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APRESENTACAO

O Centro de Estudos em Educacao e Linguagem, dentre outras agdes voltadas
para a formacao de professores na area de alfabetizacao e lingua portuguesa,
tem se dedicado a produzir recursos didaticos que possam auxiliar o professor
a melhor conduzir o ensino e facilitar a aprendizagem dos alunos. O principal
objetivo que nos levou a produzir e socializar os jogos apresentados nesta
colegao foi o de fornecer exemplos de atividades que buscam favorecer a
aprendizagem do sistema alfabético de escrita. Assim, ndo temos a pretensao
de dar prescricdes sobre como alfabetizar, mas, sim, socializar alguns modelos,
gue possam motivar o professor a produzir outros e outros jogos.

Nesse sentido, ao apresentar os jogos, explicitamos algumas de suas
propriedades, que podem gerar reflexao sobre o nosso sistema de escrita.
Esperamos que, por meio da leitura e discussao das “Orientacdes para o professor”
que acompanham cada jogo, seja possivel retomar ou mesmo introduzir a
discussao entre os professores sobre a natureza do sistema alfabético de escrita e
0s modos como as criangas se apropriam desse objeto do saber.

Por fim, consideramos muito importante que os professores tenham em
maos recursos diversos, que possam ajuda-los a variar as estratégias didaticas.




POR QUE TRABALHAR
COM OS JOGOS?

Os jogos sao praticas culturais que se inserem no cotidiano das sociedades em
diferentes partes do mundo e em diferentes épocas da vida das pessoas. Por
outro lado, eles também cumprem papéis diversos relacionados a expressao da
cultura dos povos. Kishimoto (2003, p.17) exemplifica tal dimensao histoérica,
mostrando que, “se o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em
certas culturas indigenas representavam instrumentos para a arte da caga e da
pesca”, ou seja, o brinquedo pode representar uma das maneiras de resguardar
a histéria da humanidade.

Ao falarmos que os jogos estdo presentes em diferentes épocas da vida das
pessoas, estamos evidenciando o quanto eles participam da construgao das
personalidades e interferem nos proprios modos de aprendizagem humanos.
Eles estao presentes desde os primeiros momentos da vida do bebé. Piaget
(1987) da especial atengao aos jogos de exercicio no periodo sensério-motor,
momento em que as criangas, ao brincarem, aprendem a coordenar visao e
movimento das maos e dos pés, a coordenar visdo e audicao, enfim, a perceber
o0 mundo a sua volta e comegam a agir para dele participar.

Ainda em etapas muito iniciais do desenvolvimento, podemos destacar os
jogos de construcgao, tao bem estudados por Chauncey (1979) e Venguer &
Venguer (1988). Por meio desses jogos, as criangas desenvolvem nogoes de
equilibrio, de formas, de espaco, dentre outras habilidades.

Concebemos, ainda, que o jogo, além de constituir-se como veiculo de
expressao e socializacao das praticas culturais da humanidade e veiculo de
insercao no mundo, é também uma atividade lidica em que criangas e/ou
adultos se engajam num mundo imaginario, regido por regras proprias, que,
geralmente sdo construidas a partir das préprias regras sociais de convivéncia.

Fromberg (1987), ao discutir sobre os jogos, destaca algumas de suas
caracteristicas: representam a realidade e as atitudes humanas; possibilitam
a acdo no mundo (mesmo que de modo imaginario); incorporam motivos e
interesses da prépria crianca; estdo sujeitos a regras, sejam elas explicitas ou
implicitas; e tém alto grau de espontaneidade na acgao.

Se tomarmos como foco de discussao os principios de que 0s jogos
possibilitam a acao no mundo e estao sujeitos a regras, entramos no debate
acerca da importancia dos jogos no desenvolvimento humano. Autores




representantes da abordagem sociohistérica do desenvolvimento tém
enfatizado tal tematica. Leontiev (1988), por exemplo, defendia que as
brincadeiras seriam as atividades principais durante a infancia e que, brincando,
as criancas aprenderiam a se inserir no mundo adulto.

A partir dessa maneira de ver a insergao dos jogos no desenvolvimento
humano, esse autor classificou os jogos em dois grandes blocos: jogos de
enredo e jogos de regras. No jogo de enredo, os participantes brincam de
representar situacdes, narrar e vivenciar histérias. Macedo (1995, p. 7) defende
que tais tipos de jogos:

Caracterizam-se pela assimilagao deformante (Piaget, 1945). Deformante
porque nessa situagao a realidade (social, fisica etc.) é assimilada por analogia,
como a crianga pode ou deseja, isso &, os significados que ela da para os
conteddos de suas agdes, quando joga, sdo deformagbes — maiores ou Ndo —
dos significados correspondentes na vida social ou fisica. Gragas a isso, pode
compreender as coisas, afetiva ou cognitivamente, segundo os limites de seu
sistema cognitivo.

Nesse sentido, segundo Leontiev (1988, p.130), nessas situagdes, “as
operagoes e acdes da crianga sao sempre reais e sociais, e nelas a crianca
assimila a realidade humana. O brinquedo (como disse Gorki) é realmente o
caminho pelo qual as criangas compreendem o mundo em que vivem e que
serdao chamadas a mudar”. Também Dias (2003, p. 52) defende a importancia
desses jogos, salientando que o jogo de enredo é o “instrumento primeiro de
pensamento no enfrentamento da realidade”. Ele amplia “as possibilidades
de agao e compreensao do mundo”. Os jogos de enredo, portanto, fazem com
que as criangas experimentem a vida em sociedade e exergam papéis sociais
diversos, de modo que as regras sociais sao o alicerce da brincadeira. Quando
brincam de médico, as criangas incorporam os papéis desempenhados por esse
grupo social e se apropriam dos tipos de relagdes que se estabelecem entre os
médicos e outros segmentos sociais.

O outro tipo de jogo citado por Leontiev é o jogo de regras. Nesse caso, a
atencao dos participantes recai sobre o atendimento as regras compartilhadas,
embora tais regras continuem atreladas a construgao de um mundo imaginario.
No xadrez, por exemplo, os jogadores movem as pegas respeitando um conjunto
de regras que sao “justificadas” pelo status social criado para cada uma delas.
Assim, é construida uma histéria de guerra, em que participam a rainha, o rei,
bispos, pedes, cavalos, ou seja, ha, subjacente as regras, um mundo imaginario.
No futebol, ha “uma guerra” entre dois times, que disputam um objeto, a bola,
tal como nos contos em que piratas disputam tesouros.




Como o foco recai sobre as regras, ha grande desenvolvimento de atitudes
morais e sociais. Participando de jogos como esses, as pessoas aprendem que
regras sao compartilhadas e sao mutaveis, desde que haja um acordo entre os
participantes. Leontiev (1988, p. 139) salienta que “dominar as regras significa
dominar seu préprio comportamento, aprendendo a controla-lo, aprendendo a
subordina-lo a um propdsito definido”.

Assim, a escolha do CEEL por trabalhar com os chamados jogos de
regras € motivada nao apenas pelo grande potencial que eles tém para
a aprendizagem da lingua, mas, também, pela sua dimensao ltdica e
possibilidade de promogao do desenvolvimento humano, elementos estes tao
essenciais as praticas escolares.




POR QUE JOGOS
NA ALFABETIZACAO?

Muitos estudiosos, como Quintiliano, Erasmo, Rabelais, Froebel, em diferentes
épocas, tém defendido a idéia de que precisamos promover um ensino Mmais
lGdico e “criativo”, surgindo, assim, a nogao de “brinquedo educativo”. A esse
respeito, Kishimoto (2003, p. 36), mostra-nos que:

O brinquedo educativo data dos tempos do Renascimento, mas ganha forga
com a expansao da Educacédo Infantil [...]. Entendido como recurso que ensina,
desenvolve e educa de forma prazerosa, o brinquedo educativo materializa-
se no quebra-cabeca, destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de
tabuleiro que exigem a compreensdo do nimero e das operagdes matematicas,
nos brinquedos de encaixe, que trabalham noc¢des de sequéncia, de tamanho e de
forma, nos multiplos brinquedos e brincadeiras cuja concepg¢ado exigiu um olhar
para o desenvolvimento infantil e materializacdo da fung¢ao psicopedagdgica:
mobiles destinados a percepgéao visual, sonora ou motora, carrinhos munidos de
pinos que se encaixam para desenvolver a coordenagdo motora, parlendas para
a expressao da linguagem, brincadeiras envolvendo musicas, dangas, expressao
motora, grafica e simbdlica.

Na alfabetizacao, eles podem ser poderosos aliados para que os alunos
possam refletir sobre o sistema de escrita, sem, necessariamente, serem
obrigados a realizar treinos enfadonhos e sem sentido. Nos momentos de
jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da l6égica de funcionamento da
escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de novos
conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem compreender os principios
de funcionamento do sistema alfabético e podem socializar seus saberes com
os colegas.

No entanto, é preciso estar atento que nem tudo se aprende e se consolida
durante a brincadeira. E preciso criar situagdes em que os alunos possam
sistematizar aprendizagens, tal como propde Kishimoto (2003, pp. 37/38):

A utilizagao do jogo potencializa a exploracao e constru¢do do conhecimento,
por contar com a motivagao interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagdégico
requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a
sistematizacao de conceitos em outras situagdes que ndo jogos.




Nesse sentido, o professor continua sendo um mediador das relagdes e
precisa, intencionalmente, selecionar os recursos didaticos em fungao dos seus
objetivos, avaliar se esses recursos estao sendo suficientes e planejar agdes
sistematicas para que os alunos possam aprender de fato. Mrech (2003, p.

