria da escrita alfabética, a partir de um percurso evolutivo, no qual
elabora hipoteses: pré-silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético (Coutinho, 2005).
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Chamamos a ateng¢do, inicialmente, para o numero de criangas que apresentavam escritas
caracteristicas da hipotese alfabética, 18, no final da experiéncia. Por outro lado, ¢ importante
destacar que quatro aprendizes, trés sildbico-alfabético e um silabico sem valor sonoro
demonstraram que ainda ndo haviam consolidado a compreensdo desse sistema
representacional. Isso evidencia, portanto, a necessidade da continuidade de um trabalho
ajustado as trajetorias, aos aprendizes e as dificuldades identificadas.

Ainda quanto aos quatro estudantes, ¢ importante situar que no inicio das ag¢des na
escola, alguns aspectos chamaram a nossa aten¢ao: como dificuldades na identificagdo de letras,
escrita do nome completo, segmentacdo de palavras, entre outros aspectos. Ademais,
registramos o expressivo numero de faltas e o historico de reprovagao. Com isso, enfatizamos
perante a gestdo da escola a necessidade de investigar tais dificuldades e a parceria com as
familias. Quanto as implicagdes pedagogicas dessa reflexdo, sinalizamos como perspectiva o
fortalecimento e a continuidade do trabalho de acompanhamento dessas criangas®.

Desse modo, concordamos com a reflexdo apresentada por Silva (2020, p. 16):

Observamos, por um lado, que a ndo consideracdo das aprendizagens das
criancas atrelada a falta de progressdo escolar, ao final do ciclo de

\

alfabetizacdo, pode limitar o direito a continuidade do processo de
alfabetizacao e escolarizacao de todas as criangas. Por outro lado, defendemos
que a progressdo escolar, ao longo do ciclo da alfabetizacao, e além dele,
precisa ser garantida ao lado da realizagcdo de avaliagdes permanentes dos
conhecimentos das criangas, para que os professores e demais profissionais
das escolas e secretarias de educacdo possam planejar as intervengdes
necessarias, bem como a garantia do direito de todos a aprender a ler e
escrever.

Com base nas informagdes da avaliacdo diagnostica, planejamos os momentos de
acompanhamento com “um olhar atento a heterogeneidade da sua turma, procurando atender
aos alunos com dificuldades na escrita e integrar nas tarefas as criancas com hipoteses mais
avancadas” (Silva; Albuquerque, 2020, p. 91). O intuito disso foi “possibilitar o avanco das
aprendizagens de cada crianga” (Silva; Albuquerque, 2020, p. 96) quanto a consolidagdo do
processo de alfabetizagao.

Nesse percurso, foram empregadas diferentes estratégias e recursos didaticos, como o
alfabeto movel, fichas dos nomes proprios, textos da tradigdo oral (parlendas, quadrinhas, trava-
linguas, adivinhas), paradidaticos, exploragdao de palavras estaveis, como o nome proprio das

criangas, jogos, entre outros aspectos. Desse modo, adotamos como premissa a necessidade de

3 No ano de 2024, esses estudantes foram acompanhados pelo projeto e todos concluiram com hipoteses de escritas
caracteristicas da fase alfabética. Dito de outro modo, elas ja compreendiam o funcionamento do SEA, liam e
produziam textos simples com autonomia, contudo, necessitavam enfrentar novos desafios em relagao a
ortografia, leitura e produgdo de textos, conforme alertam Morais e Leite (2012, p. 16).
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escolher os recursos, considerando as expectativas de aprendizagens, as dificuldades
apresentadas pelos estudantes, além de compreendermos a importancia da diversificacdo a
partir de boas escolhas.

Assim, na rotina de acompanhamento, a mobilizacdo dos jogos ocupava espago de
destaque em diferentes situagdes, como nos momentos individuais e coletivos. Ademais,
também foram empregadas estratégias de retomada e sistematizagdo, a fim, por exemplo, de
auxiliar na reflex@o e na escrita de novas palavras a partir de critérios (silaba inicial, rimas), em
funcdo do estabelecimento das relacdes entre as partes sonoras e partes escritas das palavras,
bem como para a consolidagdo das correspondéncias letra-som.

