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“l...1 os jogos sdo, como os concebemos, praticas culturais e, portanto, dotados de
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historicidade e multiplas significagdes” (ALBUQUERQUE, LEAL e LEITE, 2005, p. 112).



RESUMO

Os jogos estdo entre as muitas praticas pedagogicas que foram sendo elaboradas ao
longo da Histéria com vistas a constru¢do do conhecimento. Eles se destacam no contexto
educacional, uma vez que se apresentam como interessantes possibilidades para potencializar
o processo de alfabetizacdo da crianca. Por meio deles, os alunos podem aprender enquanto se
divertem. Eles podem potencializar o processo de aquisi¢ao do sistema de escrita, no entanto,
ndo sdo as unicas possibilidades. Apesar disso, suas contribui¢gdes na construcdo do
conhecimento sdo muitas, como, por exemplo, o desenvolvimento da criatividade, da
cooperagdo e, no caso dos jogos digitais, o desenvolvimento da autonomia no uso dos
recursos tecnologicos. Neste sentido, faz-se necessario a mediagdo docente, que auxiliara a
crianga a construir seus conhecimentos e se apropriar daquilo que os jogos podem
proporcionar. A partir da observagdo, o(a) docente podera identificar quais hipdteses a crianga
constroi sobre a escrita e, assim, intervir de maneira efetiva, tanto no momento em que o jogo
acontece, como em outros momentos, usando de diversas estratégias pedagogicas para a

crianga avancar em suas construgdes.

Palavras-chave: Jogos. Alfabetizagdo. Pratica pedagdgica.



ABSTRACT

The games are amongst the many pedagogical practices that were being elaborated
throughout history with a view to the construction of knowledge. They stand out in the
educational context, as they present themselves as interesting possibilities to enhance the
child’s literacy process. Through them, students can learn while having fun. They can
potentialize the process of acquiring writing skills, however, not being the only possibilities.
Despite that, their contributions on the construction of knowledge are many, such as the
creativity development, cooperation, and for digital games, the development of autonomy on
using technological resources. On that subject, the teacher’s mediation is necessary, who will
help the child to build their knowledge and appropriate what games can provide. From
observation, the teacher will be able to identify which hypotheses the child builds about the
writing and, hence, intervene effectively, both at the moment the games take place, and at
other moments, using numerous pedagogical strategies for the child to advance in their

constructions.

Keywords: Games. Literacy. Pedagogical practice.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da Historia, o processo de ensino-aprendizagem foi marcado pela copia e
pela repeti¢do. Entretanto, varios pesquisadores, como Vygotsky e Piaget, possibilitaram uma
mudanca no olhar direcionado a escola e ao ato de ensinar.

A copia, de certa forma, sempre esteve presente na area de alfabetizagdo. Porém, os
estudos da Psicogénese da Lingua Escrita de Ana Teberosky e Emilia Ferreiro - os quais
apresentam a crian¢a como um ser ativo na constru¢do do conhecimento, interagindo com o
objeto a ser manipulado, que, no caso da alfabetizagdo, ¢ a lingua escrita - auxiliaram na
constru¢ao de outros caminhos para o processo de ensino-aprendizagem. Os jogos estdo entre
as muitas praticas pedagdgicas que foram sendo construidas com vistas a construgdo do
conhecimento. Eles entram nesse contexto uma vez que se apresentam como interessantes
possibilidades para potencializar o processo de alfabetizagdo da crianca. Por meio deles, os
alunos podem aprender enquanto se divertem.

Nesse sentido, este trabalho se propde a buscar compreender o uso de jogos na fase de
alfabetizacdo dos alunos no ensino fundamental 1. Constituem-se objetivos deste estudo
conhecer as publica¢des/produgdes sobre o tema; compreender o conceito de jogo; e realizar
levantamento de jogos que podem ser usados na alfabetizacdo. Para tal, optou-se pelo uso de
metodologia de pesquisa qualitativa, realizando revisdo bibliografica de materiais publicados
sobre a temadtica. Investigou-se, também, opcdes ladicas que podem ser utilizadas na
alfabetizacdo de criancas para a efetivacdo de uma pratica que se pretende ser eficiente e
didatica, almejando resultados positivos.

Apos estabelecer os objetivos, o primeiro passo foi revisar as producgdes voltadas para
o tema. Para isso, foi executada uma busca aos acervos das plataformas de publicacao e
divulgagdo de pesquisas em Educacdo. Sao elas: a Associacdo Nacional de Pos-Graduagdo e
Pesquisa em Educacdo (ANPed), a Associacao Brasileira de Alfabetizacdo (ABALF) e o
Centro de Estudos em Educagdo e Linguagem (CEEL). Tanto na ANPed, quanto na ABALF
foram analisadas revistas especializadas na area de educacao, isto €, a Revista Brasileira em
Educagao (RBE) e a Revista Brasileira de Alfabetizagao (RBA).

Além das plataformas citadas, autoras como Kishimoto (2011) e Bellotti (2017)
contribuiram para a compreensao do conceito “jogo”, que se apresenta como um tema rico e

muito interessante para se investigar. Por ultimo, para a escolha dos jogos propostos foram
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realizadas consultas em diferentes plataformas digitais e literaturas disponiveis na internet. A
investigacdo contou, em um primeiro momento, com a supervisao da Prof. Dra. Luciane
Manera Magalhdes' e, posteriormente, com a supervisio da Prof. Dra. Andreia Alvim Bellotti
2. No mais, questdes sobre a pesquisa serdo exploradas no capitulo trés do trabalho, o qual

tratard sobre os jogos escolhidos.

2 JOGOS E SUAS MUITAS FACETAS?®

Quando buscamos compreender a potencialidade dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem, entendemos o quanto esse processo pode ser rico quando os incluimos
em nossa pratica pedagogica. Contudo, uma davida pode se fazer presente: o que € o0 jogo?

Para Kishimoto (2011, p. 15), definir o jogo ¢ uma tarefa dificil, visto que a palavra
jogo pode ser interpretada de diferentes maneiras pelos sujeitos. Essa multiplicidade de
interpretagdes e de defini¢des estdo diretamente ligadas a diversidade de tipos de jogos.