128) também defende tal idéia, quando diz que “brinquedos, jogos e materiais
pedagdgicos nao sao objetos que trazem em seu bojo um saber pronto e
acabado. Ao contrario, eles sao objetos que trazem um saber em potencial.
Este saber potencial pode ou ndo ser ativado pelo aluno”, ou seja, nao podemos
esquecer que é o professor que faz as mediacdes entre 0os alunos e 0s recursos
materiais que disponibiliza, sendo necessério, portanto, que tenha consciéncia
do potencial desses materiais.

Para selecionar os jogos a serem usados, o professor pode, inicialmente,
fazer um levantamento das brincadeiras conhecidas pelas criangas. Vera que
muitas delas brincam com a lingua, quando cantam muUsicas e cantigas de roda;
recitam parlendas, poemas, quadrinhas; desafiam os colegas com diferentes
adivinhagdes; participam do jogo da forca, de adedonha (também chamado de
“stop ortografico” ou “animal, fruta, pessoa, lugar”) ou de palavras cruzadas,
dentre outras brincadeiras. Ou seja, o professor pode se valer dos jogos que as
criangas ja conhecem e que, juntamente com outros que ele introduzira, ajudam
a transformar a lingua num objeto de atengdo... e reflexao.

Como defendem Debyser (1991) e Vever (1991), entendemos que os “jogos
de linguagem”, tao frequentes nas mais variadas culturas, permitem introduzir,
na sala de aula, um espaco de prazer e de ampliagao das capacidades humanas
de lidar com a linguagem, numa dimensao estética, grafica e sonora. Vever
(1991), ao enfocar especificamente os “jogos com palavras”, observa que este
tipo de atividades tem uma esséncia de materialidade IUdica. Tal materialidade,
segundo o autor,

"..torna os signos palpaveis: nos damos conta de que as palavras ndo sao feitas
apenas de fonemas e grafemas, mas de sons e de letras e que estes sons e estas
letras dialogam de uma palavra a outra, em correspondéncias tao polifénicas, que
0s sentidos acabam sempre misturando-se e embaralhando-se. ... Brincar com
as palavras torna-se, entdo, jogar com a substancia da expressao: sons, letras,
silabas, rimas... e com os acidentes de forma e de sentido que esta manipulagcao
encerra” (VEVER, 1991, p. 27).

Mas, razdes de outra ordem também nos levam a considerar, seriamente, a
necessidade de usar tais jogos, de forma intensa, no inicio da escolarizagao.
Diferentes estudos, realizados tanto no Brasil como no exterior, apontam a
adequacao de a instituicao escolar promover, desde o Ultimo ano da educacao
infantil, agueles jogos que levam a reflexao sobre palavras, rimas e silabas
semelhantes (MORAIS, 2004). Os ganhos alcangados se comungam com
evidéncias de que a consciéncia fonolégica — num sentido amplo, que nao se




restringe a nogao de “consciéncia fonémica” — deve ser promovida durante o
processo de alfabetizacdo formal.

Concebendo que a consciéncia fonoldgica é um conjunto de habilidades
necessarias, mas nao suficientes para que o aprendiz se alfabetize, ao iniciar
criancas pequenas em situagdes que lhes permitam conviver com a escrita
alfabética como um sistema notacional, julgamos mais adequado incluir a
reflexao fonoldgica num amplo conjunto de atividades de “reflexao sobre
o funcionamento das palavras escritas” (MORAIS, 2006). Desse modo, 0s
aprendizes, sao ajudados a comecar a observar certas propriedades do sistema
alfabético (como a ordem, a estabilidade e a repeticao de letras nas palavras),
ao mesmo tempo em que, divertindo-se, analisam as semelhangas sonoras
(de palavras que rimam ou tém silabas iniciais ou mediais iguais) bem como
examinam a quantidade de partes (faladas e escritas) das palavras (MORAIS;
LEITE, 2005).

Em lugar de uma concepgao 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.

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 os usos
pragmaticos e de puro deleite da lingua escrita, através da leitura e exploracao
de textos... e de palavras.
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0OS JOGOS DESTA
COLETANEA: O QUE
QUEREMOS COM ELES?

Esta coletanea é composta por dez jogos, todos dedicados ao processo de
alfabetizacao. Desse modo, eles sao indicados para uso em salas de aula em que
0s alunos estejam aprendendo sobre o sistema alfabético de escrita.

A fim de ajudar o professor a analisar jogos usados no processo de
alfabetizacao, Leal, Albuquerque e Rios (2005) os classificaram em trés
grandes blocos:

— 0s que contemplam atividades de analise fonoldgica, sem fazer
correspondéncia com a escrita;

— 0s que levam a refletir sobre os principios do sistema alfabético, ajudando os
alunos a pensar sobre as correspondéncias grafofonicas;

— 0s que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofonicas.

Nesta coletdnea, foram criados jogos que contemplam cada um desses
blocos, como mostraremos mais adiante, neste mesmo capitulo.

Como a maior parte de jogos disponiveis no mercado é do terceiro tipo
(leitura e escrita de palavras), nesta coletanea foi dada mais atencao aos outros
dois tipos de jogos. No entanto, salientamos que o terceiro tipo também se
reveste de grande importancia, principalmente para os alunos que estao com
um nivel mais avancado de compreensao do sistema alfabético de escrita. Por
outro lado, os jogos de reflexao sobre os principios do sistema alfabético de
escrita (segundo bloco) também sao Uteis para o trabalho com esses alunos.

Esclarecemos, ainda, que a classificacao adotada serve apenas para fins
didaticos de apresentacao do trabalho.

Nenhum material tem usos restritos aqueles objetivos para os quais eles
foram pensados. E o professor quem decide quais jogos utilizar, a partir de seus
conhecimentos sobre o grupoclasse e de seus proprios objetivos.

Ressaltamos que é fundamental que o professor saiba o que os alunos estao
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 estao implicados nos jogos disponibilizados aos
seus alunos, o professor pode se organizar melhor e decidir acerca das outras
atividades que precisara desenvolver, para que os aprendizes se apropriem de
outros conhecimentos nao contemplados pelos jogos.
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O quadro abaixo lista os dez jogos propostos:

TIPO DE JOGO

OBJETIVOS

JOGOS

Jogos de
anélise
fonoldgica

Compreender que, para aprender escrever, é preciso refletir
sobre 0s sons e nao apenas sobre os significados das palavras.
Compreender que as palavras sdo formadas por unidades
sonoras menores.

Desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploragdo
dos sons iniciais das palavras (aliteragao) ou finais (rimas).
Comparar as palavras quanto as semelhangas e diferencgas
sonoras.

Perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras
iguais.

Identificar a silaba como unidade fonoldgica.

Segmentar palavras em silabas.

Comparar palavras quanto ao tamanho, por meio da contagem
do ndmero de silabas.

— Bingo dos sons
iniciais

— Cacarimas

— Dado sonoro

— Trinca magica

— Batalha de
palavras

Jogos para
reflexdo sobre
0s principios
do sistema
alfabético

Compreender que a escrita nota (representa) a pauta sonora,
embora nem todas as propriedades da fala possam ser
representadas pela escrita.

Conhecer as letras do alfabeto e seus nomes.

Compreender que as palavras sdo compostas por silabas e que
é preciso registrar cada uma delas.

Compreender que as silabas sdo formadas por unidades
menores.

Compreender que, a cada fonema, corresponde uma letra ou
conjunto de letras (digrafos), embora tais correspondéncias
ndo sejam perfeitas, pois sdo regidas também pela norma
ortografica.

Compreender que as silabas variam quanto a composi¢éo e
ndmero de letras.

Compreender que, em cada silaba, hd ao menos uma vogal.
Compreender que a ordem em que os fonemas sao
pronunciados corresponde a ordem em que as letras sdo
registradas no papel, obedecendo, geralmente, ao sentido
esquerda —direita.

Comparar palavras quanto as semelhangas gréficas e sonoras,
as letras utilizadas, a ordem de aparicdo delas.

— Mais uma

— Troca letras

— Bingo da letra
inicial

— Palavra dentro
de palavra

Jogos para
consolidacao
das corre-
spondéncias
grafofdnicas

Consolidar as correspondéncias grafofénicas, conhecendo
todas as letras e suas correspondéncias sonoras.

Ler e escrever palavras com fluéncia, mobilizando, com rapidez,
o repertério de correspondéncias grafofdnicas ja construido.

— Quem escreve
sou eu

12




Para discutirmos melhor cada um dos jogos, faremos, nos préoximos capitulos,
uma exposicao sobre cada um deles. Para cada jogo, apresentaremos
informacodes/reflexdes sobre:

1. Objetivos didaticos: listagem de alguns objetivos que podem justificar o

uso do jogo. Como ja falamos anteriormente, outros objetivos podem ser
pensados pelo professor, dado que sao as condigdes de ensino e aprendizagem
que indicam os recursos didaticos a serem utilizados. Desse modo, a indicagao
€ apenas ponto de partida de algumas possibilidades de uso do material,
considerando-se os principios do sistema alfabético de escrita.

2. Publico-alvo: indicagao, a partir dos objetivos didaticos listados, do perfil

de aluno que se beneficiara do jogo, para aprender sobre o funcionamento

do sistema de escrita. Mais uma vez, € apenas uma indicacao, dentre outras
possiveis, dado que, algumas vezes, um aluno encontra-se em outro nivel de
compreensao sobre a escrita, mas esta precisando retomar reflexdes de niveis
anteriores. Por outro lado, os alunos podem aprender aspectos diferentes do
funcionamento da escrita participando de um mesmo tipo de atividade, ou seja,
em grupo, ele pode participar de uma atividade em que, sozinho, teria muita
dificuldade para resolver os problemas propostos.