Em seguida, tratamos de modo mais especifico a experiéncia do projeto, a partir do

emprego dos jogos de alfabetizacao.

3 EMPREGO DE JOGOS PARA ALFABETIZAR

Como mencionado, no processo de acompanhamento pedagogico das criangas, 0s jogos
de alfabetizacdo ocupam espaco de destaque, sem perder de vista a integracdo e a articulagao
desses com os demais recursos adotados. Entre os jogos explorados, optamos pela coletanea
produzida pelo Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem (CEEL), da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE), a saber:

Figura 1 — Caixa de Jogos do CEEL

Fonte: MEC (2011).
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A caixa ¢ formada por 10 jogos, que sdo agrupados em trés grandes blocos: os jogos
voltados ao trabalho de consciéncia fonoldgica (bingo dos sons iniciais, caga-rimas, dado
sonoro, trinca magica e batalha de palavras), sem fazer correspondéncia com a escrita; os que
levam a refletir sobre os principios do sistema alfabético (mais uma; troca letras, bingo da letra
inicial, palavra dentro de palavra) e o que ajuda a sistematizar as correspondéncias grafofonicas
(Quem escreve sou eu) (Albuquerque et al., 2009).

Entre os jogos dessa coletanea, optamos pelos que sao voltados ao desenvolvimento da
consciéncia fonolédgica evidenciada como “condi¢cdo necessaria para compreender a escrita
alfabética e aprender suas convencdes ligadas as relagdes entre fonemas e grafemas”, conforme
esclarecem Morais e Silva (2022, p. 203).

Nessa mesma linha de raciocinio, Soares (2020) destaca que se faz necessario trabalhar
o desenvolvimento da consciéncia para que uma crianga chegue ao principio alfabético, ou seja,
quanto a capacidade de analisar e refletir sobre os segmentos sonoros da fala. Desse modo,
conforme temos enfatizado, os jogos se apresentam como recursos didaticos empregados nessa
experiéncia para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, “permitindo, entre outras
coisas, a reflexdo sobre semelhangas sonoras entre as palavras, no inicio ou no fim delas [...]”
(Silva; Morais, 2022, p. 269), considerando a participacdo dos aprendizes em situagdes
significativas, problematizadoras e reflexivas.

A partir desse intuito, apresentamos alguns dos jogos adotados, bem como registros dos
momentos de mediac¢do. Cabe situar que a inser¢do deles na rotina de acompanhamento seguiu
a propria dindmica de planejamento dos momentos de acompanhamento, tendo em vista,
portanto, as expectativas de aprendizagem e as informag¢des acerca da avaliagdo. Além disso,

adotamos algumas recomendacdes sugeridas por Leal e Pessoa (2022, p. 249):

e A escolha do jogo. O jogo deve ser escolhido de acordo com a necessidade
do grupo que ira executa-lo para favorecer novas aprendizagens, partindo do
que a crianga ja sabe sobre o SEA.

o Agrupamento dos alunos. E importante definir se sera realizado um
agrupamento em que as criangas estejam com conhecimentos aproximados
sobre o objeto de conhecimento ou agrupamento em que as criangas tenham
conhecimentos muito distintos sobre o sistema.

e A explicacdo das regras do jogo e a confirmagao da compreensao das regras.
Esse aspecto favorecera uma maior autonomia das criancas durante a
realizagdo da atividade e familiarizacdo com os textos instrucionais € seus
usos.

¢ Reflexdes por parte da docente sobre o SEA. Ao questionar os alunos sobre
as escolhas que eles fazem durante as jogadas o docente fara com que essas
escolhas se tornem mais conscientes para os participantes,
consequentemente construam aprendizagens sobre o objeto que esta sendo
trabalhado.
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Tendo em vista tais orientagdes, o foco da mediacao consistiu em auxiliar os aprendizes
“a analisar as partes orais das palavras, para que avancem nas questdes conceituais que lhes
permitirdo progredir na compreensao das relagdes entre partes orais e partes escritas e entre
todos orais e todos escritos” (Morais, 2020, p. 134).

