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Iniclanbo a conveRrsa

Nesta unidade, discutiremos sobre a importancia do ladico no processo de alfabetizagio
para as criangas dos povos do campo. Em seguida, refletiremos sobre como os jogos podem
auxiliar no processo de apropriagio do sistema de escrita alfabética a partir dos diferentes
percursos e conhecimentos sobre a escrita em turmas multisseriadas. Por tltimo,
dialogaremos com alguns jogos que nio sé podem ajudar a compreender, de maneira ludica,
propriedades do sistema de escrita e dominio de algumas de suas convencoes, mas também
valorizar singularidades dos povos do campo.

Nesta unidade, portanto, temos como objetivos:
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APROFUNDANDO O Te€Ma

1.Brincando e aprendendo: alternativas
didaticas para as criangas do campo

José Nunes da Silva
Leila Britto de Amorim Lima

"0 eixo principal em torno do qual o brincar
deve ser incorporado em nossas praticas é o seu
significado como experiéncia de cultura” (Angela
Mayer Borba).

As brincadeiras de alguma maneira marcam
a vida de criancas por todo o mundo. O
brincar se materializa num conjunto de
acoes socio-culturalmente criadas, que,
muitas vezes, nos remete ao passado, mas ao
mesmo tempo sdo (re)criadas refletindo o
presente das criancas em cada espago-tempo
em que vivem.

Nos termos de Borba (2011), a experiéncia do
brincar "ndo ¢é simplesmente reproduzida,
e sim recriada a partir do que a crianga
traz de novo, com o seu poder de imaginar,
criar, reinventar e produzir cultura” (p.36).
Além disso, "o brincar envolve, portanto,
complexos processos de articulacio entre
o ja dado e o novo, entre a experiéncia, a
memoria e a imaginacdo, entre a realidade e
a fantasia”. (p.38).Contudo, a mesma autora
aponta que nas sociedades ocidentais, por

/\\

estarem associadas a coisa de crianca, as
brincadeiras sdo classificadas como tempo
perdidoe, emboraabibliografiaespecializada
tenha demonstrado seu potencial para a
melhoria do processo ensino-aprendizagens,
estas tém sido vistas, a0 menos na educagio
formal, como complementares, paralelas,
extracurriculares.
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Tal visdo equivocada do importante papel das brincadeiras no processo de aprendizagem
reside no fato de estarem, conforme aponta Borba (2011), frequentemente associadas
aideia de oposigdo ao trabalho. Assim se cristaliza socialmente uma falsa dicotomia entre
trabalho-sério e brincadeira-tempo livre. Contrariando essa falsa dicotomia, Borba afirma,
fundamentada em Vygotsky (1987), que:

Essa assertiva rechaca qualquer perspectiva das brincadeiras como meras reproducoes das
criangas ao longo de varias geragdes, levando-se em conta também que:
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Desse modo, podemos compreender que
as brincadeiras contribuem nio s6 para o
desenvolvimento cognitivo, mas também
o motor, o social e o fisico. Tais praticas
expressam um arcabouco de praticas
histéricas passadas de geracdo a geracio e,
no contexto do campo, devem ser resgatadas
e incorporadas as rotinas didaticas
escolares, considerando que a aprendizagem
pode se efetivar ludicamente. Mas como
compreendemos que brincando podemos
aprender?

A ludicidade nos estimula no sentido de
desenvolvermos  diferentes  habilidades
nos campos da expressio (oral, corporal,
etc.) e da criatividade. Livres para criar, é
brincando que as criangas (re)traduzem seus
universos e significam jogos e brincadeiras,
(re)descobrindo letras e fonemas, (re)
escrevendo historias que retratam vidas.

Leal et al (2012) citando Luckesi (2000
apud Grilo, 2002) afirmam que o ladico vai
além do jogar ou brincar, mas poderia ser
entendido como aquilo que ¢é feito de forma
espontanea ou livre e, sobretudo, que resulta
numa experiéncia de plenitude, alegre e
agradavel.

Diferentes correntes tedricas (construtivis-
tas, sociointeracionistas) apontam a impor-
tancia do ludico para a aprendizagem das
criangas. I possivel afirmar que, desde o
nascimento, as criancas, de alguma forma,
brincam. Mas como aproveitar esta aptidao
nata das criangas para potencializar a alfabe-

tizagdo no universo escolar?
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Nesse universo, as criangas devem assumir
um papel ativo no contato direto com os
objetos com os quais brinca, definindo e
cumprindo regras, almejando alcancar
objetivos pré-estabelecidos. Ao educador
cabe um papel de mediador, que, a0 mesmo
tempo em que acompanha o envolvimento
da crianca, do grupo, no brincar, pode
problematizar a brincadeira ao propor
elementos ainda nido despertados pelos
brincantes. Mas que tipo de brincadeiras
poderia estimular o processo de alfabetizagdo
nas escolas do campo brasileiro?

Nesse rico wuniverso de brincadeiras,
poderiamos identificar muitas que poderiam
ser utilizadas em diferentes disciplinas,
tempos e espagos de aprendizagens.
Especificamente no componente curricular
de Lingua Portuguesa, podemos citar
brincadeiras que, a0 mesmo tempo em que
se preocupam em oportunizar praticas de
leiturae escrita, sevoltam paraaprendizagem
do Sistema de Escrita Alfabética.

interessante  seria
vivenciar com os alunos brincadeiras
com adivinhagdes. Inicialmente, o(a)
professor(a) poderia perguntar se algum
aluno conhece alguma adivinha e se gostaria
de fazer o desafio para turma. Em seguida,
poderia desafiar os alunos lendo, em voz
alta, algumas adivinhagdes do livro “O livro
das adivinhas” de Anténio Mota. Depois,
poderia dividir a turma, em duplas ou trios,
e distribuir algumas adivinhacgdes para que
tentassem ler e fazer o desafio para toda
turma. Na outra aula, o(a) professor(a)

Uma atividade

[ &\
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poderd lan¢ar um novo desafio para turma: em grupos, os alunos tentariam escrever, com o
silabério e/ou alfabeto mavel, as respostas das adivinhas lidas em voz alta pelo(a) professor(a).
O(a) professor(a) registra as respostas dos alunos no quadro, confrontando as hipoteses de
escrita dos alunos. Ao explorarem as palavras (quantas silabas, quantas letras, palavras que
iniciam com a mesma letra ou silaba, dentre outras), as criangas teriam a oportunidade de
refletir sobre alguns principios do Sistema de Escrita Alfabética.