Vemos em Albuquerque, Leal e Leite (2005, p. 112) que “os jogos sao, como 0s
concebemos, praticas culturais e, portanto, dotados de historicidade e maultiplas
significacdes”. Eles fazem parte das culturas das sociedades, assumindo, como fato social, “a
imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui” (KISHIMOTO, 2011, p. 19). Assim como
o conceito de infancia, o conceito de jogo foi, ao longo da Histéria da humanidade, assumindo
novas roupagens, que lhe eram atribuidas pela sociedade em que foi concebido.

Na antiguidade greco-romana, o jogo infantil era visto como um instrumento de
recreacdo. Ele era entendido “como relaxamento necessario a atividades que exigem esforgo
fisico, intelectual e escolar” (idem, p. 31). Ja na Idade Média, assumia o carater “ndo-sério”,

em razao de estar associado aos jogos de azar. A partir do Renascentismo foi utilizado como
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*Titulo em homenagem a Magda Soares, uma grande inspiragdo para a autora deste trabalho.
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um meio de divulgacdo de “principios de moral, ética e conteudos de historia, geografia e
outros” (idem, p. 31). Nesse periodo historico, o jogo infantil era concebido como a “forma
adequada para a aprendizagem dos contetidos escolares”, em oposicao ao “modelo de
educacdo” vigente na Idade Média, a saber: a repeti¢ao, a palmatoria, dentre outros “métodos”
(idem, p. 32). Ainda segundo Kishimoto (2011, p. 33), essa concepcao de jogo presente no
Renascimento estd ligada ao novo conceito de infancia concebido nesse periodo: a crianca
deixa de ser vista como um adulto em miniatura ¢ passa a ser compreendida como um ser
dotado de especificidades e natureza boa.

Kishimoto diz que o que determinada sociedade considera como ‘“jogo” pode ser
considerado como um “ndo jogo” em outra sociedade, como, por exemplo, o arco e a flecha,
que em determinadas sociedades € visto como uma brincadeira, mas em sociedades indigenas
¢ uma atividade vista como preparagdo para a caca (2011, p. 17). Dai surge a complexidade
para conceitud-lo, visto que ndo ¢ possivel englobar todas as suas dimensdes e significados
em um sé conceito.

Albuquerque, Leal e Leite (2005), ao abordarem os estudos de Leontiev (1988) em
suas pesquisas sobre a tematica, falam sobre a existéncia de tipos distintos de jogos: jogos de
enredo e jogos de regras. Os jogos de enredo sdao também chamados de “jogo imaginativo,
jogo de faz-de-conta, jogo de papéis, jogo simbolico ou jogo socio-dramatico” (idem, p. 113).
Nesse tipo de jogo, as criangas representam a realidade e os papéis exercidos pelos adultos na
sociedade, dando lugar ao imaginario e ao simbolismo. Com Kishimoto (2011, p. 43), vemos
que esse tipo de jogo aparece na vida da crianga por volta da faixa etdria de 2 a 3 anos com o
surgimento da representagao e da linguagem, “quando a crianga comega a alterar o significado
dos objetos, dos eventos, a expressar seus sonhos e fantasias e a assumir papéis presentes no
contexto social”. A autora explica que, ao jogar o jogo simbolico, a crianca estd aprendendo a
construir simbolos.

Ja nos jogos de regras, de acordo com Albuquerque, Leal e Leite (2005, p. 6), a
“situag@o imagindria estd implicita, e as regras orientam a brincadeira”. Nesse tipo de jogo, as
criancas sao levadas a compreensdo do sentido das regras e sua importancia para os jogos e
também para a vida em sociedade, porque, de acordo com Leontiev (1988, p. 139 apud.
ALBUQUERQUE, LEAL e LEITE, 2005, p. 7), a crianga entendera que “dominar as regras
significa dominar seu proprio comportamento, aprendendo a controld-lo, aprendendo a

subordina-lo a um propdsito definido”.
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O sujeito aprende que nem sempre serda vencedor e que as regras podem ser
modificadas, desde que todos estejam de acordo. Poderd desenvolver, também, a ideia de
cooperacao, respeito aos demais participantes e sobre o uso de regras para que haja um jogo
correto.

A participagdo dos sujeitos nos jogos de regras se da de maneira espontanea e
prazerosa, visto que os jogos fazem parte da infancia e, muitas vezes, até da fase adulta da
vida das pessoas. Todavia, essa espontaneidade pode desaparecer quando utilizamos os jogos
na educagdo, dado que espera-se desenvolver habilidades e conceitos por meio do recurso
ladico.

No contexto educacional, como dito anteriormente, os jogos sdo usados também para
o desenvolvimento de certas habilidades. Desse modo, ao se deixar de lado essa
espontaneidade, esse “brincar por brincar”, assumindo um carater pedagdgico, cria-se uma
nova categoria de jogo, o que Kishimoto (2011, p. 40) chama de brinquedo educativo/jogo
educativo. Conforme a pesquisadora, “quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente
criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo
educativa” (idem, p. 41). Assim, quando se tem o objetivo de ensinar habilidades e
conhecimentos, assume-se essa nova dimensao.

Kishimoto (2011) entende que o brincar, por ser de natureza livre e espontanea, parece
ser incompativel com a aquisicdo de habilidades, tdo caracteristico do processo de
aprendizagem. A autora questiona como podemos reunir o brincar e o educar em uma mesma

situacdo, sem ferir as caracteristicas lidicas do ato de brincar. De acordo com ela:

Se a crianga esta diferenciando cores, ao manipular livre e prazerosamente
um quebra-cabega disponivel na sala de aula, a fungdo educativa e a ludica
estdo presentes. No entanto, se a crianga prefere empilhar pecas do
quebra-cabeca, fazendo de conta que estd construindo um castelo,
certamente estdo contemplados o ludico, a situagdo imagindria, a habilidade
para a construcdo do castelo, a criatividade na disposic¢ao das cartas, mas ndo
se garante a diferenciacdo das cores. Essa é a especificidade do brinquedo
educativo (2011, p. 42).

