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Resumo: O presente texto tem como objetivo relatar a experiéncia de vivenciar a disciplina
optativa de carater extensionista “Laboratério de Alfabetizagdo e Letramento”, ofertada pela
Faculdade de Educacdo da UFMG, e a parceria com escolas da rede Municipal de Belo
Horizonte, com uma formacdo ampla e objetiva sobre a importancia de se utilizar diferentes
recursos didaticos, principalmente os jogos, quando se trabalha a apropriacdo do sistema de
escrita alfabética. Dentro da tematica, buscam apresentar seus trabalhos de campo, como a
disciplina se organiza, quais jogos foram desenvolvidos na escola e como a teoria orientou a
pratica. Para as reflexdes apresentadas foram utilizados como referenciais teéricos Morais
(2012), Aradjo (2011), Montuani e Souza (2023), Brandao (2009), entre outros.
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Introducéo

De carater optativa e extensionista, a disciplina “Laboratorio de Alfabetizacédo e
Letramento” integra a formacédo ofertada pela Faculdade de Educagdo da UFMG.
Organizada e concedida pelo setor de Alfabetizacdo e Letramento, do Departamento de
Métodos e Técnicas de Ensino da Faculdade de Educag¢do da UFMG, conta com um
espaco fisico amparado pelos materiais didaticos e pedagogicos presentes no Centro de
Alfabetizagdo, Leitura e Escrita (CEALE/UFMG). O Laborat6rio tem o intuito de fortalecer
discussbes sobre a importancia de se utilizar diferentes recursos didaticos e
principalmente jogos, quando se trabalha a apropriacdo do sistema de escrita alfabética,
além de recapitular conteddos importantes ja vistos durante o percurso académico. Dessa
forma, de acordo com Montuani e Souza (2023), a disciplina busca garantir que os

discentes possam:

conhecer e analisar diferentes recursos didaticos para alfabetizar e letrar;
compreender as diferentes capacidades envolvidas nas atividades e jogos
relacionados a apropriacdo do sistema de escrita alfabética; e elaborar
propostas de jogos e atividades para criancas em fase de alfabetizacao.

(p-11)

As presentes autoras decidiram imergir nessa experiéncia que promove reflexdes
acerca do ensino e aprendizagem, para uma formac¢do mais capacitada, que se envolve
com os processos de alfabetizacdo e desenvolve trabalhos em escolas parceiras. Um
paralelo entre teoria e pratica esquematiza a disciplina em trés momentos. HA uma
primeira etapa de estudos de nomes referéncias como Magda Soares, Artur Gomes de
Morais, Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, que sdo amplamente estudados. Em um
segundo momento, 0s estudantes se tornam mais intimos do acervo presente na sala em
gue o laboratério se localiza e que acontecem as aulas, conhecendo e explorando os
materiais disponiveis e, a partir disso, sdo encaminhados para as escolas parceiras, a
gual ficam o restante do semestre acompanhando uma Unica turma, aplicando jogos e
realizando atividades de sistematizagdo, sob orientagdo e acompanhamento da
professora da disciplina que também se insere nas escolas. No fim das intervencdes, €
organizado um planejamento de aula e a elaboracdo de um jogo autoral, que sera
“experimentado” com a turma que foi acompanhada.

Por meio dessas vivéncias discute-se sobre a importancia da utilizacdo de jogos
gue proporcionem uma reflexdo sobre os principios do sistema de escrita alfabética.
Assim, demonstrar como essa relacdo pode ser benéfica para os estudantes dos anos

iniciais consolidarem seus conhecimentos acerca da compreenséo do principio alfabético,
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guando a criangca assimila a relacdo entre som e escrita, grafemas e fonemas. Séo
situacdes de aprendizado que proporcionam uma alfabetizacdo menos traumatica, fugindo

do tradicionalismo, com momentos de reflexdo da lingua de forma ladica e intencional.

Mas, por que utilizar jogos na alfabetizagcdo? O que fundamenta essa pratica?