Outra possibilidade é vivenciar, na area externa da escola, uma brincadeira. Por exemplo, o
pique-esconde ou cabra-cega (o importante é escolher uma brincadeira que eles vivenciam
na comunidade). Antes de iniciar a brincadeira, solicitar para que um dos alunos explique
como se realiza a brincadeira. Na sala de aula, os alunos podem ser divididos em grupos
para: listar as brincadeiras que eles conhecem; montar quebra-cabecas com nomes de
brincadeiras; elencar por escrito brincadeiras e/ou brinquedos que iniciam com a mesma
letra ou silaba; realizar atividades de preenchimento de lacunas em palavras com insercdo de
silabas, dentre outras. Em outro momento, o(a) professor(a) poderd, por exemplo, propor a
elaboragdo de texto instrucional pique-esconde ou cabra-cega (nome da brincadeira, nimero
de participantes e regras).

Com as atividades acima, as criancas teriam a oportunidade de aprender brincando. Além
disso, o(a) professor(a) estaria inserindo, na rotina escolar, alternativas pedagégicas que
levem em consideracio a necessidade de alfabetizar letrando. A esse respeito, Soares (2003)
destaca:
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Uma outra opg¢do de brincadeira que poderia ser pensada ¢ a arvore das letras. No pétio
da escola ou em outro lugar da comunidade, o educador escolhe uma arvore de porte (altura,
espessura) adequado a turma e nela fixa figuras (animais, aves, frutas, etc.) amarradas em
elasticos, contendo silabas. Oferece as criangas uma lista de nomes e elas colherio, na arvore
das letras, as silabas que os formardo. Por exemplo, numa lista composta pelas frutas maga,
caju, jaboticaba e banana, seriam penduradas na arvore duas figuras em formato de maca,
sendo exibida, em uma delas, a silabama e, naoutra, asilaba ¢a. Da mesma maneira, haveria
ainda cinco figuras no formato de jaboticaba, nas quais estariam distribuidas as cinco silabas
que compdem esta palavra, e assim seria para todos os outros nomes da lista.

Cada vez mais, ¢ importante a consideragdo do entorno das escolas também como espacos
de aprendizagem. Na especificidade das escolas do campo, esse entorno pode propiciar um
contato mais préximo com a natureza, potencializando a sensacdo de prazer que a atividade
ladica traz.

Nesse sentido, poderiamos propor, ainda, a cacada ecoldgica, na qual se busca os animais
ndo para matar, mas para conhecer seus hibitos e caracteristicas. Utilizando dois dlbuns
seriados, o educador poderia organizar a turma embaixo de uma frondosa arvore. Em um
dlbum seriado, exporia desenhos que retratassem animais da regido. Por exemplo, na regido
amazodnica, 0 macaco, a onga e a cobra. No segundo album seriado, apresentaria para a turma
algumas perguntas: Quem eu sou?, O que gosto de comer?, Gosto de andar?, etc.
A partir das perguntas, as criangas iriam respondendo de forma escrita, por tentativa, com
o auxilio do educador, buscando esgotar todas as possibilidades de construgio das palavras.

Ainda na busca de explorar os espacos externos da escola, poderiamos propor a brincadeira
trilhando o caminho das plantas. Nessa atividade, o educador escolhe uma trilha no
entorno da escola e nela identifica um namero qualquer (4, 6, 10, etc.) de espécies vegetais
comuns a regido. Nessas drvores ou plantas, fixa tarjetas (de cartolina, de madeira, de
papeldo, ou de outro material que lhe convier) nas quais deverio ser coladas as silabas que
formam o nome da espécie. No caso da caatinga brasileira, vamos supor que escolhamos a
jurema, o marmeleiro, o pau-branco, o angico, a andiroba, 0 mandacaru, o faxeiro, o xique-
xique, a baratina e a aroeira. Em uma sacola ou caixa, o educador coloca fichas com as silabas,
por exemplo, ju-re-ma, mar-me-lei-ro, man-da-ca-ru. Diante da arvore ou planta, as criangas
tentam identifica-la com a colaboragiio do educador e viio sacando da sacola ou caixa as silabas
que formam o nome da mesma, enquanto discutem os seus usos na comunidade.

unidade 04
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Tal atividade pode ser feita em parceria com as familias das criangas, priorizando avalorizagio
do conhecimento popular e contextualizando o ensinado, de acordo com o vivido.

F preciso compreender que nenhuma das brincadeiras propostas traz conhecimentos prontos
e, portanto, ndo pode ser utilizada como tinica estratégia para alfabetizar. O seu uso deve ser
combinado com outras estratégias didéticas e, em todas as situagdes, o educador tem o papel
de avaliar a sua eficicia, a partir do objetivo proposto.
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2. Jogos na alfabetizacao:
contemplando diferentes percursos
e conhecimentos sobre a escrita

José Nunes da Silva
Leila Britto de Amorim Lima

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras estio presentes em todas as sociedades
na contemporaneidade. Inserem-se na vida das pessoas em diferentes fases de seu
desenvolvimento, tornando, muitas vezes, individuos em eternos jogadores. Seu lugar em
cadauma das sociedades reflete o papel que tém nelas e seu potencial para expressar culturas
distintas.

Brandio et al (2009), citando Kishimoto (2003), exemplificam essa dimensio histérica dos
jogos e brinquedos, 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’;
assim, os jogos/brinquedos podem representar uma das maneiras de resguardar a historia
das sociedades.

Um fator importante em defesa do jogar para as criangas é que tal atividade pode ser
experimentada desde a mais tenra idade. Piaget (1987) destaca os jogos de exercicio,
através dos quais os bebés comecam a coordenar os movimentos das méios e dos pés e a
viso, ainda no periodo sensério-motor (BRANDAO, 2009). Ainda sobre essa precocidade
dainsergdo dos jogos nas vidas das criangas, Chauncey (1979) e Venguer e Venguer (1988),
citados por Brandio (2009), destacam o uso dos jogos de construgio, que auxiliam no
desenvolvimento de multiplas habilidades como as nogdes de equilibrio, de diferenciagio
de espagos e formas, dentre outras.