3. Sugestdes de encaminhamento: sao lembretes sobre procedimentos

que podem tornar a situagdo do jogo mais fértil ou que sao indispenséaveis
para participacao dos alunos na brincadeira. Vao desde os alertas sobre a
necessidade de discutir as regras do jogo, até sugestdes sobre os modos de
mediar a situacao (fazer ou ndo intervengdes, corrigir ou nao os alunos, dentre
outras).

4. Dicas ao professor: sao reflexdes sobre o0 jogo que ajudam o professor a
entender melhor os usos que farao dele. A partir dessas dicas, o professor
também pode ter novas idéias de como usar o material para outras atividades,
ou fazer variagdes do jogo, com diferentes niveis de dificuldade (ou com outros
materiais que possa produzir).

Com esse material, queremos nao apenas suprir a sala de aula com novos
recursos que possam enriquecer a pratica pedagodgica do professor
alfabetizador, mas, sobretudo, refletir sobre a importancia desses materiais, em
uma perspectiva de teorizagao dessa pratica.

Além dessas orientacdes didaticas ao professor, estdo apresentadas as
instrugcoes de como jogar. Essas orientagdes precisam ser lidas pelos alunos e
pelos professores, de modo que é interessante que o professor as reproduza
em cartazes ou em cartelas para os alunos. Seguem as mesmas caracteristicas
de outros textos usados em jogos de circulagao social, de modo que, além de
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informar sobre o jogo, ajudam a desenvolver, nos alunos, a familiarizagao com
esse género textual: instrugdes de jogos. As cartelas das instrugdes do jogo sao
organizadas em quatro partes:

1. Meta do jogo: descreve a atividade necessaria para a finalizagao e decisao
acerca de quem é o ganhador do jogo. Nao deve ser confundida com objetivo
didatico, pois ndao tem relagcdo com o que estamos querendo que o aluno
aprenda, mas, sim, com o que tera que fazer para ganhar o jogo.

2. Jogadores: indica a quantidade de jogadores, considerando o numero de
pegas e as regras do jogo. Alguns jogos podem ser jogados com maior ou
menor numero de jogadores, no entanto, é preciso pensar em como fazer as
adaptagdes. Por outro lado, algumas vezes, pode ser ampliado o nimero de
jogadores, promovendo participagao em duplas ou pequenos grupos.

3. Componentes: descrigao das pegas do jogo. A inclusao desse item &
importante para que se possa verificar se estao faltando pecgas e decidir sobre
a possibilidade de usar o material restante. E importante, também, porque
informa sobre os nomes adotados para descrever as pegas do jogo, ajudando o
jogador a compreender as regras apresentadas no item seguinte.

4. Regras: descricao do passo a passo do jogo. Trata-se de um texto
instrucional, que orienta como mover as pecas e como obter a pontuagao
necessaria, para ganhar o jogo. Informa, também, sobre o que é permitido ou
proibido na brincadeira.

5. Repertorio de palavras do jogo: lista das palavras que aparecem nas fichas
e cartelas. Essas listas servem para que o professor saiba o nome de cada
figura. Assim, ao apresentar as fichar e cartelas as criangas, fica mais facil
fazer acordos para que todos os jogadores se ponham de acordo sobre como
denominar as gravuras, de modo uniforme.

Enfatizamos que a compreensao sobre o jogo é indispensavel para que a
atividade seja prazerosa e se reverta em situagao de aprendizagem. Desse
modo, &€ necessario que os professores leiam atentamente as regras dos jogos,
bem como as orientagdes apresentadas nos capitulos seguintes.
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A experiéncia de aplicagao dos jogos com turmas de alfabetizagao de varios
professores que atuam em redes publicas de ensino nos levam, ainda, a
ressaltar algumas recomendagdes gerais:

— Eimportante que, ao apresentar um jogo a turma, pela primeira vez, a jogada
inicial seja feita no coletivo, envolvendo toda a turma. O grupo-classe pode
ser dividido em duas equipes, compostas por alunos que, obviamente, se
encontram em distintos niveis de compreensao da escrita alfabética. Nesse
tipo de situagao, independentemente do jogo nao ajustar-se ao nivel de
evolugao alcangado por distintos subgrupos de alunos, o fato de todos
participarem, além de permitir trocas e aprendizagens (entre quem sabe
mais e quem sabe menos), assegura a integragao da turma e a “apresentacgao
oficial” de todos a um novo tipo de brincadeira.

— Osjogos podem ser disputados por individuos, duplas, pequenas ou grandes
equipes. Assim, quando na ficha de cada jogo for explicada a quantidade de
jogadores, devemos estar alertas para o dado que tanto podem ser individuos
como duplas/grupos.

— Varios jogos podem ser resolvidos individualmente, por criangas que possam
se beneficiar com aquele jogo ou que gostem muito do mesmo. Isto é, nao
€ obrigatdrio haver “competicao” sempre, para que 0 menino ou a menina
desfrute do jogo. “Trinca Magica” e “Bingo da Letra Inicial” sdo bons exemplos
dessa possibilidade de a crianga jogar individualmente. Noutros casos, o
docente pode introduzir uma modificagao, criando uma variante do jogo, que
o torna um desafio individual. Assim, por exemplo, no caso do jogo “Batalha
de palavras”, podemos pedir ao aluno que agrupe as palavras em conjuntos,
conforme a quantidade de “pedacos” (silabas) que elas tém.

— Antes de comegar a jogada, é fundamental que todos os participantes se
ponham de acordo sobre os nomes das figuras. Como uma mesma ilustragao
pode nos remeter a diferentes denominagdes (fogo ou fogueira, chapa ou
dentadura, por exemplo), é preciso que todos usem o mesmo nome, ao
analisarem as palavras em pauta.

— Apds a realizagdo do jogo, é importante que o professor, sempre que possivel,
faga atividades complementares (nao muito alongadas), em que os alunos
possam ver a forma escrita de algumas das palavras sobre as quais estiveram
refletindo. Por exemplo, nos jogos que envolvem rimas ou aliteragao
(semelhanca das silabas ou dos sons iniciais), € muito enriquecedor, apds a
resolugao do jogo, selecionar trios ou duplas de palavras parecidas e lista-las,
uma abaixo da outra, com letra de imprensa mailscula. Nesses casos, pode-
ser ressaltar (com outra cor) os pedacos das palavras que sao idénticos e
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pedir aos alunos para produzir outras palavras parecidas, que poderiam fazer
parte da lista, de modo a ampliar a analise que estao fazendo entre partes
das palavras orais e partes das palavras escritas.

— Para facilitar a reflexao dos alunos, quando jogam disputando a dois ou em
pequenos grupos, € muito importante que, nesses “prolongamentos” do
jogo, possam dispor de alfabetos moveis. Tal recurso permite que montem a
forma escrita das palavras que estao analisando e comparando, selecionando
as letras ja disponiveis, decidindo como ordena-las etc. O uso dos alfabetos
moveis, como recurso auxiliar, também tem efeitos positivos na resolucao de
certos jogos como o “Quem escreve sou eu”.

— O professor pode e deve criar variagdes dos jogos, inventando desafios que
0s tornem mais atraentes para alunos com diferentes niveis de apropriacao
da escrita alfabética. Assim, além das “dicas” que serao apresentadas a cada
jogo, é importante criar mais alternativas (usando o mesmo material ou o
ampliando), de modo que alunos em etapas iniciais ou mais avangadas do
processo de alfabetizagao possam se motivar ainda mais a jogar.

— Osjogos nunca deverao ser usados seguindo a ordem estrita em que
aparecem nesse manual. Como ja dito, apds a primeira apresentagao de um
jogo, cabe ao docente selecionar quais jogos determinadas criangas vao usar,
em fungao das necessidades de aprendizagem que revelam.

— Se 0sjogos “nao ensinam sozinhos”, como indicado no capitulo “Por que jogos
na alfabetizacao?”, cabe ao professor, sempre que necessario e possivel,
mediar as solugdes e verbalizagdes das criangas, durante o jogo. Pequenas
intervencgoes, formuladas sob a forma de perguntas (“por exemplo, o que
a palavra casa e a palavra cavalo tém de parecido no comego?”) ou ajudas
bem pontuais (“conte novamente com os dedinhos quantos pedacos
VOCé pronunciou na palavra borboleta”) servem de suporte para o aluno
potencializar sua capacidade de reflexao e resolver corretamente o jogo.

— Na pratica, usando os jogos no dia-a-dia, descobrimos uma série de cuidados
que podemos observar, em futuras jogadas ou com futuras turmas de
alfabetizacao.

Para se beneficiar dessa experiéncia acumulada, varios professores
tém registrado —em seus cadernos de planejamento, por exemplo —,
essas “dicas”adicionais, que descobrem e que fazem parte de seu saber
profissional. Para finalizar, desejamos a vocé, docente, boa sorte no seu
trabalho e esperamos que este material o(a) ajude a aperfeicoar sua pratica
alfabetizadoral
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JOGO 1

BINGO DOS
SONS INICIAIS

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras que
podemos pronunciar separadamente;

- Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras (nas silabas iniciais);

- Perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais;

- Identificar a silaba como unidade fonoldgica;

- Desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploragao dos sons das
silabas iniciais das palavras (aliteracao).

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacao, sobretudo os que precisam perceber que
a palavra é constituida de significado e seqliéncia sonora e que é necessario
refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo consciéncia
fonoldgica.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
guanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

Ao iniciar o jogo, o professor deve mostrar aos alunos que as fichas com as
palavras estao dentro do saquinho e que ele vai “gritar” cada palavra que for
sorteada. 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 informacao e tenham
tempo para compara-la as palavras da cartela.