Ao abordar os estudos de Vygotsky ressalta que o jogo nem sempre estard associado
ao prazer, algo caracteristico do ludico, pois, “em certos casos, ha esfor¢o e desprazer na

busca do objetivo da brincadeira” (idem, p. 27).
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O jogo, em sua dimensdo educativa, se constitui como um importante aliado para a
constru¢do de conhecimentos. Entretanto, segundo Albuquerque, Leal e Leite (2005, p. 117),
ndo pode ser tomado como Unica estratégia didatica. As autoras dizem, ainda, que o uso do
jogo na sala de aula ndo garante a apropriacdo dos conteudos. Essa ideia também ¢é abordada
por Kishimoto (2011, p. 42), a qual compreende que “apesar da riqueza de situagdes de
aprendizagens que propicia, nunca se tem a certeza de que a constru¢do do conhecimento
efetuado pela crianca sera exatamente a mesma desejada pelo professor”. Além disso, a autora
concebe o jogo como importante instrumento de potencializacdo da exploragdo e da

construcao do conhecimento, a saber:

A utilizagdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do lidico, mas o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizagdo de conceitos em outras situagdes que
nao jogos (2011, p. 42).

Neste sentido, faz-se necessario a mediagdo do docente, que auxiliara a crianga a
construir seus conhecimentos e se apropriar daquilo que os jogos podem proporcionar. Por
fim, Albuquerque, Leal e Leite (2005, p. 117) entendem que “o professor desempenha papéis
fundamentais, mediando as situagdes e criando outras situagdes extra-jogo para sistematizacao
dos conhecimentos”.

Somando-se aos jogos nao digitais, encontramos os jogos digitais e, entre eles, aqueles
que t€ém o objetivo de promover a alfabetizagdo de criangas. Vivemos em um mundo
digitalizado, onde a grande maioria das pessoas t€ém acesso a tecnologias digitais e a internet.
Com isso, o que podemos observar ¢ que, cada vez mais cedo, o ser humano tem contato com
as diferentes tecnologias digitais. Tal fato ndo pode ser ignorado no espago educacional e,
consequentemente, no processo de alfabetizagdo, posto que “estamos vivenciando,
simultaneamente, uma mudanca cultural, tecnoldgica e das formas de ler e escrever”
(CHARTIER, R., 2002, 2014 apud FRADE et al., 2018, p. 26).

Frade et al. (2018, p. 19) pontuam que:

No ambiente digital, ha varios tipos de revolugdes e mutagdes que ocorrem
ao mesmo tempo na ordem técnica, cultural, nos modos de producao e nas
formas de ler e escrever; e isso pode repercutir na alfabetizagdo das criangas.
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Compreendem que essa afirmag¢do ¢ defendida tanto por aqueles que “tomam a
tecnologia digital em sua especificidade” (2018, p. 19), como por aqueles que entendem que a
alfabetizacao precisa acompanhar os usos sociais da escrita.

O uso de jogos digitais na alfabetizacdo pode proporcionar a aquisi¢do do sistema de
escrita, a aprendizagem de mecanismos ¢ habilidades especificas das tecnologias digitais € o
desenvolvimento da autonomia para lidar com esses suportes. Para as autoras, o uso das
tecnologias no ensino, “além de possibilitar o aprendizado de contetidos do curriculo formal,
proporciona a compreensao e uso de mais um objeto da cultura da escrita presente no contexto
social” (FRADE et al, 2018, p. 25).

Sobre os jogos digitais, Bellotti (2017, p. 2) entende que esses:

[...] se relacionam diretamente ao uso do computador (ou recursos
computacionais), hé rigidez das regras, uma vez que ndo had espaco para
negociagdo das mesmas, e existéncia de um mundo ficticio onde o jogo
acontece.

Conforme a autora, o uso dos jogos digitais na escola ndo ¢ apenas para a diversao dos

alunos, mas também para ensinar os conteudos curriculares. Logo:

A escolha do jogo se relaciona aos objetivos pretendidos, a faixa etaria dos
alunos, ao tempo, espago, equipamento e formas de interagdo necessarias
para sua execucdo, ao interesse dos alunos e o proprio conhecimento e
familiaridade que tém com o computador (idem, 2017, p. 4).

Assim como nos jogos nao digitais, nesse processo de interagdo da crianga com a tela,
faz-se necessaria a intervencao docente, que podera identificar dados importantes sobre a sua
aprendizagem, por exemplo, como a crianca lida com o uso das tecnologias digitais. A partir
dessas observagdes, o(a) docente podera “intervir, provocando oportunidades para que elas
levantem hipdteses, modifiquem outras, consolidem suas aprendizagens” (FRADE et al, 2018,
p. 39). Como pontua Bellotti (2017, p. 5), a escolha dos jogos digitais “¢ algo que exige do
professor a combinagao de uma série de conhecimentos e habilidades para o desenvolvimento
da aula”.

Entretanto, muitas vezes, os jogos digitais sdo inseridos no espaco escolar como algo
“para preencher um tempo livre do aluno, decorrente da falta de algum professor ou da
auséncia de planejamento” (FRADE et al, 2018, p. 68). Isso pode contribuir para com que os

responsaveis e, até mesmo, educadores construam uma imagem negativa sobre o uso desse
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recurso em sala de aula, uma vez que ¢ usado somente para “diversao”. Para isso, faz-se
necessario planejamento e intervencdo docente, objetivando a efetivagdo de um trabalho
eficiente, pois somente com planejamento, “ou seja: a definigdo prévia de quais jogos serao
experimentados pelos alunos em cada aula, com qual objetivo, para desenvolver quais
habilidades” (BELLOTTI, 2017, p. 69), ¢ que maiores avangos no processo de
ensino-aprendizagem poderao ser visiveis.

ApoOs observar as informagdes apresentadas sobre jogos (ndo digitais e digitais),
entendemos sua importancia € como a aprendizagem pode ser rica quando o incluimos em
nossa pratica. Antes de tudo, como exposto anteriormente, ¢ preciso compreender que os
jogos podem potencializar o processo de aquisicao do sistema de escrita, no entanto, ndo sao
as unicas possibilidades. E preciso buscar inovar a pratica, sempre apresentando as criancas
diversas opg¢des para um trabalho eficiente e significativo. Além disso, a mediacdo docente ¢
primordial nesse processo, tendo em vista que, a partir da observacdo, o(a) docente podera
identificar quais hipdteses a crianga constroi sobre a escrita e, assim, intervir de maneira
efetiva, tanto no momento em que o jogo acontece, como em outros momentos, usando de
diversas estratégias pedagodgicas para a crianga avancar em suas construgdes. Nesse sentido,
reiteramos as afirmacdes de Kishimoto (2011), Albuquerque, Leal e Leite (2005), Bellotti
(2017) e Frade et al (2018) quanto a necessidade de mediacao pedagdgica do(a) professor(a) e
criacdo de atividades diversas, para além dos jogos propostos, tendo em vista a sistematizagao

dos conhecimentos trabalhados.