Assim, além de constituirem-se como expressio cultural de diferentes grupos sociais, do
campo e da cidade, os jogos evidenciam a importancia da dimensao ludica, entendida como
dimensdo do prazer, do entretenimento, da diversdo, para as pessoas e grupos. Nos termos
de Brandio (2009, p.10), através dos jogos, criangas e/ou adultos se engajam num mundo
imagindrio, regido por regras proprias que, geralmente, sio construidas a partir das préprias
regras sociais de convivéncia.
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Se nos debrugarmos sobre as caracteristicas dos jogos, como instrumentos lidicos,
atentaremos para o fato de acordo com Fromberg (1987), citado por Brandio (2009, p.11)
que eles:

Se consideramos a ideia apresentada de que os jogos, estando sujeitos a regras, socialmente
construidas, contribuem para a a¢io dos individuos no mundo, podemos falar de seu papel no
desenvolvimento humano. Brandio (2009, p.10) afirma que:

Partindo dessa compreensio, Brandio (2009) apresenta-nos uma classificagio para os
jogos, proposta pelo préprio Leontiev, que os divide em jogos de regras e jogos de enredo. No
primeiro tipo, o objetivo ¢ atender as regras que foram compartilhadas, embora as mesmas,
muitas vezes, estejam vinculadas a um mundo construido no imaginario dos jogadores.
Brandio (2009, p.12) exemplifica afirmando que:
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Partindo desse principio do cumprimento das regras, podemos afirmar que esse tipo de jogo
contribui, consideravelmente, para desenvolver, nos jogadores (individuos e grupos), nio
s6 atitudes sociais, morais e éticas, mas também o principio de colaboracio e solidariedade,
sobretudo, nos jogos em equipe.

Ja nos jogos de enredo, segundo Brandio (2009), o foco sio as representagdes de situagdes,
narrativas e a vivéncia de historias, muitas vezes, fundamentadas em recortes da vida cotidiana,
ou mesmo em contos, mitos e lendas. Para Dias (2003), citado por Branddo (2009, p.11), a
importancia desse tipo de jogo estd no seu funcionamento com instrumento de desvelamento
domundo, visando ao enfrentamento da realidade, na medida em que amplia “as possibilidades
de agdo e compreensdo do mundo”. Assim, a autora e colaboradores concluem que “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 sio o alicerce da brincadeira” (BRANDAO,
2009, p.11).

Apresentada essa introdugdo sobre os papéis dos jogos nas diferentes sociedades, uma
classificagdo para os mesmos, discutindo sua importancia para o desenvolvimento humano,
interessa-nos compreender, em seguida, o seu lugar no processo de alfabetizagio.

Para Leal, Albuquerque e Leite (2005), os jogos podem auxiliar em diferentes etapas
do processo de alfabetizagio. Destacamos, dentre estas etapas, a descoberta das
propriedades do sistema de escrita, na reflexio fonolégica ou na apropriacio do SEA.
Nesse sentido, tais autoras reforcam que “langar mio da bagagem cultural desses alunos
e da disposigdo que eles tém para brincar com as palavras ¢ uma estratégia que nio se
pode perder de vista, se quisermos um ensino desafiador ladico e construtivo™ (LEAL,

ALBUQUERQUE e LEITE, 2005, p.129).

Junta-se a esse fato, de poder ser utilizado em diferentes fases do processo de
alfabetizagdo, a aceitacio que o ato de jogar tem entre os aprendizes e a possibilidade de
adequagido dos mesmos as individualidades de cada crianga. Aratjo e Arapiraca (2010,
p-9) ressaltam, fundamentadas em Leal, Albuquerque e Leite (2005), que:

Os jogos por serem muito apreciados pelos alunos e fonte de muitas reflexdes sobre
a lingua, podem constituir em ricos aliados na alfabetizacdo, potencializando a
exploragio e construgio de conhecimentos, ajudando a promover a aprendizagem. Fles
podem, como com outras estratégias pedagogicas, contemplar situagdes que atendam
a alunos que tenham diferentes graus de conhecimento sobre a escrita e situacoes que
mobilizem/explicitem diferentes principios desse sistema.
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Assim, daremos énfase, na discussio que segue, nos jogos de regras como possibilidade
de fomentar a ludicidade na alfabetizacio. Tal escolha se fundamenta no argumento da
importancia do uso desse tipo de jogo, ndo somente pelo grande potencial que eles tém para
a aprendizagem da lingua, mas, também, pela sua dimenséo ludica e pela possibilidade de
promocio do desenvolvimento humano, elementos estes tio essenciais as praticas escolares

(BRANDAO, 2009).
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Jogos na alfabetizacao de criangas do campo

Os jogos na alfabetizacio de criancas do campo brasileiro podem ser compreendidos como
brinquedos educativos. Brandio (2009, p.13) citando Kishimoto (2003, p. 36), afirma que:

A introdugio de tais jogos-brinquedos torna dinimico o processo de alfabetizacio,
diminuindo a centralidade em treinos, na maioria das vezes, mecanicos, repetitivos, cansativo
e de pouca eficacia. Para Brandio (2009, p.14),
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Nesse sentido, a autora destaca o papel de outras atividades complementares aos jogos, que
visem a sistematizacio das aprendizagens. Destaca ainda o papel de mediador que deve ser
desempenhado pelo educador. Tal papel requer que ele selecione recursos didéticos, em
consondncia comseus objetivos ao alfabetizar, avalie sua eficicia e planeje, sistematicamente,
agdes para o melhor aprendizado das criangas. Mrech (2003, p. 128) citado por Brandio
(2009, p.14) nos traz um argumento interessante ao afirmar que:

Uma forma de o educador potencializar esse saber pode partir do levantamento dos jogos,
que fazem parte do repertorio dessas criangas. Jogar com as palavras no universo infantil,
das criancas do campo, pode partir de cantigas de rodas, adivinhacoes, pequenos livretos
da literatura de cordel, caca-palavras, pesca-letras, dentre outros. Nos termos de Brandio
(2009), 0s educadores devem utilizar os jogos que os educandos ja trazem na sua bagagem de
conhecimentos prévios, introduzindo outros, que inovem, visando a transformacéo da lingua
em objeto de atengio e reflexio constantes.