Estudos ja nos tém apontado como a relagcdo entre brincar e aprender esta
relacionada com o desenvolvimento da infancia e podem ser trabalhados de forma mutua.
Lev Vygotsky (1896-1934), ja apresentava em seus estudos a importancia dos jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento intelectual, social e moral da crianga. De acordo com
Vieira, Carvalho e Martins (2005), o construtivismo € o0 nome mais comum pelo qual se
conhece a teoria de Piaget (1896-1980), que vé jogo como um meio de desenvolver
estruturas cognitivas, estabelecendo trés categorias para ele: 1. como um exercicio:
sensorio motor; 2. simbdlico: o “faz de conta” e; 3. o jogo de regras, desenvolvendo as
funcdes concretas.

O processo de alfabetizacdo deve ser encarado desde a educacgédo infantil, pois
nao ha um “relégio biolégico” (MORAIS, 2012, pag.116) para delimitar o tempo correto de
ensino do sistema de escrita alfabética, mas que ele se da por meio das oportunidades
vividas dentro e fora da escola e, para isso, € necessario que desde o final da educacao
infantil, haja praticas de ensino que cologuem as criangas em posi¢cdes que exijam a
reflexdo acerca das palavras, abrangendo sua dimensao sonora e gréafica por meio do
brincar da crianca. Atividades intencionais como o trabalho com parlendas, alfabeto
movel, rimas, literaturas e jogos, ajudam as criancas a compreender o funcionamento do
SEA, construindo um repertorio que ir4 contribuir com o seu processo de alfabetizacéo.

E valido salientar que o alfabeto moével n&o se constitui como jogo, apesar de ser
um recurso popular, muito benéfico e importante de ser utilizado no processo de
alfabetizacéo. Ele ajuda as criangas a reconhecerem as letras, identificarem os fonemas e
contribui nas etapas seguintes, de compreender que as palavras sdo compostas de letras
e as letras representam sons. Mas, pensando no conceito do jogo de regras, para um
material ser considerado jogo, deve conter: regras mutaveis (que podem ser readaptadas
de acordo com a necessidade dos jogadores, através do dialogo); existir um objetivo;
apresentar condi¢des de vitria, empate ou derrota; entre outras caracteristicas.

Os jogos, ndo devem ser encarados apenas como recursos sistematizadores, mas
podem ser percebidos como instrumentos de aprendizagem potentes, que promovem
reflexdes metalinguisticas e auxiliam a pratica docente e aprendizagem dos alunos.

Assim, ao contrario de uma concepgao tradicionalista ou tecnicista, em que o0s
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alunos estédo sendo treinados, a utilizacdo dos jogos como recurso propde “um ensino que
permita aos alunos tratar as palavras como objetos com 0s quais se pode brincar e, de
uma forma menos ritualistica, aprender.” (BRANDAO, et al, 2009, p. 10). Garantindo,
portanto, oportunidades para atuarem como sujeitos da linguagem.

Dito isso, gostariamos de apresentar brevemente a caixa de jogos de
alfabetizacdo do Centro de Estudos em Educacgéo e Linguagem da Universidade Federal
de Pernambuco — CEEL/UFPE, que inspirou muitas das reflexdes da disciplina. De forma
resumida, trata-se de uma colecdo de jogos, destinada para a sala de aula, contendo
manual e orientacbes voltadas ao professor, além de diferentes jogos, que contemplam
distintas habilidades de andlise fonolégica e compreensdo do principio alfabético. Um
material rico, versatil e de facil acesso, ja que se encontra digitalizado, com versao para
impresséo®. Ademais, durante a disciplina, foi possivel estudar sobre os textos de tradicéo
oral na alfabetizacdo e os discentes construiram, em sala, um material para trabalhar os
pares minimos e adivinhas, com intuito de levar as escolas. Esse material foi
disponibilizado pela professora Liane Aradjo (UFBA), coordenadora do Laboratério de
Acervos e Praticas - LAP/Faced, que é parceiro do LAL/Ceale/lUFMG, em um conjunto de
acles da Rede de laboratérios de Alfabetizacdo nas universidades.

Os jogos da caixa do CEEL, sdo um 6timo incentivo para docentes alternarem no
repertério de estratégias didaticas e é considerado também, um incentivo para a
confeccdo de outros jogos. Nas aulas assistidas pelas autoras, foi possivel observar e
presenciar o poder de uma aula/sequéncia didatica planejada com intencionalidade, que
envolve a literatura, atividades bem elaboradas e momentos de partilha que fomentam as
reflexdes.