3 JOGOS PARA O PROCESSO DE ALFABETIZACAO: ALGUMAS
POSSIBILIDADES

3.1 CONTEXTUALIZACAO E CONSIDERACOES SOBRE O LEVANTAMENTO DOS
JOGOS

Para a compreensdao do processo de alfabetizagdo a partir do uso de jogos foi
necessario refletir sobre o que seria o jogo e a importancia de inclui-lo na pratica pedagogica.
Feitas tais consideragdes, ¢ possivel apresentar alguns jogos para o processo de aquisicdo do
sistema de escrita alfabética. Os jogos aqui apresentados foram escolhidos apos levantamento

realizado pela autora deste trabalho enquanto atuava como bolsista-voluntaria em projeto de
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extensdo em Alfabetizacdo e Letramento desenvolvido pelo grupo ALFABETIZE, da
Faculdade de Educa¢ao da Universidade Federal de Juiz de Fora, no ano de 2020, coordenado
pela Prof. Dra. Luciane Manera Magalhaes.

As propostas aqui apresentadas, em sua grande maioria, tém como objetivo o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica do(a) aluno(a). Além disso, algumas delas
buscam auxiliar na supera¢do do realismo nominal®, como também na identifica¢do das letras
do alfabeto. Entre as propostas de jogos apresentadas encontram-se jogos digitais € nao
digitais, tendo em vista a importancia de ambos para o processo de ensino-aprendizagem e a
realidade atual em que as tecnologias digitais sdo aliadas nesse processo. Caso o(a) docente
queira complementar o trabalho com os jogos nao digitais, excelentes alternativas podem ser
encontradas no site do CEEL, da Universidade Federal de Pernambuco, ¢ no blog da
professora lara Medeiros. No site da docente, o(a) professor(a) podera encontrar diferentes
alternativas de jogos e, também, atividades.

As imagens escolhidas para a confec¢do dos materiais ndo digitais foram retiradas de
sites livres de direitos autorais e foram priorizadas imagens reais no lugar de desenhos. Cabe
ressaltar que essas propostas podem e devem ser modificadas por cada docente de acordo com
as necessidades e objetivos da turma. A intengdo desse trabalho ndo ¢ oferecer ou impor um
guia a ser seguido, mas, sim, mostrar ao docente que ¢ possivel desenvolver um trabalho
ludico e sistematico na pratica de alfabetizagdao. Desse modo, os jogos apresentados devem ser
vistos como recursos por meio dos quais ¢ possivel construir conhecimentos com as criangas,
um ponto de partida para outros meios, que podem e devem ser mesclados com outras
praticas.

Para uma maior compreensao do(a) leitor(a), os recursos didaticos foram organizados
em categorias. Cada um deles apresenta as seguintes categorias: (i) objetivos, (ii) confec¢ao
do material, (iii) como jogar, (iv) observagdes, (v) modalidade e (vi) referéncias. Na primeira
categoria, buscou-se apresentar quais os objetivos didaticos espera-se atingir com
determinado jogo. Na segunda e na terceira categorias sdo apresentados o modo de confeccdo

do material e como utiliza-lo. Na quarta, a autora buscou tecer algumas consideragdes sobre a

* No realismo nominal, a crianga, que ja avangou no percurso evolutivo da escrita, esta presa ao objeto
concreto ¢ compreende que “a escrita deveria registrar caracteristicas fisicas ou funcionais dos
objetos” (MORALIS, 2012, p. 46). Assim, pensa que a palavra “formiga deve ser escrita com poucas
letras, porque “ela é pequeninha”, ao passo que boi deve ter muitas letras, ja que “€é um animal muito
grande” (idem, p. 46).



17

utilizacdo do recurso em sala de aula. A quinta categoria ¢ sobre para qual modalidade foi
pensado o jogo, ou seja, se ele pode ser usado com toda a turma, pequenos grupos, duplas ou
individualmente. Por fim, a sexta e ltima categoria traz as referéncias dos jogos.

Assim como em qualquer atividade didatica, a media¢do do(a) docente € necessaria e
indispensavel. Como abordado no segundo capitulo do trabalho, tanto com os jogos nao
digitais, quanto os digitais, a mediacdo do(a) professor(a) possibilitard a constru¢do de uma
pratica mais significativa e eficiente. Por meio da observagdo, o(a) professor(a) pode
identificar as hipoteses elaboradas pela crianga ao longo do processo de alfabetizagdo e, dessa
forma, intervir efetivamente. E importante que o(a) docente explique as regras do jogo para os
alunos e jogue ao menos uma partida com eles para que possam compreender melhor a
proposta.

Como o ensino do SEA deve ser sistematico, faz-se necessario, ainda, que o(a)
docente organize atividades que, somadas aos jogos, possibilitem a sistematizagdo dos
conteudos trabalhados com a turma. As atividades podem retomar questdes abordadas nos
jogos ou questdes diferentes, mas relacionadas aos objetivos pretendidos. No mais, cabe ao(a)
professor(a) elaborar questdes de acordo com o nivel de dificuldade em que se encontram os
alunos, tomando o cuidado de mesclar questdes desafiadoras que impulsionam a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga com aquelas que podem ser desenvolvidas com

mais autonomia, facultando a satisfagdo, confianga e motivagao.

3.2. JOGOS PARA A ALFABETIZACAO

a) Caixa Enigma

Figura 1 - Caixa Enigma

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Objetivo(s): diferenciar letras de outros sinais graficos.

Confeccdo do material: a caixa enigma consiste em uma caixa com varias fichas de letras,
nimeros e outros sinais graficos, que tem como objetivo auxiliar a crianga na diferenciagdo
das letras de outros sinais graficos. Para a confec¢do do jogo foram utilizados uma caixa de
papelado, fichas com letras, imagens e outros sinais graficos e trés caixas menores para que 0s

alunos possam colocar as fichas.

Como jogar: a atividade pode ser realizada de diferentes maneiras. Uma delas ¢ fazer uso de
trés caixas com indicagdes para letras, nimeros e outros sinais graficos. Cada aluno(a) retira
uma ficha, identifica o que foi sorteado e depois a coloca na caixinha correspondente. Outra
forma ¢ separar os alunos em grupos e pedir para que cada um deles indique o que sorteou.
Caso o grupo erre, a ficha devera ser retirada da rodada. Vence o grupo que acertar mais

fichas.