Se olharmos especificamente para os jogos com palavras, perceberemos que tém um potencial
inigualével para trazer-nos a materialidade da ludicidade em sua esséncia. Tal materialidade,
como nos diz Brandio (2009, p.15), fundamentada em Debyser (1991) e retomando Vever
(1991),

Diante do exposto, apresentaremos algumas dicas e possibilidades de ensino, tendo em vista
abusca dessa materialidade para os processos de alfabetizacio nas escolas do campo, através

dos jogos de regras.
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A primeira delas ¢ a utilizagio do jogo Ludo do pomar. Com ele, as criangas vio aprender
a identificar e escrever os nomes de frutas da regido, além de conhecerem as propriedades
de cada uma delas. O ludo é confeccionado em cartolina ou qualquer outro material com
consisténcia semelhante. Nele colam-se apenas as gravuras das frutas e as lacunas a serem
preenchidas com os nomes das frutas. O grupo vai jogando sobre o Ludo, parando nas casas (1
a5), de acordo com a pontuagio obtida com o jogo de dados, e completando a palavra a partir
das dicas oferecidas pelo educador. O jogador vai avangando no ludo, de acordo com as regras
estabelecidas em cada casa.

PARTIDA

BOA SALADA
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O ludo pode ser experimentado com nomes de animais, drvores, aves, cidades da regido, etc.
e o nimero de casas vai até onde a imaginagdo e a criatividade alcancar. Devendo-se ter o
cuidado de contextualiza-lo, associando-o as coisas da regido/comunidade. Outro jogo
interessante seria o tradicional Caca-palavras. Neste caso, ilustramos com animais da Mata
Atlantica brasileira. As criangas, em grupo, tentam identificar os animais através de gravuras
apresentadas pelo professor e, em seguida, buscam os nomes dos mesmos no diagrama.

Lista de nomes

A[BJPJO[N[C[A]B
. X|A|[R|B|E|T|R]|O
AlPlE[H|L]E]|O]|M
2. LIR[Gc|1[G|R|C]|E
UlE[UlUu|[T[AlA[M
3. ol 1 |T[A|R]|C]A
ulm|[clalr[a]Aa]L
Alclalo[N[T[M][]

O caca-palavras aguca a concentracio e a atengdo das criancas, além de potencializar o
aprendizado das correspondéncias grafofonicas, fundamental no processo de alfabetizagdo.
A contextualizagio das palavras ao universo vivido pelas criangas também é fator primordial
para o sucesso desse jogo.
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Poderiamos ainda propor a Pescaria de palavras. Para realizd-la, o educador deve dispor
de varas, com anzois adaptados, para maior seguranca das criangas, um tanque ou piscina
plastica com terra, ou mesmo uma caixa de papeldo. Apos serem apresentadas a uma lista de
gravuras de peixes, as criangas poderdo iniciar a pescaria. Enterradas na terra, estaro figuras
em formato de peixes, confeccionadas em cartolina colorida, contendo as silabas que formam
os nomes dos peixes, etc.

Vejamos o exemplo:
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No primeiro caso, teremos:

v

Dessa forma, as criangas pescario as silabas orientadas pela cor, mas nio necessariamente
na ordem de formagio da palavra. E uma atividade de formar palavras, a partir de maltiplas
possibilidades, que propicia um maior aprendizado através da pescaria de palavras. Tal
atividade torna-se totalmente contextualizada para povos ribeirinhos e pescadores artesanais,
jd que a pesca, desde cedo, faz parte do universo laboral das criangas que vivem em tais
comunidades.
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Gostariamos de propor ainda a Advinha
de arvores. Para realizd-la, o alfabetizador
precisa de letras do alfabeto em tamanho
grande e cartas (semelhantes a um baralho)
com imagens e nomes de espécies florestais
da regido. As cartas sio dispostas em
uma mesa com sua face correspondente a
reproducido das imagens das espécies e de
seus respectivos nomes virada para baixo.
O alfabetizador deve apresentar uma letra
e, em fungio disso, as criangas vio, por
tentativa, desvirando as cartas nas quais
estdo registradas espécies cujo nome
comece com a letra apresentada pelo
alfabetizador.

Vejamos um exemplo, utilizando espécies
nativas dacaatingabrasileira. Suponhamos
que o alfabetizador apresente a seguinte
letra:

JUREMA PRETA JUCA JUAZEIRO

O jogo pode ser preparado com todo alfabeto e as equipes que virarem a carta certa vio
acumulando pontos. No caso do ndo acerto na primeira tentativa, a equipe passa a vez para a
préxima equipe até que uma delas acerte. Nesse jogo, pode-se aprender a associagdo das letras
as palavras, percebendo grafemas e fonemas.
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Por fim, proporemos o Rogado ecologico. Para esse jogo, o educador precisa de cartas com
gravuras relacionadas com as diferentes préticas agricolas realizadas nos rogados da regiio.
Pensando a regido semi-arida do norte de Minas Gerais, podemos exemplificar: queimadas,
uso de veneno, aragdo, hortas organicas, adubagdo verde, diversificagio animal, cisternas de
placas, dentre outras. De posse destas gravuras, o educador pendura-as em um barbante (varal)
de forma que as criangas nio as vejam; divididas em equipes, formadas pelo mesmo nimero
de alunos, vio tirando as cartas do varal. Com as gravuras na méo, cada equipe ird produzir
um verbete que descreva o seu rocado. Os verbetes podem ser organizados em um livro a ser
disponibilizado na biblioteca ou ser lido pelas familias (cada crianga poderia ter o direito de
ficar uma semana com o livro). O educador pode dar suporte, oferecendo informagdes sobre
cada pritica, contextualizando-a e falando de seus beneficios e maleficios ao meio ambiente e
asatde das pessoas. I um jogo que obtém melhores resultados quando utilizados em turmas
com maior conhecimento sobre a escrita.

Vejamos, abaixo, um exemplo do varal:

752 S A

QUEIMADA HORTA ORGANICA CISTERNA DE PLACA
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A partir dessas cartas, um texto que poderia ser escrito teria o seguinte contetdo:

Com esse jogo, € possivel tanto estimular o desenvolvimento da conscientizacio ambiental das
criangas, quanto estimular suas habilidades para a produgio dos mais diversos tipos textuais.