Inicialmente, expusemos o jogo batalha de palavras, que tem como principais objetivos:
a) compreender que as palavras sdo compostas por unidades sonoras menores; b) identificar a
silaba como unidade fonoldgica; c) segmentar palavras em silabas e d) comparar palavras
quanto ao numero de silabas (Brandao et al., 2009).

Esse ¢ um recurso que apresenta algumas fichas com figuras, cujos nomes variam
quanto ao numero de silabas. Cabe aos jogadores contar o nimero de silabas e comparar o
tamanho das palavras a partir das fichas de cada rodada. Vence a batalha o jogador que juntar
mais fichas. O tipo de reflexdo envolvida nesse jogo ajuda o aprendiz a descobrir que a escrita

nota segmentos sonoros das palavras, atentando-se as semelhangas e diferengas sonoras.

Figura 2 — Jogo batalha de palavras

Fonte: Acervo do projeto (2023).

O jogo bingo dos sons iniciais tem como objetivos: a) compreender que as palavras sdo
compostas por unidades sonoras que podemos pronunciar separadamente; b) comparar palavras
quanto as semelhangas sonoras (nas silabas iniciais); c¢) perceber que palavras diferentes
possuem partes sonoras iguais; d) identificar a silaba como unidade fonoldgica e e) desenvolver
a consciéncia fonoldgica, pela exploragdo dos sons das silabas iniciais das palavras (aliteragao)
(Brandao et al., 2009).

A meta do jogo reside na identificagdo de palavras iniciadas com a mesma silaba, de
modo que o aprendiz se atente para o principio de que as palavras sdo formadas por silabas.
Adicionalmente, possibilita-se a reflexdao sobre os segmentos sonoros das palavras (iniciais), a
partir do atributo comparagdo, composto por cartelas entregues aos estudantes. Tais cartelas

contém seis figuras e cada uma possui palavras escritas, que sdo correspondentes as imagens.
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Hé também fichas com palavras escritas, que sdo empregadas pelo docente. O jogador devera
marcar a sua cartela até preencher a figura/palavra, cujo som inicial ¢ o mesmo da palavra

pronunciada pelo mediador, o que devera ocorrer até preencher a cartela.

Figura 3 — Jogo bingo dos sons iniciais

N
Fonte: Acervo do projeto (2023).

O jogo dado sonoro apresenta os seguintes objetivos: a) compreender que as palavras
sdo compostas por unidades sonoras; b) perceber que palavras diferentes possuem partes
sonoras iguais; identificar a silaba como unidade fonologica; c) identificar a silaba como
unidade das palavras orais; d) comparar palavras quanto as semelhangas sonoras;
e) desenvolver a consciéncia fonoldgica, pela exploracdo dos sons iniciais das palavras
(aliteragdo) e f) comparar palavras quanto as semelhancas sonoras (Brandao et al., 2009).

A proposta desse jogo consiste em levar o estudante a perceber que a palavra é composta
por silabas e que essas podem se repetir em palavras diferentes. Esse é um recurso que dispoe
de cartelas com imagens e fichas com figuras para o sorteio: “Para cada figura da cartela ha trés
fichas de figuras/palavras, que se iniciam com a mesma silaba das figuras/palavras apresentadas

na cartela)” (Brandao et al., 2009, p. 44). O propdsito do jogo € reunir o maior nimero de fichas.