Observacdes: na caixa do exemplo colocamos 15 imagens de letras de imprensa maitscula,
10 imagens de letras imprensa minuscula, 10 imagens de niumeros, 5 imagens variadas ¢ 10

imagens de pontuagdo e outros simbolos.
Modalidade: o jogo foi pensado para ser utilizado com toda a turma.

Referéncias: os materiais que serviram como referéncia/inspiracdo para o trabalho estdo

disponiveis nas referéncias bibliograficas.

b) Jogo dos sons iniciais e finais I

Figura 2 - Jogo dos sons iniciais e finais |

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonologica, destacando sons iniciais e finais das

palavras.

Confeccio do material: para a confecgdo do jogo sdo necessarias cartas de imagens
referentes as palavras/substantivos que apresentam sons iniciais e finais semelhantes. No

material de exemplo foram utilizados os seguintes pares de imagens:

Quadro 1: Exemplos utilizados no jogo

Bota/Bola, Soldado/Dado, Sorvete/Foguete, Papagaio/Pato, Espada/Escada, Ledo/Tubarao,
Luva/Uva, Gato/Galinha, Panela/Janela, Limao/Mamao, Mola/Bola, Escorregador/ Liquidificador.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Como jogar: esse recurso ¢ como um jogo de memoria. Desse modo, o(a) docente pode
separar os alunos em duplas e disponibilizar um exemplar do jogo para cada uma delas. Os
alunos devem organizar as cartas na mesa, de modo que as imagens fiquem viradas para ela.
Em seguida, cada dupla pode iniciar a procura pelos pares de sons/imagens. Como em um
jogo da memoria comum, se acertar, o(a) aluno(a) que joga a vez, fica com as cartas. Caso
erre, ele(a) deve passar a vez para o(a) colega. Vence o(a) estudante que formar mais pares de

sons/imagens.

Observacoées: nesta atividade é preciso que o(a) professor(a) selecione um nimero razoavel
de palavras com sons parecidos para que o jogo seja produtivo para as criangas. E importante
fazer a mediagdo, orientando-as sobre como funciona o jogo e auxiliando-as também na
analise dos sons. Durante a atividade, o(a) docente pode orientar as criancas na realiza¢ao da
analise fonoldgica das palavras, segmentando-as em silabas, porque, assim, podera haver
resultados mais positivos. O(a) docente pode falar os nomes das imagens para que as criancas
consigam identifica-las. Uma variag¢do possivel pode ser feita focando somente os sons finais
ou somente 0s sons iniciais, inicialmente. Para isso ¢ necessario que se observe a selegao das

imagens que atendem ao objetivo do momento.

Modalidade: o jogo foi pensado para ser utilizado em duplas ou em atendimentos a pequenos

grupos.
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Referéncias: o material que serviu como referéncia para o trabalho foi o jogo “Bingo dos

sons iniciais” do CEEL.

¢) Palavra dentro de palavra

Figura 3 - Palavra dentro de palavra

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonoldgica, identificando as palavras menores

contidas nas maiores.

Confeccao do material: para a confec¢do do jogo sdo necessarias fichas/cartas divididas em
dois grupos: um com as palavras e imagens que comporao o monte (palavras maiores, em
cartas azuis, por exemplo) e outro com as imagens que serdo distribuidas entre os jogadores
(palavras menores, em cartas amarelas, por exemplo). E preciso que o(a) professor(a)
selecione palavras em que seja possivel encontrar uma palavra dentro da outra, como por
exemplo, mamao/mao. O numero de fichas fica a critério do(a) docente. No material

confeccionado foram utilizados os seguintes exemplos:

Quadro 2: Exemplos de palavras

Mamao/Mao, Camaledo/Ledo, Luva/Uva, Repolho/Olho, Tucano/Cano, Jacaré/Jaca,
Escorpido/Pido, Sapato/Pato, Soldado/Dado, Fivela/Vela, Galho/Alho/, Galinha/Linha, Sacola/Cola.

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Como jogar: as criancas precisam identificar as semelhancas entre as palavras. Para isso, o(a)
docente pode separa-las em duplas e disponibilizar um exemplar do jogo para cada uma das
duplas. Ele(a) entregard para as criangas as fichas com as palavras menores e organizara as
fichas com as palavras maiores em um “montinho” em cima da mesa. O primeiro jogador
retira uma ficha do “montinho” e busca o par dela entre suas fichas. Se encontrar, ele(a)
mostra aos demais e fica com as duas cartas, retirando-as do jogo. Se ndo encontrar, devolve a
carta para o fim do baralho central. No final, vence a crianca que encontrar mais pares de

palavras semelhantes.

Observacdes: o(a) educador(a) pode solicitar que as criangas facam a segmentacdo das
palavras, indicando o ntimero de silabas de cada uma. Além disso, na primeira rodada ¢

importante auxiliar as criancas na identificacdo das semelhangas entre os sons.
Modalidade: o jogo foi pensado para ser utilizado em duplas.

Referéncias: o material que serviu como referéncia para o trabalho foi o jogo “Palavra dentro

de palavra” do CEEL.

d) Qual é a maior palavra?

Figura 4 - Qual ¢ a maior palavra?

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonologica e superar o realismo nominal.

Confeccdo do material: para a confec¢dao do jogo, o(a) docente precisara escolher palavras

de diferentes tamanhos (em relacdo a quantidade de silabas) e selecionar as imagens, que
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auxiliardo a criang¢a na “identificagdo” da palavra. Alguns exemplos de palavras divididas por

grupos semanticos:

Quadro 3 - Exemplos de grupos semanticos

a) Frutas: abacaxi, laranja, jabuticaba, limao, abacate, morango, mamao, banana, uva, jaca,
maga e kiwi;

b) Animais/Outros: borboleta, girafa, elefante, camaledo, cachorro, formiga, tamandua,
rinoceronte, tubardo, joaninha, tartaruga, cobra, peixe, abelha, gato e ledo;