Diante de tantas possibilidades, entendemos que as institui¢des escolares devem utilizar
deste instrumento, o jogo, desde as séries iniciais, dada a eficicia demonstrada por varios
trabalhos de pesquisa desenvolvidos no Brasil e exterior sobre a tematica.

Taluso, ao invés de treinamento, propde um modelo de ensino que permite “aos alunos tratar
as palavras como objetos com os quais se pode brincar e, de uma forma menos ritualistica,

aprender” (BRANDAO, 2009).

Nesta perspectiva, podemos concluir afirmando que:

Esperamos, com essas reflexdes, ter contribuido para a (re)criagio da pratica da
alfabetizagdo e muitas escolas do campo, espalhadas por todo Brasil.
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3. Alfabetizar brincando: a valorizacao
dos elementos do campo

Leila Britto de Amorim Lima
José Nunes da Silva

"A brincadeira € uma mutacdo do sentido, da
realidade: as coisas tornam-se outras. E um
espago a margem da vida comum, que obedece
a regras criadas pela circunstancia. Os objetos,
no caso, podem ser diferentes daquilo que
aparentam"” (BROUGERE, 1995, pp. 99-100).

Na organizagio da rotina escolar, inserir atividades que se preocupem em oportunizar as
praticas de leitura e escrita na aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) e que, ao
mesmo tempo, contemplem a dimenséo lidica é um desafio constante para o professor. Uma
das maneiras de realizar tal trabalho ¢ utilizar os jogos e as brincadeiras como recursos que
conciliam prazer e divertimento no processo de ensino e aprendizagem da lingua materna,
independente de idade ou turma.

Na Educagio do Campo, tais recursos também potencializam a construgio de conhecimentos,
principalmente quando os jogos valorizam a vida em comunidade e estimulam a curiosidade
das criangas. Na interagdo com outras criangas da turma ou com o proprio professor, o aluno,
ao brincar com as palavras, terd a oportunidade de reformular sua compreensio acerca do

SEA. Kishimoto (2003) destaca que:

A utilizagdo dos jogos potencializa a exploracdo e construgio do conhecimento, por
contar com a motivagio interna, tipica do ladico, mas o trabalho requer a oferta de
estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizagio de conceitos
em outras situagdes que nio jogos. (pp. 37-38)

O ensino nio pode ser visto como um modo de tornar o conhecimento estatico e/ou
uniforme, mas como uma maneira de oportunizar o desenvolvimento das diversas habilidades
do educando, ampliando suas participagdes sociais e envolvimento nas lutas da comunidade.
Dessa forma, como propor jogos didaticos para a aprendizagem do SEA que contemplem as
necessidades das turmas multisseriadas e que valorizem as vivéncias dos povos do campo?
Como organizar situacoes didaticas com os jogos que potencializem as trocas entre alunos em
turmas multisseriadas?
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3.1 Jogos didaticos: explorando temas das comunidades do campo

As criangas, mesmo antes de escrever e ler de forma convencional, constroem suas hipoteses
sobre a escrita (cf. FERREIRO & TEBEROROSKY, 1985; FERREIRO, 1995). De forma geral, as
criangas passam por um processo evolutivo, levantando ideias sobre a escrita: (1) hipotese pré-
silabica —nio estabelecem uma relacio entre as formas graficas da escrita e os significantes das
palavras; (2) hipétese sildbica — relacionam os simbolos gréficos as silabas orais das palavras;

e (3) hipdtese alfabética — compreendem que as letras representam unidades menores que as
silabas.

Compreendendo que os aprendizes nio possuem conhecimentos uniformes em relagio ao SEA,
Leal e Morais (2005) destacam que:

Um pontode partidaparaotrabalho comosjogos didaticosvoltados paraalfabetizagio é, portanto,
diagnosticar quais sio os conhecimentos acerca do SEA que os alunos ainda nio possuem e que
precisam se apropriar e/ou consolidar com reflexdes sistematicas.

De acordo com Leal e Morais (2010, p.36), para compreender as propriedades do SFA, o
individuo precisa reconstruir certos conhecimentos, tais como:
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Os principios acima citados sdo alguns norteadores para subsidiar a elaboracio de atividades que
objetivem compreender a logica de funcionamento da escrita. Silva e Morais (2011) destacam
que a necessidade de inserir os alunos em diversas praticas sociais ndo anula a importincia
das criancas descobrirem o que a escrita alfabética representa (nota) e como a escrita cria
representagdes (notagdes).

Paraotrabalho com as criangas do campo, ressaltamos que, atreladaa preocupacio de alfabetizar,
estd também a valorizagdo dos aspectos socioculturais da comunidade. Nesse sentido, a
exploracdo de palavras deslocadas das situagdes de interagdo social das criancas contrapde-se a
qualquer tentativa de aproximar do curriculo as especificidades da populagio do campo.

Como ji vimos nos cadernos anteriores, a exploragio de temas relacionados as diferentes
realidades das criancas do campo — como animais, sementes, arvores, brincadeiras, ciclo da
dgua, agricultura —possibilitauma organizagio diferenciada do trabalho pedagogico a partir de
modelos alternativos. Para propor e/ou elaborar jogos didaticos, considerando a diversidade
de conhecimentos da turma, o professor poderia, por exemplo, pensar nos conhecimentos em
relagdo a escrita alfabética que precisam ser problematizados na turma para, entdo, definir
0s objetivos didaticos; em seguida, poderia escolher o tipo de jogo apropriado as hipéteses de
escrita das criancas, e, por tltimo, escolher palavras dentro de um mesmo campo semantico que
contemplem a realidade sociocultural das criangas (terra, pd, enxada, solo, dentre outras).

Podemos citar, como exemplo, a seguinte situagio: o professor diagnosticou que, em sua
turma, alguns alunos ainda precisam compreender que as palavras sio compostas por
unidades sonoras e que algumas palavras diferentes possuem partes sonoras iguais. Nesse
caso, uma alternativa didatica para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica no processo
de compreensio do SEA seria, por exemplo, propor um jogo de analise fonologica que
explorasse nomes de animais (galinha/ andorinha, gavido/pavio, pato/gato, cavalo/galo,
abelha/ovelha).