Figura 4 — Jogo dado sonoro

Fonte: Acervo do projeto (2023).
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Em seguida, expomos o0s jogos utilizados com a finalidade de trabalhar com rimas. Cabe
explicitar que, antes da apresentagao desses as criangas, percebemos a necessidade da
exploracdo de poemas e de textos da tradi¢do oral, uma vez que pensar numa palavra que
rimasse, foi um desafio para algumas. Entremeado ao processo, mobilizamos também o
emprego de imagens, de modo a garantir aos estudantes as referéncias sobre as possiveis

palavras que precisavam refletir. Segundo Morais e Silva (2022, p. 13)

[...] para uma crianga que estd comegando a detectar rimas, serd mais facil se
deparar com quatro figuras (de ‘chupeta’, ‘cadeira’, ‘caneta’ e ‘vassoura’) e
identificar que ‘chupeta’ e ‘caneta’ rimam do que evocar de sua mente e dizer
em voz alta, sem qualquer apoio, uma palavra que rime com ‘chupeta’.

Com a inclusdo desse grupo de jogos, constatamos a cristalizagdo de novas reflexdes
metalinguisticas, possibilitando que brincar de rimar se apresentasse como uma atividade
natural e mobilizadora de uma reflexao intencional e ludica.

Entre esses jogos nos atentamos, inicialmente, para o caga-rimas, que tem os seguintes
objetivos: a) compreender que as palavras sdo compostas por unidades sonoras; b) perceber que
palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais no final; ¢) desenvolver a consciéncia
fonoldgica, por meio da exploragdo de rimas e d) comparar palavras quanto as semelhancas
sonoras (Brandao et al., 2009).

Esse jogo ¢ formado por cartelas e fichas com figuras, de modo “que o aluno descubra
que palavras diferentes podem ter o mesmo “pedago” sonoro final (a rima)” (Brandao et al.,
2009, p. 35). Isso ¢ feito a partir da localizagdo de figuras, cujas palavras rimam com os nomes
das figuras que estdo na cartela. Como meta, “O jogo ¢ finalizado quando o primeiro jogador
encontra o par de todas as fichas que recebeu. Esse jogador deve gritar “parou” e todos devem

contar quantas fichas foram colocadas corretamente por cada jogador” (Brandao et al., 2009, p.

36).

Figura 5 — Jogo caga-rimas

11
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Fonte: Acervo do projeto (2023).

O tultimo jogo € a trinca magica, que dispde dos respectivos objetivos: a) compreender
que as palavras sao compostas por unidades sonoras; b) perceber que palavras diferentes podem
possuir partes sonoras iguais, no final; ¢) desenvolver a consciéncia fonologica, pela exploragao
de rimas e d) comparar palavras quanto as semelhangas sonoras (Brandao et al., 2009).

O referido jogo possibilita que os aprendizes analisem as semelhangas sonoras entre as
palavras, no caso em questdo, as rimas. Logo, o aprendiz ¢ desafiado a formar uma trinca de

cartas com as figuras de palavras que rimam. A seguir, sdo apresentados alguns registros desse

jogo.

Figura 6 — Jogo trinca magica

Fonte: Acervo do projeto (2023).

Essa experiéncia evidenciou a importancia do emprego de jogos no processo de
alfabetizagdo como recurso que potencializa a apropriacio do SEA, garantindo que os
aprendizes refletissem “ludicamente, sobre as dimensdes sonora e escrita das palavras da lingua
[...]” (Silva, 2018, p. 98). Considerando a natureza e os objetivos desses recursos ao passo das
intervencdes pedagdgicas, percebemos que as criancas passaram a identificar “as unidades
linguisticas que precisam ser objeto de atenc¢do na aprendizagem [...] (Brandao et al., 2009, p.
55) e, consequentemente, em relacdo a mobilizagdo dessas aprendizagens na escrita de palavras
e nas atividades de leitura e de produgao de texto.