O jogo pode ser jogado individualmente ou em duplas. No caso da escolha
pela organizagao em duplas, € importante sugerir que eles conversem antes de
marcar a palavra, favorecendo-se, assim, a discussao entre os pares.
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JOGO 1-BINGO DOS SONS INICIAIS

DICAS

Este jogo leva o aluno a observar que a palavra é composta de sons equivalentes
a silabas e que estes sons podem se repetir em palavras diferentes. Essa é uma
descoberta essencial no percurso de apropriagcao do SEA pelo aprendiz: o que
notamos (representamos) no papel sdo os segmentos sonoros das palavras, ou
seja, para escrever, precisamos centrar a atengao nos segmentos sonoros.

Um outro aspecto interessante nesse jogo € que, como as cartelas
apresentam nao sé as figuras, mas as palavras correspondentes a elas, é
possivel que os alunos comecem a observar que palavras que tém o mesmo
“pedaco” inicial também apresentam as mesmas letras no inicio. Dessa forma,
enquanto os alunos refletem sobre os segmentos sonoros (sildbicos) iniciais
das palavras, também sao estimulados a refletir sobre a sua forma escrita. O
professor, que é o mediador da situacao de jogo, pode, utilizando as cartelas,
chamar a atengao para esse aspecto, fazendo, inclusive, atividades no quadro,
apo6s o jogo, refletindo sobre essas semelhancas.

O professor pode fazer alguns desdobramentos desse jogo, por meio
de intervencdes e atividades que possibilitam a reflexao sobre as palavras
estudadas. Inicialmente, quando o aluno marcar uma palavra no jogo, podera
copia-la e circular a silaba que inicia a palavra. Assim seré feito para cada
palavra da cartela. A medida que o jogo for se desenrolando, o professor podera
chamar a atengao para as novas palavras que forem surgindo e perguntar se
algum aluno ja encontrou, em sua cartela, alguma palavra que comeca com
a silaba inicial da palavra lida. Caso isso tenha ocorrido, todos os alunos que
tiverem copiado palavras com aquela silaba deverdo escrever, logo abaixo, a
nova palavra e destacar a silaba inicial.

Outro tipo de atividade que poderé ser feito, a medida que o jogo se
desenrola, é pedir para os alunos citarem outras palavras que comegam com
aquela mesma silaba. Estas deverao ser anotadas pelo professor no quadro,
formando uma lista de palavras. O professor, ao final do jogo, devera refletir
sobre as partes semelhantes entre essas palavras, chamando os alunos a
identificarem a silaba oral e sua correspondéncia escrita, naquelas palavras.

19




JOGO 1-BINGO DOS SONS INICIAIS

Apds jogar, o professor pode organizar cruzadinhas e palavras com lacunas,
faltando as silabas iniciais. O aluno devera tentar preencher os espacos em
branco corretamente.

Os alunos com hipdtese alfabética poderao avangar, aproveitando as cartelas
usadas no jogo, para produzirem mais palavras que comegam com as silabas
em destaque (preto). Se a atividade for facil, poderé ser solicitado que eles
produzam palavras que tenham a silaba em destaque no meio ou no fim das
palavras produzidas.

Esclarecemos que as palavras VASSOURA E JARRO possuem como silaba
oral inicial o [VA] e o [JA], respectivamente. Nao se deve confundir a silaba oral
dessas palavras com a sua segmentagao escrita; pois, nesse caso, por a silaba
seguinte iniciar-se com os digrafos SS e RR, convencionalizou-se que essas
letras iguais sdo separadas. Isso é um detalhe pouco importante para alunos
que estdo se alfabetizando. Dessa forma, a palavra que possui a silaba oral inicial
correspondente a VASSOURA é VARINHA e a que corresponde a JARRO é JAVALI.
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JOGO 1-BINGO DOS SONS INICIAIS

COMO JOGAR

NUMERO DE 2 a 17 jogadores
JOGADORES ou dup|as

@ Vence o jogo quem
pI4 primeiro completar a sua
cartela, marcando todas

OBJETIVO as figuras.
DO JOGO

- 17 cartelas com seis
figuras (cada cartela)
e as palavras escritas
correspondentes as

g\® figuras.

- 30 fichas com palavras

- Um saco para guardar as
fichas de palavras.

REGRAS

- Cadajogador ou dupla de jogadores recebe uma cartela.

- A professora sorteia uma ficha do saco e |é a palavra em voz alta.

- Osjogadores que tiverem, em sua cartela, uma figura cujo nome comece com
a silaba da palavra chamada, deverdao marca-la.

- Ojogo termina quando um jogador ou uma dupla marcar todas as palavras de

sua cartela.

21




JOGO 1-BINGO DOS SONS INICIAIS

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

Palavras em negrito sao as das fichas:

ARARA - ASA - ABELHA - AVIAO
BANCO - BANDEJA - BANDEIRA
BIBLIOTECA - BICICLETA - BIGODE
BODE - BOLA - BOTA
CAPACETE - CADEIRA - CAVALO - CASA - CADERNO - CAVERNA
CHULE - CHUVEIRO - CHUPETA
DENTISTA - DENTE - DENTADURA
ELASTICO - ELEFANTE - EGUA
ESTRADA - ESTRELA - ESQUILO
FAZENDA - FACA - FADA
FIVELA - FITA
GAROTO - GALINHA - GATO - GALO
IOGURTE - IGREJA - ILHA - IGLU
JAVALI - JACA - JARRO - JACARE
LADEIRA - LATA - LAPIS - LACO - LARANJA
MALA - MAPA - MACACO - MACA
MARGARIDA - MARTELO
MELECA - MELANCIA - MEDALHA - MEDICO
NATUREZA - NAVIO - NARIZ
OVELHA - OLHO - OVOS - ORELHA
PARAFUSO - PAVAO - PALHACO - PAPAGAIO - PATO - PALITO
PIOLHO - PILHA - PIAO - PIRATA - PIANO - PIRULITO - PICOLE
PRAGA - PRATO
RAPOSA - RADIO - RABO - RATO
REDEA - RELOGIO + REGUA - REBOQUE
SACO - SAPATO - SAPO
TATUAGEM - TATU - TAPETE
URUBU - UVAS
VARINHA - VAGA-LUME - VACA - VASSOURA
VELHA - VELAS
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JOGO 2

CACA-RIMAS

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras;

- Perceber que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais, no final;
- Desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploragao de rimas;

- Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacdo, que precisam perceber que a palavra é
constituida de significado e sequéncia sonora e que precisam refletir sobre as
propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a consciéncia fonoldgica.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreender e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

E interessante escolher um lider do jogo que fara a distribuicdo das cartelas
entre os participantes. Em seguida, os alunos podem jogar sozinhos e o
vencedor poderé fazer a distribuicdo das cartelas para uma nova rodada do
jogo. O vencedor também podera ser solicitado a realizar a conferéncia dos
pares, em voz alta, junto com o grupo.

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 conhegcam o objeto representado por outro nome e,
por isso, nao consigam encontrar seus pares. Por outro lado, muitas vezes,
ao olharmos uma imagem, temos dUlvidas sobre o que elas estao, de fato,
representando.
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JOGO 2 — CACA-RIMAS

DICAS
Esse jogo é muito interessante, porque permite que o aluno descubra que
palavras diferentes podem ter o mesmo “pedago” sonoro final (a rima). Como
desdobramento, inicialmente, pode-se solicitar aos alunos que pensem em
outras palavras que rimam com os pares encontrados. Pode-se, ainda, pedir que
escrevam as palavras que rimam e circulem as partes das palavras que possuem
as mesmas letras (rimas).

E importante que o professor elabore questionamentos sobre a ordem em
que aparecem as letras que formam as rimas, fazendo o aluno perceber que,
se mudarmos a seqUéncia de letras, teremos mudanga no som das palavras.
Apbs 0 jogo, é possivel também resgatar as palavras trabalhadas, por meio de
cruzadinhas, para que completem as rimas com apoio (um dos pares de figuras
deve ter a palavra completa) ou sem apoio de imagens.
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JOGO 2 — CACA-RIMAS

COMO JOGAR

NUMERO DE 4 jogadores
JOGADORES ou duplas

- 4 cartelas iguais com

g\ 20 figuras;
Vence o jogo qguem @

@ localizar corretamente - 20 fichas pequenas com
I mais figuras cujas MATERIAIS uma figura em cada.

palavras rimam com os
%%JEZ;I(\;I(? nomes das figuras que
J estdo numa cartela.

- Cada jogador recebe uma cartela.

- As 20 fichas de figuras sao distribuidas igualmente entre os jogadores. (Cinco
REGRAS fichas para cada jogador).

- Dado o sinal de inicio do jogo, cada jogador deve localizar, o mais rapido
possivel, na sua cartela, as figuras cujas palavras rimam com as das fichas
que estao em suas maos. Cada ficha deve ser colocada em cima da figura
correspondente na cartela.