Uma outra sugestio de atividade — pertinente sobretudo se o professor tiver observado que
alguns alunos necessitam compreender que as silabas sido unidades menores, precisem
atentar que a ordem das letras é importante para se escrever e/ou apresentem dificuldades
em estabelecer correspondéncias grafofonicas — seria propor um trabalho com um Jogo de
letras atrapalhadas em que as criangas, em grupo, teriam que descobrir a palavra das
cartelas que estio com as letras embaralhadas. Caso esteja trabalhando com a tematica, por
exemplo, aves do sertéo, as palavras selecionadas para compor o jogo poderiam ser: anu, asa-
branca, bacurau, candrio, coruja, galinha, lavandeira, marreco, nambu, tetéu, dentre outras.

Os jogos sdo importantes aliados para o ensino da lingua materna e, quando séo articulados
com a diversidade local, tornam-se nio s6 elementos potencializadores da acio autonoma da
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escrita e da leitura, mas também e, sobretudo, possibilitam o engajamento com a realidade
sociocultural das criancas dos povos do campo.

3.2. Atividades com os jogos: a mediacao do docente

Sob o entendimento de que osjogos sdorecursos que, porsiso, notrazemumsaberacabado,
¢ preciso considerar que os conhecimentos mobilizados pelos jogos podem ou nio serem
ativados pelas criancas. Compreendendo que a crianca é um ser ativo e que a aprendizagem
daleitura e da escrita sdo processos que envolvem processos mentais, ressaltamos que, nas
situagdes em que as criangas estio jogando, o professor assume um papel preponderante
niosoéporintermediarastrocas entre as criangas, mas, principalmente, por potencializar os
conflitos. Trata-se de relacionar a qualidade de aprendizagem com a qualidade de mediagio
docente. Discorrendo sobre o papel do professor, Leal et al (2005, p. 117) destacam que
"0 professor desempenha papéis fundamentais, mediando as situacdes e criando outras
situacdes extra-jogo para sistematiza¢io dos conhecimentos’.

No processo de construgio da identidade profissional, o professor, além de desenvolver
a capacidade de contextualizagio, de adequacdes das atividades pedagdgicas as
condigdes particulares de ensino, ao perfil dos alunos e as particularidades culturais
e/ou socioecondémicas da comunidade local, é o sujeito mais experiente, de acdo
intencionalmente guiada e que provoca as instabilidades e os ajustes no processo de
construcdo de conhecimentos.

Os jogos didaticos, para propiciarem uma reflexdo sobre os principios do SEA, precisam
ser realizados em duplas, pequenos grupos e/ou grande grupo, oportunizando as trocas de
saberes entre os alunos. Trata-se de uma aprendizagem colaborativa que modifica as relagdes
entre professor/aluno e aluno/aluno. Leal et al. (2012), refletindo sobre os diferentes tipos
de conhecimentos e habilidades mobilizados numa situacio de producio coletiva de textos,
destacam que:

As atividades e grupos podem promover momentos ricos de socializagio de saberes,
o que, sem duavida, ajuda bastante as criancas. Ao explicitar um saber, as criangas
nio apenas reconstroem seus proprios conhecimentos, como auxiliam seus colegas a
se apropriar do que elas sabem. Quando o professor problematiza um conhecimento,
com questdes pertinentes, ele desafia as criancas a elaborar hipoteses e mobilizar
saberes necessarios a participacio das atividades propostas. (p.102)
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A organizagio do trabalho pedagogico em turmas multisseriadas do campo estd atrelada as
necessidades de considerar os diferentes conhecimentos e percursos das criangas. (cf. capitulo
7). Dependendo do tipo de jogo, o agrupamento das criancas precisa ser (re)pensado de acordo
com os conhecimentos sobre a escrita que ainda precisam desenvolver. O professor poderd, por
exemplo, em um dado momento, dividir a turma, considerando os conhecimentos que os alunos
ja possuem em relacdo a escrita, e trabalhar com diferentes tipos de jogos: um grupo que precisa
perceber a sequéncia de segmentos sonoros da palavra; outro necessita descobrir as unidades
sonoras e compreender como elas correspondem as unidades graficas; e, por fim, outro grupo que
ainda precisa refletir sobre todas as correspondéncias a serem registradas na escrita das palavras.

Em um momento posterior, poderd, ainda, trabalhar com um tipo de jogo que contemple os
diferentes percursos e aprendizagens das criangas em um tnico tempo pedagogico. Ou seja,
participam desse momento criangas que apresentam hipéteses e conhecimentos diversos sobre a
escrita alfabética. Um exemplo para contemplar esta diversidade ¢ o jogo citado por Silva e Morais
(2011): 0 Bingo de flguras, elaborado por alunas de Pedagogia do Centro Académico do Agreste
da UFPE. Como os alunos terdo que encontrar, na cartela, as palavras correspondentes aos nomes
das figuras sorteadas pelo professor, 0 jogo tem como objetivo diddtico desenvolver a capacidade de
leitura/reconhecimento de palavras. Segundo Silva e Morais (2011, p.22):

Podem participar desse jogo nio apenas os alunos com hipétese alfabética, mas também
aqueles que aindanio dominam suas propriedades de fonetizagio do sistema de escrita
e ndo leem ou escrevem convencionalmente. Se os primeiros podem consolidar o seu
conhecimento das correspondéncias grafofonicas por meio da leitura de palavras, os
alunos com hipdteses anteriores a alfabética podero tentar reconhece as palavras a
partir de indices graficos diversos (letra inicial, letra final, etc.).