¢) Objetos/Outros: trem, escorregador, boneca, geladeira, panela, caneca, sol, dado, chinelo,

martelo, mao, pao, bala, mel e liquidificador.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Como jogar: o(a) educador(a) pode separar os alunos em duplas e disponibilizar um
exemplar do jogo para cada uma delas. As cartas devem ser organizadas em um “montinho”
no centro da mesa, de modo que as duas criangas consigam pega-las com facilidade. Apds
decidirem quem comegara a partida, a primeira crianga pega uma carta, diz qual ¢ a palavra
em voz alta e faz a segmentacdo oralmente, identificando quantos “pedacinhos”/silabas h4 na
palavra. A segunda crianga repete as mesmas agoes. No fim, compara-se as palavras e aponta
qual delas ¢ a maior, ou seja, qual possui o maior numero de silabas. Em caso de palavras com
o mesmo numero de silabas, as criangas devem contar também o niimero de letras para definir
qual ¢ a maior palavra. Assim, a crianga tem a oportunidade de refletir sobre o nimero de
silabas e de letras e compreender que, via de regra, hd mais letras do que silabas nas palavras.
Vence a crianga que a cada rodada tiver a maior palavra. Como o objetivo ¢ que as criangas
encontrem as maiores palavras, ¢ preciso que o(a) professor(a) as oriente na separagao
silabica das palavras das imagens selecionadas e, caso necessario, facam a contagem das

letras também.

Observacdes: este jogo ¢ muito interessante para o trabalho de superagdo do realismo
nominal, uma vez que a crianga podera perceber que o fato da imagem/objeto ser grande nao
significa que a palavra também o sera. Para isso, ¢ importante que o(a) professor(a) auxilie as
duplas nessa percepgao, perguntando, por exemplo, o motivo de acreditarem que determinada

palavra ¢ maior do que a outra, dentre outras questdes que podem surgir.
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Modalidade: o jogo foi pensado para ser utilizado em duplas.

Referéncias: o material que serviu como referéncia para o trabalho foi o jogo “Batalha de

palavras” do CEEL.

e) Tabuleiro do alfabeto

Figura 5 - Tabuleiro do alfabeto

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Objetivo(s): nomear as letras do alfabeto e identificar a localizacdo das letras na ordem

alfabética.

Confeccio do material: o jogo ¢ composto por um tabuleiro com imagens e palavras
correspondentes sem a primeira letra. A escolha das palavras ndo se orientou por nenhum

campo semantico, no entanto, fica a critério do(a) educador(a).

Como jogar: o(a) docente pode dividir a turma em pequenos grupos, os quais decidem a
ordem de jogada entre os jogadores. O(A) aluno(a) jogard um dado e andard o numero de
casas correspondentes ao numero sorteado na face do dado. Ele precisa dizer qual ¢ a letra que
estd faltando para completar a palavra e colocar a ficha com a letra em cima da imagem do
jogo. Caso erre, a crianca deve voltar uma casa. Caso seja direcionado para uma casa em que
a letra inicial ja foi encontrada, o docente tem duas op¢des na condugdo do jogo: solicitar a

crianga que fale outra palavra que também se inicia com aquela letra ou pedi-la para jogar o
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dado novamente e ir para outra casa. O(a) professor(a) anotara a pontuacdo dos alunos. Vence

aquele(a) que chegar primeiro ao fim da trilha.

Observacdes: o tabuleiro pode ser montado de duas formas: (i) Como um jogo organizado no
chdo, onde a crianga andara pelas casas ou (i) Como um jogo de mesa, onde ela movimentara
os pinos pelas letras. A segunda opg¢do ¢ interessante porque permite que o(a) educador(a)
monte um determinado nimero de exemplares (com diferentes opgdes de palavras) e organize
a turma em duplas ou trios. O jogo pode ser feito com todas as letras do alfabeto ou somente
com algumas e, também, com as silabas. E de notéria importancia que se faca a mediagdo da

atividade, auxiliando os alunos na andlise do som inicial de cada palavra.

Modalidade: o jogo foi pensado para ser utilizado com toda a turma e em atendimentos de

pequenos grupos.

Referéncias: os materiais que serviram como inspirag¢ao para o trabalho estdo disponiveis nas

referéncias bibliograficas.

f) Jogo dos sons iniciais e finais 11

Figura 6 - Jogo dos sons iniciais e finais 11

Fonte: elaborado pela autora (2021).
Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonologica, destacando sons iniciais e finais das
palavras.

Confeccao do material: para a confeccio do jogo, o(a) professor(a) deve separar imagens em

que os sons iniciais/finais se repetem e pregadores com as partes iniciais e finais das palavras.
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Quadro 4: sons iniciais ¢ sons finais

telefone/teclado, escorregador/liquidificador, tucano/cano, gato/rato, tubarae/camarao,
avido/mao, javali/jabuti, mola/bola

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Como jogar: a turma pode ser dividida em duplas, que disputardo o jogo entre si. O(a)
docente pode disponibilizar um dado para que as duplas decidam a vez de cada uma jogar.
Cada dupla pega um pregador com a parte inicial/final ¢ o coloca na imagem que contém
aquela parte. Depois, ela precisara listar mais palavras que comecem ou terminem com o
mesmo som. A quantidade de palavras a mais a serem ditas deve ser combinada
anteriormente, de acordo com o nivel da turma ou das duplas. As duplas vencedoras poderao
competir entre si, para isso, ¢ importante a variagdo dos modelos dos jogos. Vence a dupla que

conseguir identificar mais semelhancas.

Observacdes: para que haja um bom aproveitamento do jogo, o(a) docente pode dividir a
turma em duplas, que disputardo entre si, ou seja, serdo duas duplas para cada exemplar do

jogo, o que possibilitara o aprendizado e a socializa¢do entre os alunos.
Modalidade: o jogo foi pensado para o atendimento de pequenos grupos de alunos.

Referéncias: os materiais que serviram como referéncia/inspiragdo para o trabalho estdo

disponiveis nas referéncias bibliograficas.

g) Jogo “Olho de Lince”

Figura 7 - Olho de Lince

Fonte: DIGIPUZZLE (2021).
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Objetivo(s): associar a palavra a imagem correspondente.

Confec¢do do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: Os alunos deverdo ler as palavras na parte inferior da tela e “clicar”, dentre as
opcdes dispostas na tela, na imagem correspondente. Cada erro subtrai um ponto do placar da
crianca. Dessa forma, ela precisa “se empenhar, pensar antes de responder” (BELLOTTI,

2017, p. 11).

Observacdes: ¢ importante que o(a) docente realize a mediacdo do conhecimento a ser

construido e também sobre o uso dos recursos tecnologicos.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla.