- Ojogo é 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.
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JOGO 2 — CACA-RIMAS

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

Palavras em negrito sao as das fichas:

AVIAO - LEAO
RATO - GATO
FACA - VACA
JARRO - CARRO
MAMADEIRA - CADEIRA
CHUPETA - BORBOLETA
DINHEIRO - BRIGADEIRO
GARRAFA - GIRAFA
OVELHA - ABELHA
RAINHA - GALINHA
DENTE - PRESENTE
PISCINA - BUZINA
VASSOURA - TESOURA
MOLA - BOLA
TIJOLO - BOLO
ANEL - PINCEL
JANELA - PANELA
MEIA - TEIA
LAGO - PALHACO
LUVA - CHUVA
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CAGCA-RIMAS
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JOGO 3

DADO SONORO

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras;

- Perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais; identificar a
silaba como unidade fonolégica;

- Identificar a silaba como unidade das palavras orais;

- Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras

- Desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploragao dos sons iniciais
das palavras (aliteracao);

- Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacdo, que precisam perceber que a palavra é
constituida de significado e seqUéncia sonora e que precisam refletir sobre as
propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a consciéncia fonoldgica.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagcao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

Pode-se, antes do inicio do jogo, a fim de facilitar a compreensao das
criangas, propor que o jogador, ao encontrar uma ficha que, em seu julgamento,
combine com a figura da cartela, destaque oralmente a silaba inicial semelhante
nas palavras. Os demais jogadores devem checar se a silaba pronunciada &, de
fato, comum as duas palavras. Algumas rodadas “de treino coletivo” com esse
procedimento podem ajudar a esclarecer como o jogo funciona.
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JOGO 3 -DADO SONORO

DICAS

Esse jogo leva o aluno a observar que a palavra é composta por segmentos
sonoros e que esses podem se repetir em palavras diferentes. Essa é uma
descoberta essencial no percurso de apropriacao do sistema alfabético pelo
aprendiz: o que notamos (representamos) no papel sao os segmentos sonoros das
palavras, ou seja, para escrever precisamos centrar a atengao nesses segmentos.

Outro aspecto interessante nesse jogo é que, como as fichas utilizadas
apresentam figuras e seus nomes correspondentes, é possivel que os alunos
comecem a observar que palavras que tém o mesmo som inicial também
apresentam as mesmas letras no inicio da palavra. Dessa forma, enquanto
0s alunos refletem sobre os segmentos sonoros das palavras também sao
estimulados a refletir sobre a sua forma escrita, podendo, inclusive, serem
levados a realizar o registro do nome das figuras presentes nas cartelas. O
jogo possibilita, entdao, um significativo trabalho com alunos em estagios mais
avancgados de escrita, Cabe ao professor, caso o deseje, sistematizar tal reflexao,
comparando as palavras coletivamente, ao escrevé-las no quadro ou ao utilizar as
fichas em outras atividades de reflexdo fonoldgica.

Sugerimos como uma variante do jogo, para alunos em estagios mais
avancados de apropriagdo 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 é necessario o aluno fazer o registro.

Desse modo, quem realizar todas as correspondéncias corretamente sera
o0 ganhador.
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JOGO 3 -DADO SONORO

COMO JOGAR

©

NUMERO DE 2 a 4 jogadores - 1 dado de oito lados

JOGADORES ou duplas

- 1 cartela com 8 figuras de
animais numeradas

&

o

OBJETIVO
DO JOGO

Ganha quem, ao final,
tiver mais fichas.

- 24 fichas com figuras e
palavras (para cada figura
da cartela, ha 3 fichas

MATERIAIS de figuras/palavras, que

se iniciam com a mesma

silaba das figuras/
palavras apresentadas na
cartela)

=S

REGRAS

A cartela com as figuras numeradas deve estar a vista dos jogadores durante
todo o jogo.

- Espalham-se as fichas sobre a mesa com as frases voltadas para cima.

Os jogadores decidem quem deve iniciar a partida.

O primeiro jogador inicia a partida langando o dado e verificando qual é a
figura na cartela que corresponde ao nUmero sorteado.

O jogador devera escolher uma figura cujo nome comece com a mesma silaba
da figura indicada na cartela.

Escolhida a ficha, o jogador pega-a para si. O préximo participante joga o
dado e repete 0 mesmo procedimento.

A cada ficha encontrada, o jogador ganha um ponto. Se pegar a ficha errada,
os demais jogadores que perceberem denunciam e passa-se a vez.

Se um outro participante jogar o dado e o nimero deste for referente a uma
figura para a qual ndo ha mais fichas, passa-se a vez para o jogador seguinte.

Cada jogador s6 podera pegar uma ficha por vez. Ao final, ganha o jogo quem
conseguir um maior numero de fichas
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JOGO 3 - DADO SONORO

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

Palavras da cartela:

BALEIA
CAVALO
GATO
LAGOSTA
PAVAO
PICA-PAU
TATU
VACA

Figuras das cartas:

BALAO - BACIA - BATEDEIRA
CADEADO - CADEIRA - CADERNO
GAVETAS - GARRAFA - GALINHA

LAPIS - LACO - LARANJA
PALHACO - PARAFUSO - PALITO
PICOLE - PIRATA - PIAO
TALHER - TABUA - TAPETE
VACINA - VASSOURA - VARINHA
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JOGOS DE ALFABETIZAGAO

DADO SONORO
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_________________________

_________________________

_________________________

PALITO

_________________________

_________________________

BATEDEIRA

_________________________

_________________________

_________________________

_________________________

_________________________

_________________________

CADEADO

_________________________

_________________________

"'D-Z[—'"""""""

PARAFUSO

_________________________

_________________________

_________________________

_________________________

CADEIRA

_________________________
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___________________________________________________________________________

CADERNO . GAVETAS . GARRAFA

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

J

GALINHA . PICOLE . PIRATA

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

PIAO | . VACINA . VASSOURA

___________________________________________________________________________
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_________________________

VARINHA

_________________________

_________________________

LARANJA

_________________________

_________________________

TAPETE

_________________________

_________________________

_________________________

_________________________

TALHER

_________________________

_________________________

"'D.Z[—'"""""""

_________________________

_________________________

_________________________
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JOGO 4

RINCA MAGICA

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras;

- Perceber que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais, no final;
- Desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploragao de rimas;

- Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacdo, que precisam perceber que a palavra é
constituida de significado e seqUéncia sonora e que precisam refletir sobre as
propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a consciéncia fonoldgica.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos sobre
como ele funciona, a medida que Ié. Durante o jogo, caso existam dUvidas quanto
as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos que é
necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento contribui
para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se familiarizem com
este género textual: instrucdes de jogos.

Para facilitar a a compreensao das criangas, aqui também é possivel, antes
do inicio do jogo, fazer uma rodada “de treino coletivo” Nessa situagao, as
cartas das duas grandes equipes formadas pela turma (metade da turma, em
cada) sao 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.
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JOGO 4 — TRINCA MAGICA

DICAS

Esse jogo leva o aluno a observar que a palavra é composta por segmentos sonoros
e que esses podem se repetir em palavras diferentes. Essa é uma descoberta
essencial no percurso de apropriacao do sistema alfabético pelo aprendiz: o que
notamos (representamos) no papel sao 0s segmentos sonoros das palavras, ou
seja, para escrever, precisamos centrar a atengdo nesses segmentos.

Outro aspecto interessante nesse jogo é que, como as fichas utilizadas
apresentam figuras e seus nomes correspondentes, é possivel que os alunos
comecem a observar que palavras que tém o mesmo som inicial também
apresentam as mesmas letras no inicio da palavra. Dessa forma, enquanto
0s alunos refletem sobre os segmentos sonoros das palavras também sao
estimulados a refletir sobre a sua forma escrita, podendo, inclusive, serem
levados a realizar o registro do nome das figuras presentes nas cartelas. O
jogo possibilita, entdo, um significativo trabalho com alunos em estagios mais
avancados de escrita. Cabe ao professor, caso o deseje, sistematizar tal reflexao,
comparando as palavras coletivamente, ao escrevé-las no quadro, ou ao utilizar as
fichas em outras atividades de reflexdo fonoldgica.
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JOGO 4 — TRINCA MAGICA

COMO JOGAR

NUMERO DE 4 jogadores
JOGADORES Oou grupos

24 cartas com figuras
(8 trincas de cartas
contendo figuras de

=S

o Ganha quem formar .
' MATERIAIS palavras que rimam)
14 uma trinca de cartas

contendo figuras de

OBJETIVO palavras que rimam.
DO JOGO

Cada jogador recebe 3 cartas e o restante delas fica num “monte”, no centro
da mesa, com a face voltada para baixo.

REGRAS - Decide-se quem ird comecar a partida por meio de langamento de dados ou
“zerinho ou um”.

O primeiro jogador inicia, pegando uma carta e descartando outra.

O jogador seguinte decide se pega a carta do monte ou a carta deixada pelo
jogador anterior. No caso de fazer essa Ultima opgao, so podera retirar a
dltima carta jogada no morto e ndao as que estiverem abaixo dela, no monte.

- O jogo prossegue até que um dos jogadores faga uma trinca com 3 cartas de
figuras, cujos nomes rimam.
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JOGO 4 — TRINCA MAGICA

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

AVIAO - LEAO - CAMINHAO
PASTEL - ANEL - PINCEL
JANELA - PANELA - FIVELA
PATO + RATO - GATO
CANETA - CHUPETA - BORBOLETA
COLA - MOLA - BOLA
FOGUEIRA - MAMADEIRA - CADEIRA
PENTE - DENTE + PRESENTE
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOE DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

v
\

JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOE DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOE DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - TRINCA MAGICA
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JOGO 5

BATALHA DE PALAVRAS

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras menores;
- Identificar a silaba como unidade fonolégica;

- Segmentar palavras em silabas;

- Comparar palavras quanto ao niumero de silabas.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacdo, que precisam perceber que a palavra é
constituida de significado e seqUéncia sonora e que precisam refletir sobre as
propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a consciéncia fonoldgica.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

Para que os alunos iniciem o jogo, € importante que o professor ajude-os
a entender que é preciso contar as silabas das palavras. Ele pode dar alguns
exemplos, segmentando palavras em silabas e comparando-as, até que se
perceba certa autonomia nas jogadas.