Outra possibilidade de jogo ¢ agrupar as criangas por conhecimentos préximos sobre a escrita
alfabética. Destacamos, como exemplo, o jogo Baralho do saber, também elaborado por
alunas de Pedagogia do Centro Académico do Agreste da UFPE e citado por Silva e Morais (2011).
Esse jogo favorece a compreensdo de que as palavras sio constituidas por unidades menores
(letras/fonemas) e a ordem em que os fonemas sio pronunciados corresponde a ordem em que
as letras sio notadas na escrita. Assim, os alunos sio desafiados a compor palavras a partir de
letras. O jogo é indicado também:
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Para finalizar, acreditamos que, ao brincar com as palavras, as criangas terdo a oportunidade de
compreender a logica do SEA. Nesta perspectiva, os jogos se configuram como um recurso em
potencial para as criangas e uma alternativa didatica para o professor. No entanto, ressaltamos
que outras atividades para o ensino de lingua materna nos anos iniciais precisam estar presentes
na organizagio da rotina escolar, tal como destacam Silva Morais (2011, p.24): “os jogos nio
podem ser utilizados como tinicos recursos didaticos no processo inicial da aprendizagem da
leitura e escrita, pois eles, por si sos, nio garantem a apropriagio dos conhecimentos visados”.
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ComPaRTILHaNDO

1. Brinquedos e brincadeiras do
campo: um resgate da cultura local

Sugestao de Atividades:
1° momento
1.Iniciar a conversa perguntando aos alunos:

- Voces gostam de brincar?
- De quais brincadeiras vocés costumam brincar?
- (Quais as que vocés mais gostam?

2.Listar, em um cartaz, os nomes das brincadeiras que os alunos citaram.
- Construir um grafico indicando quais sdo as brincadeiras preferidas da turma.

3.Dividir a turma em grupos e/ou duplas para realizar atividades de acordo as necessidades
de aprendizagens: explorar nomes que iniciam com a mesma letra e/ou silabas, comparar
as palavras paraidentificar quantidade de silabas e/ou letras, escrever outras brincadeiras
e/ou brinquedos com a silaba e/ou letra inicial, organizar a lista em ordem alfabética,
organizar os nomes das brincadeiras, entregar cartelas para as criancas organizarem as
letras embaralhadas e correspondentes aos nomes de brinquedos, dentre outras.

4.Leitura de imagens (Sugestoes: Meninos Pulando Carniga - 1957 e Meninos brincando
- 1995, de Candido Portinari; Bolinha de gude, de Salet Lifiera; Pinturas da série
“Brincadeiras de Criancas”, de Ivan Cruz)

- Vocés conhecem as brincadeiras retratadas nas telas?

- Em quais locais as brincadeiras ocorrem?

- (Quais pinturas chamaram mais a aten¢do? Por qué?

- Que brincadeiras sio semelhantes as que vocés costumam participar?

&
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2° momento

1.50licitar as criangas que criem suas proprias telas com as brincadeiras e/ou brinquedos
que mais gostam.

2. Depois da pintura, trocar as pinturas entre os alunos e solicitar que cada um explique o
que estd vendo e/ou sentindo ao observar a pintura do colega.

Hora da pesquisa:
Solicitar aos alunos que conversem com seus pais ou outros adultos, perguntando de qual a

brincadeira e/ou brinquedo eles mais gostavam na infancia. Orientar o registro no quadro
abaixo:

* Esta etapa deverd ser sugerida para as criangas que ja dominam a escrita alfabética.
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3° momento

1.Pedir para que um aluno apresente uma brincadeira ou umjogo de que os pais e/ou adultos
entrevistados gostavam na infancia, explicando para a turma quais eram as regras para
brincar com eles ou jogé-los.

2.Resgatar, coletivamente, os dados coletados pelas criangas e construir um grafico
indicando quais as brincadeiras de que os adultos (pais e/ou parentes) mais gostavam de
brincar na infancia.

3.Comparar graficamente as brincadeiras preferidas das criangas com as dos adultos.

4. Dividir a turma em duplas e entregar um fragmento de um texto instrucional

1) Titulo: Como jogar futebol.

2) Materiais e local: Bola e campo ou quadra com traves e rede (se n3o tiver, delimitar o espaco
do gol).

3) Nimero de participantes: No jogo oficial, sdo 11 jogadores em cada time (os alunos podem

decidir o nimero de jogadores em cada time, devendo ser o mesmo ndmero de jogadores
nos dois times), sendo um o goleiro.

5.S0licitar que as criangas leiam o texto.

6.Analisar coletivamente as caracteristicas do género e perguntar se estd faltando alguma
orientagdo ou instrugdo para que outra pessoa entenda e saiba como jogar futebol.

7.Solicitar que um aluno explique como se joga futebol.

8.Ler para turma o fragmento que explica como jogar futebol e discutir com as criangas se as
regras que eles apontaram sio as mesmas presentes no texto que sera lido a seguir.

Professor:

1.Pesquise e elabore algumas fichas com regras que nio estdo relacionadas ao jogo de

futebol.
2.Confeccione cartdes nas cores verde e vermelho e distribua aos alunos.

3.Pecaparaalguns alunos lerem a regras contidas nas fichas e, para os demais, que analisem

se aregralida corresponde ou nio ao jogo de futebol. Quando a regra nio corresponder ao
jogo, aturma deverd levantar o cartdo vermelho; por suavez, se for correspondente, devera
{evantar o cartdo verde. Apos esse momento, explore questdes referentes & importancia

das regras nos jogos e brincadeiras.
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4° momento

1.Escolherumbrinquedo para confeccionar com a turma. Ler paraturma o texto instrucional
e orientar a produgdo do brinquedo.

2.Pediraosalunos que expliquem as outras criangas da comunidade como se faz o brinquedo.
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5° momento

1.Escolher cinco brincadeiras preferidas da turma.

2.Explicar para os alunos que eles irdo produzir textos instrucionais das cinco brincadeiras
preferidas para compor um livro e entregar para outras criangas da comunidade. Lembrar
aos alunos que, no texto, ¢ importante dizer o objetivo da brincadeira, o nimero de
participantes e o passo a passo (regras) para que todos possam compreender como se
realiza o jogo ou a brincadeira.
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2. Jogos na alfabetizacao: jogos
e objetivos diferentes

Discutindo sobre a importancia dos jogos na alfabetizacdo, Leal et al.
(2005) destacam trés tipos de jogos para reflexiio sobre os principios do

SEA:

1.jogos de analise fonoldgica — aqueles que inserem atividades de analise
fonologica sem fazer correspondéncia com a escrita;

2.jogos para reflexdo sobre os principios do sistema alfabético - aqueles que ajudam os alunos
apensar sobre as correspondéncias grafofonicas;

3.jogos para consolidacdo das correspondéncias grafofonicas e para desenvolvimento da
fluéncia em leitura — aqueles que ajudam a sistematizar as correspondéncias grafofonicas

(p.19).