Nés, como docentes, precisamos entender que o aluno do ensino fundamental,
ndo deixa de ser crianga, S80 corpos que passam por uma transicdo muito abrupta. E
muito menos enrijecer o processo de alfabetizacédo e torna-lo enfadonho. A aprendizagem
pode e deve ser prazerosa, fazendo sentido para o aluno, por isso a necessidade da
intencionalidade no ensino. Para finalizar, é importante entender que ser alfabetizado néo
€ simplesmente decodificar sinais graficos, “a escrita - € - como um sistema notacional e,
nunca, como um “‘codigo” (MORAIS, 2012, p. 45). Vai além. E ter o direito de ser
alfabetizado e letrado como, em diversos momentos, Magda Soares defendeu
contrapondo os métodos tradicionais que pressup8e que o estudante aprende repetindo e

memorizando, criando um modelo excludente de ensino.

% Para ter acesso ao material, acesse: Publicacdes - Centro de Estudos em Educacédo e
Linguagem. Acesso em maio/2023.
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Escolha dos jogos

Explorando as potencialidades que o0s jogos podem promover no processo de
aquisicdo da leitura e escrita, o material de jogos do CEEL foi um suporte para as
reflexdes suscitadas e as préaticas realizadas no decorrer da disciplina. O grupo do
CEEL/UFPE, tem se empenhado na producdo de recursos que auxiliem o trabalho
docente e a apreensao do conteudo por parte dos alunos. Dessa forma, os dez jogos
presentes na “Caixa CEEL” contemplam jogos de analise fonologica (Bingo dos sons
iniciais; Caca rimas; Dado sonoro; Trinca magica e Batalha de palavras), jogos para
reflexdo sobre os principios do sistema alfabético (Mais uma; Troca letras; Bingo da letra
inicial; Palavra dentro de palavra) e jogos para consolidacdo das correspondéncias
grafofénicas (Quem escreve sou eu). O manual didatico do CEEL apresenta esses jogos,
0s objetivos didaticos, publico alvo, sugestdes de encaminhamento e dicas ao professor, o
gue enriquece o trabalho pedagdgico.

Diante disso, orientadas pela professora Daniela Montuani, os estudantes que
compunham a turma da disciplina “LAL: Laboratério de Alfabetizacdo e Letramento”,
foram direcionados no decorrer da disciplina, a escolherem alguns jogos da caixa do
CEEL para desenvolver nas escolas e refletirem sobre as mediacGes. Toda essa selecao
foi feita em um didlogo entre as bases teoricas sobre o processo de compreensédo do
principio alfabético e o potencial dos jogos para desenvolver as habilidades de
alfabetizacao pretendidas. Como critério a escolha, os discentes deveriam escolher tanto
jogos de analise fonoldgica quanto de reflexdo do SEA e, por fim, construirem um jogo de
autoria propria para desenvolver com o mesmo grupo de criancas. E importante salientar
gue as escolhas dos jogos a serem levados as escolas ndo foram avulsas ou sem critério,
antes porém, baseou-se nas observacdes iniciais da turma acompanhada e nas
demandas elencadas pela professora regente. Adiante, iniciou-se as aplicacoes.

Para os primeiros dias de intervengéo, as autoras escolheram o jogo “Bingo dos sons
iniciais” que, como um jogo de andlise fonoldgica, tem por um de seus objetivos
compreender que as palavras sdo formadas por unidades menores e identificar a silaba
como unidade fonoldgica, e em um dia posterior, o jogo “Batalha de palavras” que continua
explorando o segmento sonoro silaba, no entanto, aprofundando em habilidades como
segmentar palavras em silabas e comparar palavras quanto ao numero de silabas. Para
reflexdo sobre o sistema de escrita alfabética foi escolhido o jogo “Palavra dentro de
palavra”.

Por fim, as autoras, inspiradas em uma ideia vista no canal do Youtube, AAEE -

Rayane Almeida, no qual a interlocutora orienta sobre a confec¢cdo de uma “Dominé de
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rimas” com as mesmas regras de uma dominé convencional, se propuseram a construir
cartelas com imagem e repertério préprio, para realizarem a tarefa de confeccdo de um
jogo. Dessa forma, construiram um jogo ao qual mantiveram o nome “Dominé das rimas”,
com objetivos didaticos voltados ao desenvolvimento da consciéncia fonologica por meio

da exploracédo dos sons finais das palavras, a saber, as rimas.