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 os que ainda nao sabem.
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JOGO 5 — BATALHA DE PALAVRAS

DICAS

Contar o nimero de silabas e comparar o tamanho das palavras é uma atividade
fundamental para os alunos em processo inicial de alfabetizacao, pois, assim,
eles podem compreender que existe uma regularidade na composicao das
palavras e que é necessario focar atencdo a cada unidade, para estabelecer as
relagdes grafofdnicas. Ou seja, a medida que os alunos séo levados a pensar
sobre quantas partes tem cada palavra e refletir sobre qual palavra é maior
(quanto a quantidade de silabas), estdo sendo levados a perceber que as
palavras sdo constituidas por unidades silabicas.

E adequado, principalmente com os alunos que estejam achando que cada
silaba deve ser escrita com uma Unica letra, refletir sobre a quantidade de
silabas e de letras, mostrando que, via de regra, temos mais letras do que
silabas nas palavras.

Para os que estejam compreendendo os principios basicos da escrita, mas
estejam escrevendo as palavras sempre com duas letras, é interessante
promover atividades de comparagao de palavras com igual nUmero de silabas,
mas com diferente nimero de letras.

Para os alunos que ja se apropriaram do sistema alfabético, pode-se pedir
que escrevam as palavras, atentando para o niumero de letras e silabas. Em caso
de dlvidas sobre a escrita de algumas delas, o professor pode intervir.
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JOGO 5 — BATALHA DE PALAVRAS

COMO JOGAR

NUMERO DE 2 jogadores
JOGADORES ou 2 duplas

€7‘ 30 fichas com figuras cujos
@ nomes variam quanto ao
@ ndmero de silabas
; ; MATERIAIS
Al g Vence 0 jogo quem tiver
mais fichas ao final
OBJETIVO
DO JOGO

- As fichas devem ser distribuidas igualmente entre os dois jogadores. Estes
as organizam de forma que fiqguem com as faces viradas para baixo, uma em
cima da outra, formando um monte.

REGRAS

- O primeiro jogador desvira a primeira ficha de seu montinho ao mesmo
tempo em que o seu adversario também desvira uma ficha do montinho dele.

- O jogador que desvirar a ficha cuja palavra contiver maior quantidade de
silabas ganha a sua ficha e a ficha desvirada por seu adversario.

- Se duas palavras coincidirem quanto ao nUmero de silabas, cada jogador deve
desvirar mais uma ficha do seu montinho até que haja uma diferenca quanto
ao nUmero de silabas. Nesse caso, o jogador que desvirar a ficha cuja palavra
tiver maior nUmero de silabas leva todas as fichas desviradas na jogada.

- O vencedor sera quem, ao final do jogo, conseguir ficar com o maior nimero
de fichas.
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JOGO 5 — BATALHA DE PALAVRAS

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

©

HELICOPTERO

RINOCERONTE

TELEVISAO

COMPUTADOR

MAMADEIRA

BORBOLETA

DINOSSAURO

ABACAXI

BICICLETA

DENTADURA

ELEFANTE

PANELA

JANELA

VASSOURA

FORMIGA

AVIAO

SAPATO

IGREJA

GALO

PINTO

BOLA

CASA

LEAO

PEIXE

LIVRO

SAPO

PA

MAO

PE

FLOR
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
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JOGOE DE ALFASET@ACAD - BEATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOE DE ALFASET@ACAD - BEATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOE DE ALFASET@ACAD - BEATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOE DE ALFASET@ACAD - BEATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS

JOGOS DE ALFABETIZACAD - EATALHA DE PALAVRAS
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JOGO 6

MAIS UMA

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as silabas sao formadas por unidades menores e que, a
cada fonema, corresponde uma letra ou conjunto de letras (digrafos);

- Compreender que as silabas variam quanto ao niUmero de letras;

- Compreender que, se acrescentarmos uma letra em uma palavra, esta é
transformada em outra palavra;

- Compreender que a ordem em que os fonemas sao pronunciados
corresponde a ordem em que as letras sao registradas no papel, obedecendo,
geralmente, ao sentido esquerda - direita;

- Comparar palavras, identificando semelhancas e diferencas sonoras entre elas;

- Conhecer as letras do alfabeto e seus nomes.

PUBLICO-ALVO

Alunos que estejam em processo de alfabetizagdao, mas ndo compreendam
ainda alguns dos principios do sistema, tais como o de que € necessario
representar todos os segmentos sonoros por meio de letras ou o de que as
letras precisam ser dispostas em uma ordem equivalente a emissdo sonora dos
fonemas. E um jogo interessante, também, para os alunos que, embora
compreendam tal principio, nao tenham ainda consolidado as correspondéncias
grafofdénicas. Esses alunos ja devem ser capazes de perceber que a escrita tem
relagdo com a pauta sonora.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagcao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

Durante 0 jogo, nao € necessario permanecer junto aoc grupo, mas é
importante dar informagdes quando os alunos solicitarem. E possivel, também,
em lugar de responder diretamente aos questionamentos, pronunciar as
palavras, levando os alunos a perceberem as diferencas entre elas.
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JOGO 6 — MAIS UMA

Caso o aluno detenha poucas informacdes sobre as correspondéncias
grafofonicas, € interessante propor que a brincadeira seja feita em dupla, de
modo que possam tentar resgatar conhecimentos relativos a outras palavras que
ja tenham sido abordadas em sala de aula, como os nomes das proprias criangas.

DICAS

Comparar palavras é um tipo de atividade muito importante no processo de
alfabetizacao. Quando os alunos analisam duas ou mais palavras, buscando
semelhancas e/ou diferencas, eles consolidam correspondéncias entre unidades
sonoras (fonemas) e unidades gréaficas (letras). No caso deste jogo, ao comparar
palavras, os alunos fazem um esforco para identificar a letra que esta faltando.

Para isso, eles precisam segmentar a palavra em pedagos e focar a atengao no
interior das silabas, ou seja, além de perceber que as palavras sao constituidas
de unidades sildbicas, sdo levados a refletir sobre as menores unidades sonoras
(os fonemas) e suas relagées com as menores unidades gréaficas (as letras).

Isso demanda um nivel de conhecimento sobre o sistema alfabético mais
elaborado em relagao a outros tipos de atividades, quando os alunos precisam
apenas segmentar e contar silabas ou comparar palavras apenas quanto as
semelhancas sonoras.

Dada a importancia desse tipo de conhecimento, consideramos fundamental
que o professor desenvolva atividades semelhantes no grande grupo, pois,
mesmo que todos os alunos nao consigam dar conta da tarefa sozinhos, ao
refletirem junto com o professor, podem passar a perceber quais sao as unidades
lingUisticas que precisam ser objeto de atengdo na aprendizagem da escrita e
podem comegar a realizar algumas correspondéncias grafofdnicas.
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COMO JOGAR

©

1 trilha composta de

NUMERO DE 4 jogadores algumas casas em que

JOGADORES ou duplas

existem figuras com
palavras correspondentes;

&

o

OBJETIVO
DO JOGO

- 19 fichas com figuras e
g@ seus respectivos nomes,
faltando uma letra;

Ganha quem chegar MATERIAIS - 30 fichas com letras;

primeiro ao final da trilha

- 1dado;

- 4 pinos de cores
diferentes.

REGRAS

Na mesa, devem ser espalhadas vérias fichas com figuras e fichas com letras;

Quem tirar mais pontos no dado, comega 0 jogo;

- O primeiro jogador lanca o dado;

O jogador conduz o pino na trilha, contando a quantidade de casas
correspondente ao nUmero indicado no dado;

Se o pino parar em uma casa que nao contenha figura/ palavra, ele
permanece na casa e passa a jogada para o proximo jogador;

Se, na casa onde o pino parar, houver uma figura/ palavra, o jogador deve
procurar a ficha com a figura cuja palavra é semelhante a que esté na casa
da trilha (as duas palavras se diferenciam quanto a uma letra). Ao encontrar
a ficha com a figura/ palavra adequada, ele deve identificar qual € a letra que
estd faltando na palavra da trilha para formar a palavra correspondente a
figura selecionada. Se o jogador acertar a figura e a letra, ele permanece na
casa. Caso ele erre, deve voltar para a casa onde o pino estava;

O préximo jogador joga o dado e repete os procedimentos do primeiro jogador
e, assim, sucessivamente, até que um dos jogadores chegue ao final da trilha.
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©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

CASA -

ASA

COLAR -

COLA

CUECA -

CUCA

FOCA -

OCA

GALHO -

GALO

LULA -

LUA

LUVAS -

UVAS

LUVA -

LUA

MANTA -

ANTA

NAVE

- AVE

PERNA -

PENA

PILHA -

ILHA

PIPA -

PIA

PONTE -

POTE

POSTE -

POTE

PRATO -

PATO

PRATO -

RATO

REGUA -

EGUA

VELHA -

VELA
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JOGO 7

ROCA LETRAS

OBJETIVOS DIDATICOS

- Conhecer as letras do alfabeto e seus nomes;

- Compreender que as silabas sao formadas por unidades menores;

- Compreender que, a cada fonema, corresponde uma letra ou um conjunto de
letras (digrafos);

- Compreender que, se trocarmos uma letra, transformamos uma palavra em
outra palavra;

- Compreender que a ordem em que os fonemas sao pronunciados
corresponde a ordem em que as letras sao registradas no papel, obedecendo,
geralmente, ao sentido esquerda-direita;

- Comparar palavras, identificando semelhancas e diferencas sonoras entre elas;

- Estabelecer correspondéncia grafofonica.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacao, mas que ndo compreendam alguns
principios do sistema, como o de que duas palavras diferentes sao escritas
com letras diferentes e que a substituicao de uma Unica letra transforma uma
palavra em outra. E uma atividade interessante também para criangas que

ja detenham tal conhecimento, mas ainda nao tenham consolidado as
correspondéncias grafofdnicas. Esses alunos ja devem ser capazes de perceber
que a escrita tem relagao com a pauta sonora.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

Ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos sobre como ele
funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam ddvidas quanto as regras,
ler novamente o texto, mostrando aos alunos que é necessario compreendermos
e aceitarmos as regras. Esse procedimento contribui para uma melhor interagao
entre as criangas para que elas se familiarizem com este género textual:
instrugcdes dos jogos.
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JOGO 7: TROCA LETRAS

Antes de iniciar o jogo, fixar o quadro de pregas em um lugar acessivel a todos
os alunos e espalhar as fichas de letras e de figuras no bird. A cada troca de letras
que um grupo for solicitado a fazer para que uma palavra se transforme em
outra, refletir com o grande grupo sobre o éxito da troca. Caso o grupo nao tenha
escolhido a letra adequada, ele nao ganha pontos, e o outro grupo pode tentar
realizar a atividade.