Com base nos jogos propostos segundo a categorizacio das autoras acima citadas,
apresentaremos, nas préximas paginas, um exemplo de cada tipo de jogo:
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(1) Jogos de analise fonolégica

Fonte: BRANDAO, Ana Carolina P; FERREIRA, Andréa Tereza Brito; MORAIS, Artur Gomes;
ALBUQUERQUE, Eliana Borges Correia; LEAL, Telma Ferraz. Jogos de Alfabetizacdo. Brasilia:
Ministério da Educagdo, 2010, p.38.
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(2) Jogos para reflexao sobre os principios do sistema alfabético

TROCA LETRAS

Meta do jogo:

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

Jogadores:
2,3 0u 4 grupos

Componentes:
- Um quadro de pregas

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

- Fichas com as letras

Regras:
- Sao formados 2, 3 ou 4 grupos e decide-se qual grupo iniciara o jogo.
- O desafiador (professor) 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 é 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 professora prossegue com a equipe
seguinte.

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

Fonte:BRANDAO, Ana Carolina P; FERREIRA, Andréa Tereza Brito; MORAIS, Artur Gomes; ALBUQUERQUE,
Eliana Borges Correia; LEAL, Telma Ferraz. Jogos de Alfabetizac¢do. Brasilia: Ministério da Educagao,
2010, p.38.



(3) Jogos para consolidacao das correspondéncias grafofonicas e para desenvolvimento
da fluéncia em leitura

Fonte: BRANDAO, Ana Carolina P; FERREIRA, Andréa Tereza Brito; MORAIS, Artur Gomes; ALBU-
QUERQUIE, Eliana Borges Correia; LEAL, Telma Ferraz. Jogos de Alfabetizagdo. Brasilia: Ministério da
Educagao, 2010. p. 73.
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APrRenbpenbpo mais

Sugestoes de Leitura

FERREIRO, Emilia. Com todas as letras. 17 ed. Sio Paulo: Cortez, 2011.

Este livro retne trés textos de Ferreiro que abordam questdes referentes a alfabetizacdo. De
forma geral, no primeiro texto, a autora dialoga com politicas educacionais, refletindo sobre a
necessidade de garantir uma educacio de qualidade, desmistificando os discursos veiculados
nos documentos oficiais e defendendo as necessidades bésicas de aprendizagem, de forma mais
especifica, a alfabetizacdo. No segundo, Ferreira discorre sobre a necessidade de aprofundar a
compreensio tedrica sobre os processos de alfabetizagio subjacentes ao discurso de analfabetismo
e de marginalizagdo social. Porltimo, o foco recai sobre a construgio e a reconstrugio do processo
de aquisi¢do da lingua escrita. A partir das ideias da referida autora, somos convidados a refletir
sobre o papel da instituicdo escolar na defesa do direito a alfabetizagio e as praticas que segregam e
ocultam as concepgoes que perpetuam a marginalizagao.
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Neste capitulo, as autoras discutem a importancia de se trabalhar com os textos
instrucionais na sala de aula. O leitor é convidado a ndo s6 conhecer as caracteristicas
dos textos instrucionais, mas, principalmente, a refletir sobre qual o papel da escola na
familiarizacdo desse género nas modalidades escrita e falada. O texto também dialoga com
relatos de experiéncias de professoras que, em situacoes planejadas, se preocupam em
inserir, no inicio do processo de escolarizacdo, priticas de leitura e escrita em contextos
significativos.
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Neste texto, os autores discorrem sobre a contribuicio dos jogos didaticos para a
aprendizagem do SEA. A partir de discussdes de pesquisas e exemplos de jogos, o leitor
¢ convidado a fazer uma reflexdo sobre a necessidade de aliar o lidico ao processo de
apropriagdo do sistema de escrita e suas convengdes. Os autores defendem que os jogos sio
recursos didéticos que podem colaborar no processo de alfabetizagao.
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Dialogando com um texto de prépria autoria, intitulado "As muitas facetas da alfabetizacao”
(1984,), Soares convidaaumareflexio sobre as especificidades daalfabetizagio e letramento
e, a0 mesmo tempo, a indissociabilidade desses dois processos. Trata-se de apontar como
os conceitos de letramento e alfabetizagiio foram tecidos historicamente e suas nuances de
integrago e afastamentos. Nesse texto, o leitor podera compreender nio s6 a necessidade
de entrelagar essas duas dimensdes da aprendizagem da lingua escrita, mas também
reconhecer as particularidades de cada uma. Portanto, a defesa é de que a alfabetizagio seja
reconhecida por sua especificidade, mas que se desenvolva num contexto de letramento.
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Sugestoes de atividades
para 0s encontros em grupo

1° momento (4 horas)

2 - Lerasecdo Iniciando a conversa.

3 - Discutir sobre as seguintes questoes: Qual a importancia do lidico no processo de
alfabetizagdo para as criangas dos povos do campo? Quais sio as atividades que sido

desenvolvidas em sala que conciliam o prazer e divertimento a aprendizagem no
ensino de lingua materna?

6 — Elaborar um planejamento de uma aula que considere a necessidade de alfabetizar
brincando.

7— Assistir ao programa Jogos e Brincadeiras, do Programa Pré-Letramento.

54
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Tarefas (para casa e escola):

- Vivenciar aulas com base no planejamento elaborado no encontro (item 6).
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2° momento (4 horas)

2-Socializar as atividades realizadas com base no planejamento do encontro anterior.

3- Discutir sobre as seguintes questdes: As criangas possuem os mesmos
conhecimentos sobre a escrita alfabética? O que as criangas precisam aprender
sobre a escrita alfabética?
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3° momento (4 horas)

do grupo.

4-Ler e discutir o texto 3 (Alfabetizar brincando: a valorizagio dos elementos
do campo), de forma compartilhada. Discutir os aspectos mais importantes
do texto, fazendo um didlogo com as respostas dadas as questoes acima.
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Tarefas (para casa e escola):

- Desenvolver aulas com base no planejamento elaborado e registrar como foram as aulas e
quais foram os aspectos positivos e negativos das aulas.

- Vivenciar jogos elaborados em sala de aula e registrar os aspectos positivos e negativos das
aulas.

-Realizar a avaliagio das criancas e preencher o quadro de acompanhamento para discussio
no proéximo encontro.
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