Desenvolvimento dos jogos em uma turma de alfabetizagdo: anélise e alguns

resultados

by

Em conformidade a préatica que a disciplina se propde, encontros em escolas
parceiras foram organizados, a fim de expandir as vivéncias e promover a percepcao
critica dos melhores recursos a serem utilizados com as criangcas em suas diferentes
hipéteses dentro do processo de alfabetizacdo. A Escola Municipal Dom Orione,
localizada no bairro Ouro Preto, em Belo Horizonte - MG, abriu as portas para que
intervencdes fossem realizadas com uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental,
composta por 18 alunos.

Ao longo de todas as instru¢des e ensinamentos da disciplina, houve a énfase de
gue a compreensdo do jogo é indispensavel para que a acdo seja prazerosa e promova
aprendizados. Desse modo, antes de jogar o jogo do dia, as criancas passavam pelo

processo de compreender como ele funcionava e quais eram suas regras.

No desenvolvimento do jogo “Bingo dos sons iniciais”, a primeira agao, logo apés
0s cumprimentos, foi instigar nas criancas a curiosidade pelo material que seria
apresentado. Por meio de falas ludicas e a criacdo de um suspense, as estudantes da
UFMG apresentaram o nome do jogo e questionaram a turma sobre a familiaridade, ou
nao, que ja teriam com aquele material. Adiante, elas leram as regras do jogo com as
criangas e fizeram uma rodada teste. Em seguida, organizaram a turma em trés grupos e
o jogo foi iniciado. No inicio, as criangas se confundiram sobre qual posicdo da silaba
deveriam levar em consideracdo para marcar em sua cartela, apontando para
semelhancgas nas silabas mediais e finais. Conforme o jogo foi ocorrendo, o olhar e a
escuta foram se aprimorando apenas para o0 primeiro som da palavra, ou seja, para a
silaba inicial. Foi um dia de muito aprendizado, no qual pudemos realizar observacgdes
pertinentes sobre o conteldo estudado e o fora colocado em prética, como, por exemplo,
a influéncia da leitura das regras e da simulagdo para uma melhor compreensao do jogo.

Na segunda visita, foi aplicado o jogo “Batalha de palavras” e uma alteragao foi

realizada. Assim como na visita anterior, também houve os cumprimentos, a criagdo de
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um ambiente que deixasse as criangas curiosas sobre o que seria proposto, mas, ao invés
de apenas ler as regras para os alunos, foi entregue a cada um uma cépia com as regras
para uma leitura conjunta e, a medida que as estudantes realizavam a leitura, era
sinalizado em que ponto estavam para que as criangas acompanhassem, promovendo
também uma pratica de letramento. Apdés esse momento, houve uma jogada teste, a
divisdo da turma em quatro grupos e o jogo foi iniciado. Cada grupo era composto de
duas duplas que disputaram entre si. Apés cada jogo, uma atividade de sistematizacao
era realizada. Com o “Batalha de palavras”, as criangas tiveram a oportunidade de criar o
seu proprio jogo, utilizando cartas previamente separadas e a criatividade com o0s
desenhos e as palavras. Exploraram desde palavras monossilabas a polissilabas, além de
trabalharem a escrita, a oralidade e a percepgao visual.

Na terceira intervencéo, foi explorado o jogo “Palavra dentro de palavra”. Assim
gue as estudantes chegaram, houve uma movimentacdo entre os alunos e muita
empolgacdo para descobrir qual seria 0 jogo do dia. Passamos as instru¢des iniciais de
apresentacdo do jogo e suas regras, organizamos as crian¢cas em trés grupos e a rodada
comecou. Foi possivel observar algumas estratégias utilizadas pelas criancas para poder
auxiliar na descoberta dos pares, como por exemplo, tapar a silaba inicial da palavra e
conferir se era a correspondente, além de facilitar na descoberta de qual imagem
precisavam encontrar. Um diferencial desse dia foi a aplicacdo ocorrer na biblioteca da
escola, o que proporcionou ndo apenas 0 conhecimento de mais um jogo, mas uma
experiéncia em outro ambiente escolar, modificando a dindmica da turma.