DICAS

Comparar palavras é um tipo de atividade muito importante no processo de
alfabetizacao. Quando os alunos analisam duas ou mais palavras, buscando
semelhancas e/ou diferencas, eles consolidam correspondéncias entre as
unidades sonoras (fonemas) e unidades graficas (letras). No caso deste jogo,
além de comparar, os alunos fazem um esforgo para identificar o Unico som
(fonema) diferente entre as palavras.

Para isso, eles precisam segmentar a palavra em pedagos e focar a atengao no
interior das silabas, ou seja, além de perceber que as palavras sao constituidas
de unidades siladbicas, sdo levados a refletir sobre as menores unidades sonoras
(os fonemas) e suas relagdes com as menores unidades gréaficas (as letras). Tal
reflexdo demanda um nivel de conhecimento sobre o sistema alfabético mais
elaborado em relagao a outros tipos de atividades, quando os alunos precisam
apenas segmentar e contar silabas ou comparar palavras apenas quanto as
semelhancas sonoras.

Dada a importancia desse tipo de atividade, consideramos fundamental
desenvolver atividades semelhantes em outras situagdes, em pequenos grupos
ou em atividades individuais. Pode-se, por exemplo, fazer um jogo em que os
alunos, em grupos, sejam desafiados a dizer ou escrever palavras, trocando uma
letra ou uma silaba, transformando-as em outras palavras.
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JOGO 7: TROCA LETRAS

COMO JOGAR

©

NUMERO DE 2,30uU4%
JOGADORES grupos

&

o

OBJETIVO
DO JOGO

Ganha o jogo quem
acertar a maior
quantidade de palavras
formadas a partir da
troca de letra.

=S

MATERIAIS

- 1 quadro de pregas

- 20 fichas com figuras
(10 pares de figuras cujas
palavras sao semelhantes,
com diferenga apenas em
relacdo a uma das letras)

- 108 fichas com as letras

REGRAS

- Sdo formados 2, 3 ou 4 grupos e decide-se qual grupo iniciara o jogo.

- O professor ou a professora coloca, no quadro de pregas, 5 fichas de figuras
e, ao lado, forma, com as fichas das letras, as palavras correspondentes a
essas figuras e deixa na mesa as demais fichas de letras.

- Coloca, em cima de uma das fichas, outra ficha com uma figura cuja palavra
€ muito semelhante a palavra representada pela figura que primeiramente

foi colocada (por exemplo, se, antes, tinha a ficha da figura pato, coloca-se a
ficha que tem a figura do rato).

Faz o desafio ao grupo que estiver na vez de jogar: “Que letra devo trocar para
que a palavra PATO vire RATO?”

O grupo escolhe a letra e a coloca no lugar certo, em cima da letra que
considera que precisaria ser modificada para formar a nova palavra.

Se o grupo acertar, ganha cinco pontos e a professor prossegue com a equipe
seguinte.

O jogo termina quando o professor ou a professora fizer 8, 9 ou 10
substituicdes (desafios): 4 grupos, sao feitos dois desafios; 3 grupos, sao
feitos trés desafios; e 2 grupos, sao feitos cinco desafios.

85




JOGO 7: TROCA LETRAS

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

GATO -

PATO

BOLA -

COLA

PANELA -

JANELA

FACA -

FOCA

PAO -

MAO

MAPA -

MALA

MEIA -

TEIA

FOLHAS -

BOLHAS

CARRO -

JARRO

DENTE -

PENTE
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JOGO 8

BINGO DA LETRA INICIAL

OBJETIVOS DIDATICOS

- Conhecer o nome das letras do alfabeto;

- Compreender que as silabas sao formadas por unidades menores;

- Compreender que, via de regra, a cada fonema, corresponde uma letra ou um
conjunto de letras (digrafos);

- Identificar o fonema inicial das palavras;

- Estabelecer correspondéncia grafofénica (letra inicial e fonema inicial);

- Comparar palavras que possuem unidades sonoras semelhantes;

- Perceber que palavras que possuem uma mesma sequéncia de sons tendem a
ser escritas com a mesma sequéncia de letras.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacao, que ainda nao compreendam alguns
principios do sistema alfabético de escrita, tal como o de que ha unidades
sonoras menores que as silabas ou mesmo os que embora tenham tal
compreensao, precisem consolidar as correspondéncias grafofénicas. O fato de
deparar-se com um conjunto de palavras semelhantes, que se diferenciem por
apenas uma letra, pode também ser Util para alunos que ainda nao tenham
consolidado a ideia de que os segmentos sonoros semelhantes sao grafados
pelo mesmo conjunto de letras em uma mesma ordem. O jogo é indicado

para os alunos que estejam com dificuldades em aprender o nome das letras.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos
sobre como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam duvidas
quanto as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos
que é necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento
contribui para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se
familiarizem com este género textual: instrugdes de jogos.

Como o jogo é destinado também para alunos que ndo dominem os principios
do sistema alfabético de escrita, a mediacao do professor, ajudando-os a
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JOGO 8 —BINGO DA LETRA INICIAL

estabelecer as correspondéncias grafofdnicas, pode ser muito importante para
que eles avancem em relagao aos conhecimentos sobre a escrita.

Tal ajuda pode ser dada por meio de dicas e de referéncias explicitas a outras
palavras que se iniciem com 0 mesmo som, COMo 0s Nomes das criangas.

O jogador (ou dupla de jogadores) que terminar primeiro deve ter sua cartela
conferida. Para essa fungao, pode ser escalado algum aluno que estejam em
um nivel de escrita mais avangado. O professor, claro, podera ser acionado a
qualguer momento e devera ficar disponivel para as criangas.

DICAS

Quando os alunos passam a perceber que usamos letras na escrita das

palavras e que existem letras especificas que fazem correspondéncias com
fonemas especificos, eles comecam a tentar estabelecer as correspondéncias
grafofdnicas corretas. Nesta fase, as criangas precisam participar de variadas
atividades que explorem essas relagdes e gerem conflitos. O “Bingo Letra Inicial”,
diferente de outros bingos que sé exploram o reconhecimento das letras,
oportuniza, também, refletir sobre o sons aos quais as letras correspondem,
pois os alunos terao de escolher qual letra vai ser usada para completar palavras
que apresentam uma mesma sequéncia de sons e que se diferenciam apenas no
fonema inicial. Essa € uma forma divertida de trabalhar palavras lacunadas sem
cansar os alunos.
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COMO JOGAR

NUMERO DE 4 a 9 jogadores
JOGADORES ou dup|as

Ganha o jogador que

@ completar primeiro a

14 cartela com as letras
que formam as palavras

(I))%JE;I;IC\;/(? representadas pelas
J figuras.

=S

MATERIAIS

- 9 cartelas com figuras e
palavras faltando as letras
iniciais

- Fichas com as letras
que completam todas
as palavras de todas as
cartelas

- Saco escuro para colocar
as fichas das letras

REGRAS letra.

- Cadajogador (ou dupla) recebe uma cartela

- Um dos jogadores ( ou outra pessoa ) retira uma letra do saco e diz o nome da

- Osjogadores verificam se estao precisando da letra para completar alguma
das palavras e, caso algum deles precise, grita o nome da letra.

- O jogador recebe o nome da ficha com a letra sorteada e a coloca na célula

correspondente a palavra.

- Nova letra é sorteada, e 0 jogo prossegue até que um dos jogadores complete

sua cartela.
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JOGO 8 —BINGO DA LETRA INICIAL

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

Letras em negrito sao as das fichas que completam as palavras:

PANELA - JANELA - CANELA

FACA - JACA -

MACA

GATO - PATO -

RATO

CAO - MAO -

PAO

VELA - TELA -

SELA

BOLA - COLA -

MOLA

MEIA - TEIA -

VEIA

FOLHA - BOLHA

- ROLHA

CARRO + JARRO

- BARRO
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JOGO 9

PALAVRA DENTRO
DA PALAVRA

OBJETIVOS DIDATICOS

- Compreender que as palavras sdo compostas por unidades sonoras menores;

- Perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais;

- Compreender que uma sequéncia de sons que constitui uma palavra pode
estar contida em outras palavras;

- Segmentar palavras, identificando partes que constituem outras palavras.

PUBLICO-ALVO

Alunos em processo de alfabetizacao, que ainda ndo compreendam todos os
principios do sistema alfabético, tal como o de que palavras que possuem
segmentos sonoros semelhantes possuem também sequéncias de letras
similares; ou 0s que nao compreendam que as palavras sao constituidas de
segmentos sonoros menores (silabas). Também pode ser utilizados com
alunos que necessitam sistematizar e consolidar a correspondéncia entre a
escrita e a pauta sonora.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler, em voz alta, as regras do jogo e discutir com os alunos sobre
como ele funciona, a medida que |é. Durante o jogo, caso existam dlvidas quantos
as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos que é
necessario compreendermos e aceitamos as regras. Esse procedimento contribui
para a melhor interacao entre as criangas para que elas se familiarizem com este
género textual: instrugao de jogos.