Referéncias: O site se encontra disponivel nas referéncias.

h) Labirinto do Alfabeto

Figura 8 - Labirinto do alfabeto
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Objetivo(s): identificar as letras do alfabeto em ordem alfabética.

Confeccdo do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: a crianca precisa ir marcando as letras que compdem o alfabeto, seguindo a

ordem alfabética. Se acertar, a letra fica verde e ela consegue seguir no jogo. Do contrario, se
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errar, a letra fica vermelha e a crianca precisa escolher outra para dar continuidade a

atividade.

Observacdes: apesar do jogo ser intuitivo e de facil acesso, ¢ importante que o(a) docente
realize a mediacdo do conhecimento a ser construido ¢ também sobre o uso do recurso
tecnologico. E interessante que a crianga tenha a disposicao um alfabeto em ordem alfabética

para consulta, caso seja necessario.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla, especialmente se nao

houver um equipamento para cada crianga.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

i) Primeira letra

Figura 9 - Primeira letra
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Objetivo(s): identificar a primeira letra de cada palavra.

Confeccdo do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.

Como jogar: a crianca precisa identificar e marcar a primeira letra da palavra de acordo com
a imagem. Se a op¢ao estiver correta, a palavra certa aparecera, como no exemplo da imagem.
No entanto, se a crianga errar, a letra escolhida fica vermelha e ela precisa fazer nova escolha

para seguir para a proxima fase do jogo.
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Observacdes: ¢ importante que o(a) docente realize a mediacdo do conhecimento a ser
construido e também sobre o uso do recurso tecnolégico. O(A) mediador(a) pode pedir, ainda,
para que a crianga faga a “analise fonoldgica™ da palavra, solicitando que ela conte quantos

pedacinhos/silabas ha.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

j) Duelo das letras

Figura 10 - Duelo das letras
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonoldgica e identificar as letras.

Confeccao do material: esse ¢ um jogo de modalidade digital. Para utilizé-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) estudante, antes de tudo, deve escolher se jogara contra o computador ou
outra crianga. No jogo, ele(a) terd que encontrar a imagem correspondente a letra sorteada,
que aparece proxima ao nome do jogador da vez. Se a crianca nao souber qual ¢ a imagem,

ela tem a opgdo de “pular” a sua jogada.

Observacdes: assim como nas opg¢des anteriores, ¢ preciso que o(a) educador(a) faca a
mediacdo da crianca com o recurso tecnoldgico e também com o conhecimento, levando-a a
refletir sobre os sons das palavras, por exemplo. Para muitas criangas ¢ importante que o(a)

educador(a) explore primeiro os nomes das imagens que aparecem na tela, quando possivel.



Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

k) Qual o0 nome da figura?

Figura 11 - Qual ¢ o nome da figura?
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Fonte: Wordwall (2021).

Objetivo(s): identificar a palavra que representa a imagem.
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Confeccido do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) aluno(a) deve ‘clicar’ sobre a palavra correspondente a imagem. Como na

maioria dos jogos da plataforma Wordwall, a pontuagdo do(a) estudante aparecera no final da

partida.

Observacdes: como esse € um jogo de identificagdo de sons com imagens, € preciso que o(a)

docente auxilie os alunos ao longo da atividade, levando-os a refletir sobre os sons das

palavras.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

1) Letras em ordem alfabética
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Figura 12 - Letras em ordem alfabética
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Fonte: Wordwall (2021).

Objetivo(s): organizar as letras em ordem alfabética.

Confeccdo do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.
Como jogar: o(a) estudante deve organizar as letras, seguindo a ordem alfabética.

Observacbes: assim como nas opg¢des anteriores, ¢ preciso que o(a) educador(a) faca a

mediagdo da crianca com o recurso tecnologico.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em duplas, cada crianga colocando

uma letra em ordem, de forma alternada.

Referéncias: O site se encontra disponivel nas referéncias.
m) O que rima com... Quantas silabas?

Figura 13 - O que rima com... Quantas silabas?
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Fonte: Wordwall (2021).
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Objetivo(s): Desenvolver a consciéncia fonoldgica, destacando sons iniciais e finais das

palavras. Identificar o nimero de silabas das palavras e a silaba que falta.

Confeccido do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: a crianca deve escolher ao lado direito da tela principal, a modalidade do jogo:
questionario, questionario de programa de televisdo, labirinto, roda aleatéria ou abra a caixa.
Na modalidade questionario ha dois desafios: rimas e nimero de silabas. Nos primeiros
slides, a crianga deve clicar na imagem cuja palavra rima com a palavra referente a imagem
em destaque. Nos ultimos slides, deve identificar o numero de silabas das palavras. Caso
acerte, aparece um sinal verde e a possibilidade de seguir para a préxima tela. Caso erre, um
sinal vermelho aparece e, na sequéncia, em verde, aparece a opgao correta e a tela do proximo
desafio. Nas modalidades labirinto e roda aleatéria ¢ apresentado também o desafio de

identificar a silaba que falta nas palavras em destaque.

Observacdes: ¢ preciso que o(a) professor(a) auxilie o(a) aluno(a) na reflexdo sobre os sons
da palavra, contando quantas silabas ha. Ademais, assim como nas opg¢des anteriores, ¢

preciso que o(a) educador(a) faga a mediacao da crianga com o recurso tecnolédgico.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

n) Comeca com...

Figura 14 - Comeca com...
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Fonte: Wordwall (2021).
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Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonoldgica, destacando os sons iniciais das palavras.

Confec¢do do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: a crianga deve escolher dentre as opgdes das imagens aquela cujo som inicial €
o mesmo da silaba da imagem em destaque. Ao acertar, um sinal positivo aparece. Em caso de
erro, aparece um “X” em cima da resposta errada e, na sequéncia, a resposta correta ¢
destacada. Nos primeiros slides aparecem somente imagens, nos slides finais, nas opgoes de
respostas, ha imagens acompanhadas das respectivas palavras. Na parte inferior do slide hd a

possibilidade de clicar para passar para a tela seguinte antes do tempo determinado.

Observacdes: ¢ importante que o(a) docente oriente as criancas na identificagdo das

semelhancas entre os sons.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em duplas, caso seja necessario

compartilhar equipamentos.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

0) Jogo da forca (objetos da casa)

Figura 15 - Jogo da forca (objetos da casa)

Fonte: Wordwall (2021).