No quarto e ultimo dia, foi desenvolvido o jogo autoral “Dominé das rimas”,
seguindo as mesmas etapas dos dias anteriores. Os objetivos didaticos elencados foram:
desenvolver a consciéncia fonolégica por meio da exploragdo dos sons iniciais das
palavras (aliteracdo) ou finais (rimas); comparar as palavras quanto as semelhancgas e
diferencas sonoras e perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais.

Para introduzir o desenvolvimento do jogo com as criangas, as discentes realizaram
a leitura dos livros “Assim assado” e “Vocé troca?” (em dias distintos) de Eva Furnari, com
0 objetivo de familiarizar os estudantes com as rimas. Nesse dia, antes de demonstrar a
jogabilidade, o conceito de rima e demonstracdo por meio de exemplos foi reforcado com
as criangas. Ao serem indagadas sobre o que era uma rima, elas demonstraram
conhecimento acerca do conceito, mas algumas confusfes com a ideia de combinacao.

Apds esse momento introdutorio, com o auxilio da professora regente, a turma foi
dividida em grupos de até quatro criancas e entregamos, para cada grupo, um dominé
composto por 28 pecas e um manual. Adiante, apds o inicio do jogo, auxiliamos a turma

de acordo com suas demandas e foi perceptivel como a leitura introdutéria contribuiu para
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gue as criancas percebessem com mais facilidade quando encontravam uma rima. Elas

utilizaram palavras dos livros para dar exemplos entre si, auxiliando os colegas. Dessa

forma, houve uma interacdo entre a literatura escolhida e o recurso selecionado,

promovendo resultados satisfatorios.
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Fig. 1 — Leitura das obras de Eva Furnari
Fonte: Arquivo pessoal

Fig. 2 — Jogo “Dominé das rimas”
Fonte: Arquivo pessoal

Fig. 3 — Desenvolvimento do jogo “Dominé das rimas”
Fonte: Arquivo pessoal
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Com base em todas as acdes realizadas, foi perceptivel o engajamento dos alunos
e a apreensdo dos conteudos trabalhados por meio dos jogos. Observamos o quanto a
utilizacdo dos jogos como recursos pedagoégicos auxiliaram na construcao da leitura, da
escrita, e na interacdo entre os estudantes. Além disso, foi possivel desenvolver questdes
socioemocionais, pois nem todos os estudantes aceitaram tdo bem quando perderam, o
gue abriu espaco para o acolhimento e conversas mais aprofundadas sobre o saber
ganhar e perder e como ele faz parte do processo do jogo, que resultaram em uma
postura diferente do primeiro dia de jogo em comparacao ao ultimo, quando as criancas

estavam contribuindo mais umas com as outras.

Consideracdes finais

Tendo em vista tudo o que fora exposto, as autoras acreditam que a afirmacéo
sobre “a importancia dos jogos no processo de aprendizagem” foge de metodologias
tradicionais, que reduzem o aluno a uma tabula rasa, a qual a aprendizagem é vista como
um processo de acumulacdo de informacgbes. A utilizacdo de jogos como recurso a
alfabetizacdo fazem parte de estratégias que, em certa medida, podem auxiliar no
combate ao tdo temido fracasso escolar, pois suscita nas criancas uma reflexdo mais
lGdica e autbnoma.

Concluindo, é importante enfatizar que ndo se deve cometer o erro de achar que
ha uma forma certa para se alfabetizar, ou um método pronto. Como afirma Soares
(2020), “alfabetizacdo ndo é uma questdo de métodos, mas uma questdo de como
orientar a aprendizagem da crianca ao longo do seu desenvolvimento cognitivo e
linguistico”, muito menos acreditar que os jogos serdo a solucdo para um processo
significativo ocorrer. Ele é um auxiliar, mas o professor continua sendo um mediador das
relacdes, por isso, precisa conhecer sua turma, elencar objetivos e selecionar 0s recursos

didaticos de forma intencional ao trabalho pedagdgico que deseja realizar.
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