Durante o0 jogo, ndo é necessario permanecer junto ao grupo, mas é importante
dar informacgdes quando os alunos solicitarem. Tal mediagao, no entanto, pode
ser feita por meio de questdes que levam os alunos a tomarem consciéncia
dos segmentos sonoros por meio da repeticao das palavras para que os alunos
prestem atengao em cada parte que esta sendo falada.
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JOGO 9 — PALAVRA DENTRO DE PALAVRA

DICAS

O jogo “Palavra dentro de palavra” oportuniza aos alunos analisar as partes

que compdem as palavras. Para tal, os estudantes decompdem cada palavra.
As atividades de composicdo e decomposicado possibilitam a anélise e sintese
das palavras, favorecendo a reflexao acerca de que as palavras sao formadas
por segmentos menores (silabas e fonemas ) e que tais segmentos sdo
utilizados para a produgao de novas palavras, oportunizando a reflexao sobre as
correspondéncias entre o oral e o escrito.

No caso desse jogo, além de formar pares de palavras, os alunos terao
oportunidade de pensar sobre 0s sons que compdem as palavras e quais as
semelhancas entre elas. O importante ndo € o aluno memorizar as palavras que
fazem parte de outras palavras e, sim, que ele perceba qual a légica usada no
nosso sistema de escrita, através de um processo de reflexao.

Como as fichas azuis apresentam nao sé a figura, mas a escrita da palavra
correspondente a ela, os alunos podem perceber (e o professor pode
explorar) que, no geral, a uma mesma sequéncia de sons, corresponde uma
sequéncia de letras.

O professor pode criar variacdes, considerando as hipdteses de escrita
dos alunos. Por exemplo, para criancas em niveis de escrita mais avancados,
as fichas vermelhas poderiam ser utilizadas para escrita de palavras com
o alfabeto modvel, e o vencedor seria o que escrevesse mais palavras que
iniciassem com o mesmo som da figura.

Para as criancas em niveis iniciais, poderia ser proposto pensar sobre a
quantidade de segmentos sonoros das palavras das figuras.
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JOGO 9 — PALAVRA DENTRO DE PALAVRA

COMO JOGAR

NUMERO DE 2 3ous
@ JOGADORES Jogadores
Oou grupos
@ Ganha o jogo quem
14 formar mais pares de

palavras usando as fichas
OBJETIVO que recebeu.
DO JOGO

=S

MATERIAIS

- 12 fichas de cor azul
contendo figuras e as
palavras correspondentes

- 12 fichas de cor vermelha,
contendo figuras cujos
nomes se encontram
dentro das palavras das
fichas azuis

REGRAS da mesa.

- As 12 fichas de cor vermelha sao distribuidas igualmente entre os jogadores.

- As fichas de cor azul devem ficar em um monte, viradas para baixo, no meio

- Decide-se quem iniciard o jogo e a ordem das jogadas.

- Dado o sinal de inicio do jogo, o primeiro jogador deve desvirar uma ficha do
monte e verificar se entre as suas fichas vermelhas ha uma que esteja dentro
da palavra da ficha azul que foi desvirada. Caso encontre um par, o jogador
deve baixd-lo sobre a mesa; se nenhuma de suas fichas vermelhas tiver uma
“palavra dentro de palavra” que foi desvirada ou o jogador nao perceber o par,
ela é colocada no final do monte, e o jogo continua.

- Ganha o jogo quem se livrar das suas cartelas primeiro.
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JOGO 9 — PALAVRA DENTRO DE PALAVRA

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

LIMAO - MAO

CASA - ASA

LAMPIAO - PIAO

LUVAS - UVAS

SACOLA - COLA

FIVELA - VELA

GALHO - ALHO

SAPATO - PATO

GALINHA - LINHA

TUCANO - CANO

REPOLHO - OLHO

SOLDADO - DADO
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PALAVRA

DENTRO DE
PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA
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FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

“ -

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA

FOGOS DE SALFABETIZACAD - PALAVRA DENTHD DE PALAVRA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA
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JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA

JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA

= PELAVRA DEMTRO DE PALAVRA

MOGOS DE ALFABETIZACAL

JOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRD DE PALAVRA
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MOGOS DE ALFABETIZACAD - PALAVRA DENTRC DE PALAVRA,
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JOGO 10

QUEM ESCREVEU
SOU EU

OBJETIVOS DIDATICOS

- Consolidar as correspondéncias grafofonicas, conhecendo as letras e suas
correspondéncias sonoras.

- Escrever palavras com fluéncia, mobilizando, com rapidez, o repertério de
correspondéncias grafofdnicas ja construido.

PUBLICO-ALVO

Alunos que estejam em processo de alfabetizacao e que ja tenham consolidado
algumas correspondéncias grafofdnicas, mas que ainda precisem refletir sobre
todas as correspondéncias a serem registradas na escrita das palavras.

SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTO

O professor deve ler em voz alta as regras do jogo e discutir com os alunos sobre
como ele funciona, a medida que I&. Durante o jogo, caso existam dUvidas quanto
as regras, o docente pode ler novamente o texto, mostrando aos alunos que é
necessario compreendermos e aceitarmos as regras. Esse procedimento contribui
para uma melhor interagao entre as criangas e para que elas se familiarizem com
este género textual: instrugdes de jogos.

Durante o jogo, é importante que o professor dé algumas orientagdes quanto
ao processamento do jogo (como nao olhar a cartela de corregao antes do tempo,
a seguir a sequéncia combinada). Nao é necessaria a permanéncia do professor, a
ndo ser que seja solicitada pelos proprios alunos.

Nao é aconselhavel que o professor faca a corregcdo quando um aluno
apresentar uma resposta errada, mas é preciso que os alunos comparem suas
escritas com as cartelas de corregao, para que 0 jogo possa prosseguir.
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JOGO 10 - QUEM ESCREVE SOU EU

DICAS

Consolidar as correspondéncias grafofénicas € uma aprendizagem fundamental
para os alunos em processo de alfabetizagao. Levar os alunos a escrever
palavras, compara-las com as cartelas de correcdo e com a escrita de outros
colegas é uma pratica que os leva a tentar registrar todos os fonemas, ja que
esse procedimento € necessario para que se ganhe o jogo.

Com isso, os alunos estarao refletindo sobre as unidades sonoras e suas
correspondéncias graficas, para que seja possivel o registro de palavras. Para
o professor, recomendamos que proponha outras atividades que possibilitem
a sistematizagao das correspondéncias grafofdénicas, ou seja, atividades
que os levem os alunos a perceber todas as relagdes entre fonemas e letras.
Assim, os alunos podem, por exemplo, ser solicitados a escrever, e duplas
ou individualmente, palavras sorteadas, corrigindo-as posteriormente,
registrando-as no quadro para apreciagcao do grande grupo e/ou com a ajuda
dessas palavras escritas em cartdes e dispostas em quadros de pregas.

Esse mesmo tipo de jogo pode ser utilizado para consolidar conhecimentos
de regras ortograficas. O professor pode confeccionar o jogo selecionando
palavras que exijam dos alunos reflexao sobre regras que estejam sendo
trabalhadas. E importante, no entanto, que saberes relativos a ortografia que
exijam dos alunos compreender regras especificas, sejam enfocados apenas
quando os alunos ja tiverem se apropriando do sistema alfabético de escrita.

O alfabeto moével também podera ser utilizado para a escrita das palavras,
principalmente pelas criangas nos niveis de escrita iniciais.
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JOGO 10 - QUEM ESCREVE SOU EU

COMO JOGAR

NUMERO DE 4 jogadores
JOGADORES ou duplas

- 1 dado de 8 lados

- 4 cartelas de cores
diferentes com 8 figuras
numeradas em cada

=S

K} Ganha o jogo quem MATERIAIS cartela
) conseguir escrever mais

OBJETIVO palavras corretamente.
DO JOGO

- 4 cartelas de correcao

- Coloca-se uma das cartelas com as figuras no centro da mesa, virada para
cima e deixa-se a cartela de correcao correspondente virada para baixo.

REGRAS - Cada jogador deve providenciar papel e lapis para escrever as palavras
durante o jogo.

- Tira-se no dado quem iniciaréd o jogo. Quem tirar mais pontos no dado
comecga 0 jogo.

- Osjogadores decidem quantas partidas serao jogadas.

- O primeiro jogador langa o dado. O nimero indicado no dado ira apontar o
numero da figura da cartela cuja palavra devera ser escrita pelo jogador.

- O jogador escrever a palavra em seu papel, sem mostrar para o colega, e
passa o dado para o jogador seguinte.

- O mesmo procedimento é seguido pelos demais jogadores. Nao ha problema
que jogadores escrevam a mesma palavra, ja que escrita sé sera revelada ao
final do jogo, no momento de confronto com a cartela de corregao.

- Ao final do nimero de partidas combinado entre os jogadores, a cartela
de correcao é desvirada e cada jogador verifica quantas palavras escreveu
corretamente.
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JOGO 10 - QUEM ESCREVE SOU EU

©

REPERTORIO DE PALAVRAS
USADAS NO JOGO

PALHACO - BONECA - AVIAO - VASSOURA - FOGAO -+ PIANO + CHUVEIRO
CAVALO - PICOLE - ABELHA - MACACO -+ UVAS - LAPIS - IMA - OLHO
LUVA - GALINHA - CAMA - CHAPEU - PAPAGAIO - BOCA - PIAO - ESTRELA
BOTA - NARIZ - PATO - SAPATO - PETECA - JACA - BONE - NUVEM
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