Desse modo, os aprendizes comecaram a observar certas propriedades do sistema de
escrita, a0 mesmo tempo que, divertindo-se, analisaram as semelhancas sonoras (de palavras
que rimam ou tém silabas iniciais ou mediais iguais), bem como examinaram a quantidade de

partes (faladas e escritas) das palavras (Morais; Leite, 2012).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O texto refletiu sobre a importancia da mediacao do processo de alfabetizagao, pela
utilizacao de jogos, a partir de uma experiéncia desenvolvida no cotidiano de uma escola
publica. Assim como enfatizamos, nessa experiéncia, 0s jogos se constituiram como grandes
aliados durante o processo de acompanhamento pedagdgico do grupo de criangas na promog¢ao
de “oportunidades para, ludicamente, atuarem como sujeitos da linguagem, numa dimensao
mais reflexiva [...]” (Silva; Morais, 2022, p. 122). Esses sdo, portanto, recursos que estimularam
os alfabetizandos a refletirem, de forma ladica e prazerosa, favorecendo avangos significativos
em relacdo a compreensao do sistema de escrita.

Reiteramos, dessa maneira, a importancia do emprego de jogos voltados a exploragdo
das habilidades da consciéncia fonologica, resguardando as suas dimensdes ludicas, didaticas e
reflexivas. Atentamo-nos, ainda, para a necessidade da mediacdo sistematica do processo de
alfabetizagdo, considerando a adequagdo desse recurso didatico aos objetivos pretendidos, as
trajetorias de aprendizagem dos estudantes, as formas de agrupamento, além da articulagdo com
outras estratégias de ensino.

Cabe reiterar que adotamos os jogos a partir de um aspecto “planejado e articulado a
progressao das aprendizagens, atentando-se aos agrupamentos produtivos dos alunos em fungao
dos desafios dos jogos, e a articulacdo com outras estratégias didaticas de abordagem dos
mesmos contetudos linguisticos” (Araujo, 2018, p. 315), inclusive quanto a possibilidade da
diversidade de variacOes, adaptacdes e desdobramentos durante as suas realizagdes, com
atencao as dificuldades apresentadas pelas criangas ou aos seus avangos na aprendizagem.

Entre as estratégias adotadas, citamos, por exemplo, propor que duas criancas ficassem
com a mesma cartela durante a vivéncia do jogo como perspectiva de um agrupamento
produtivo orientado pela troca e auxilio entre os pares. Assim também observamos que as
ajudas surgiam durante as mediagdes coletivas, como informar para o colega do lado que ele
deveria marcar uma determinada cartela, uma vez que o entendimento era de que todos estavam
ganhando, do ponto de vista da aprendizagem. Essa compreensdo decorria da estratégia adotada
de que o jogo so finalizava apds todos ganharem.

Ademais, consideramos, ainda, a compreensao de que “nem tudo se aprende e se

consolida durante a brincadeira. E preciso criar situagdes em que os alunos possam sistematizar
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aprendizagens” (Branddo et al., 2009, p. 14). A partir dessa compreensdo, sentimos a
necessidade de envolver no planejamento atividades de retomada e ampliagdao das situacdes
exploradas nos jogos, como cruzadinhas, caga-palavras, jogo da forca, escrita de lista de
palavras com o apoio das cartelas, entre outros.

Percebemos também, durante as vivéncias, os estudantes ainda mais engajados e
motivados, uma vez que estavam envolvidos numa trama significativa de aprendizagem. Dito
de outra maneira, eles assumiram um papel ativo na construcao do conhecimento. Ressaltamos
que os jogos possibilitaram intera¢des, trocas e ajudas mutuas entre os participantes,
explicitando, com isso, que existia a compreensao por eles quanto a intencionalidade aventada,
no que diz respeito a consolidagdo da alfabetizagcdo de todos.

Enfim, com base neste relato, evidenciamos a importancia dessa acdo no cotidiano
escolar, que se traduz com base em boas praticas de ensino, na perspectiva de garantir, em
parceria com os demais atores da institui¢ao as criangas, a compreensao do “sistema de escrita
alfabética [...] e, de modo articulado e simultaneo, aprender sobre os usos sociais da escrita e
da oralidade” (Leal; Pessoa, 2022, p. 245). Como visto, 0s jogos se constituiram como aliados
potentes, no sentido de auxiliar os aprendizes na complexa tarefa de compreensao desse sistema

de escrita.
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