Objetivo(s): compreender que as palavras sdo formadas por determinadas letras e que a

ordem das letras altera as palavras e seus significados.
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Confec¢do do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) aluno(a) precisa completar a palavra escolhendo as letras corretas. Se
acertar a letra, o(a) estudante ganha o ponto, mas se errar, o boneco na forca ira ser desenhado

e a crianga perde a rodada caso o desenho fique completo.

Observacdes: ¢ preciso que o(a) docente ajude a crianca na reflexdo sobre as letras adequadas

para formar as palavras.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

p) Quebra-cabeca do alfabeto

Figura 16 - Quebra-cabeca do alfabeto
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Objetivo(s): identificar a letra inicial de cada palavra.

Confeccdo do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) aluno(a) precisa arrastar a imagem até a letra inicial correspondente a letra
inicial de seu nome. Se acertar todas as letras, a crianca passa de fase e novas imagens sdo
disponibilizadas. Mas, se errar, ela tem a possibilidade de refazer suas jogadas. Um facilitador

¢ que ao clicar na imagem ouve-se a palavra referente.
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Observacdes: ¢ importante que o(a) docente realize a mediagdo do conhecimento a ser

construido e também sobre o uso do recurso tecnolégico.

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em duplas, alternando as agdes

entre as criangas.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

q) Encontre as rimas

Figura 17 - Encontre as rimas
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).
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Objetivo(s): desenvolver a consciéncia fonologica, destacando sons iniciais e finais das

palavras.

Confeccido do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) estudante precisa ligar as palavras que rimam utilizando o mouse. Ao ligar

todas as palavras, pode-se passar para a proxima fase.

Observacdes: algumas questdes sobre o jogo precisam ser analisadas pelo(a) professor(a),
como: (i) as rimas acabam se repetindo ao longo das fases, o que pode ser cansativo para a
crianca, ndo despertando o seu interesse e (ii) o jogo ndo aponta quais foram os “erros” ou
“acertos” do(a) estudante. Dessa forma, cabe ao(a) professor(a) acompanhar de perto as

respostas das criangas e discutir com elas as respostas dadas. Uma opgao ¢ jogar em dupla
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alternando as acdes entre as criangas em cada tela do jogo. Dessa forma, uma crianca joga e a
outra confere as respostas. Ao final do jogo, o(a) professor(a) pode apresentar novamente as
palavras para a turma e ouvi-la quanto as respostas. E uma oportunidade de refletir sobre as

rimas.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em duplas.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

r) Desordem - Letras ou palavras

Figura 18 - Letras ou palavras
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Objetivo(s): identificar a letra inicial de cada palavra ou a palavra correspondente a imagem.

Confec¢do do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: o(a) estudante precisa desembaralhar as imagens e arrasta-las até as palavras ou
letras iniciais correspondentes. Caso acerte o par, ele ¢ “apagado”, contabilizando o ponto
para a crianca. Em caso de erro, as imagens permanecem na tela até que o jogador acerte a

combinacao.

Observacdes: nesse jogo, o(a) aluno(a) pode optar por dois niveis de dificuldade e
quantidades de combinag¢des. Pode-se optar pelo nivel de dificuldade das palavras ou

primeiras letras. Do mesmo modo, pode-se optar pela quantidade de dez ou vinte
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combinagdes. Um ponto positivo desse jogo ¢ a variedade de palavras, que, por mais que se

repitam algumas vezes ao longo das fases, sdo diversas.

Figura 19 - Letras ou palavras
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).

Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente ou em dupla alternando as agdes

entre as criangas.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

s) Encaixe de letras - Maiusculas/Mintsculas

Figura 20 - Encaixe de letras - Maiusculas/Minusculas
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Objetivo(s): relacionar os diferentes tipos de letras.
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Confec¢do do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

endereco que se encontra nas referéncias.

Como jogar: para jogar a crianga precisa arrastar a letra maiuscula até sua correspondente
minuscula. Se encaixar todas as letras corretamente, o jogo mostrara uma imagem divertida
para a crianga. Mas, caso ela erre, ele emite um som indicando que a op¢ao escolhida ndo esta
correta. Ao final de cada tela a crianca tem a oportunidade de reorganizar as pecas que foram

relacionadas de forma errada.

Observacbes: ¢ importante que o(a) docente realize a mediacdo do conhecimento a ser

construido e também sobre o uso do recurso tecnologico.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

t) Jogo da ordem alfabética/Clique alfabeto

Figura 21 - Jogo da ordem alfabética/Clique alfabeto
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Fonte: DIGIPUZZLE (2021).
Objetivo(s): identificar as diferentes configuragdes das letras e clicar nas letras seguindo a
ordem alfabética.

Confeccdo do material: ¢ um jogo de modalidade digital. Para utiliza-lo, basta acessar o

enderego que se encontra nas referéncias.
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Como jogar: para jogar a crianca precisa clicar nas letras seguindo a ordem alfabética. Na
medida em que acerta, as letras vao desaparecendo. Em caso de erro a letra fica vermelha,
indicando que o(a) jogador(a) deve optar por outra letra. No final da partida, o(a) jogador(a)
pode verificar quanto tempo gastou para completar o alfabeto. Se gastou mais tempo do que o
esperado, o proprio jogo o(a) incentiva a jogar novamente para tentar completar em menos
tempo. Porém, se consegue realizar a atividade antes do tempo determinado, uma janela se

abre indicando que a crianga deve registrar o nome dela.

Observacdes: ¢ importante que o(a) docente realize a mediacdo do conhecimento a ser

construido e também sobre o uso do recurso tecnolégico.
Modalidade: o jogo pode ser utilizado individualmente.

Referéncias: o site se encontra disponivel nas referéncias.

4 CONCLUSAO

Como visto ao longo do trabalho, os jogos se apresentam como interessantes
possibilidades na pratica pedagdgica para o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem. Eles ndo sdo as Unicas estratégias didaticas e nem devem ser, no
entanto, suas contribuigdes na construgdo do conhecimento sao muitas, como, por exemplo, o
desenvolvimento da criatividade, da cooperagdo e, no caso dos jogos digitais, o
desenvolvimento da autonomia no uso dos recursos tecnologicos. Dessa forma, cabe ao(a)
docente o planejamento e a mediagdo pedagdgica tendo em vista as opgdes que melhor se adequem
aos objetivos pretendidos, as situagdes vivenciadas em sala de aula e as necessidades dos

alunos, buscando, assim, a efetiva¢do de um trabalho ludico, sistematizado e compromissado.
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