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RESUMO

Este trabalho propde uma reflexdo sobre o uso de jogos pedagdgicos como recurso para a
alfabetizacdo com enfoque na consciéncia fonoldgica e na aquisicdo da escrita. Para isso,
buscamos identificar se os jogos contribuem para o desenvolvimento do reconhecimento das
unidades fonoldgicas e da reflexdo sobre a dimensdo sonora das palavras. Por meio da
aplicacdo de um Plano de A¢do em turma de 2° ano do Ensino Fundamental em uma escola da
Rede Municipal de Belo Horizonte, buscou-se oferecer a estas criangas em processo de
alfabetizacdo intermediado por jogos pedagodgicos manuais, um ambiente de aprendizagem
prazeroso, motivador e planejado, com possibilidades de aprendizagem de varias habilidades.
Além disso, também buscamos desvencilhar dos jogos a imagem recreativa e auxiliar os
alunos com dificuldades evidenciadas ao longo do processo. Metodologicamente, a pesquisa ¢
de natureza qualitativa e caracterizada como pesquisa-agdao. Adotamos a aplicagdo, a
observacdo e a analise das respostas objetivas e subjetivas que as criangas foram apresentando
na constru¢do do conhecimento mediada pelos jogos ao longo da mesma. Pautamos o
embasamento teorico em autores como Soares (2001; 2008), Morais (2004; 2008; 2019),
Kishimoto (2002; 2007), Almeida (2010), entre outros pensadores que ja discorreram sobre a
utilizagdo de jogos pedagdgicos em contextos escolares e sobre o processo de alfabetizagao.
Como resultado, a pesquisa evidenciou que todas as criangas que participaram progrediram a
partir dos jogos pedagogicos contribuindo no processo de alfabetizagdo. Percebeu-se também
que as criangas que mais se dispuseram a jogar foram as que mais se desenvolveram.
Concluiu-se, portanto que o jogo pedagdgico pode ser um recurso no processo de
aprendizagem dentre tantas formas de ensinar no cotidiano da escola para desenvolvimento
dos alunos.

Palavras-chave: Jogos pedagogicos; Alfabetizagdao; Consciéncia fonologica.



ABSTRACT

This paper proposes a reflection on the use of pedagogical games as a resource for literacy
focusing on phonological awareness and writing acquisition. For this, we seek to identify if
games contribute to the development of the recognition of phonological units and reflection
on the sound dimension of words. Through the application of an action plan in a 2nd year
elementary school class in a school of the belo horizonte municipal network, the aim was to
offer these children in the process of literacy through manual pedagogical games, a pleasant
learning environment. motivating and planned, with learning possibilities of various skills. In
addition, we also seek to detach the recreational image from games and assist students with
difficulties evidenced throughout the process. Methodologically, the research is qualitative
nature and characterization as action research, we adopted the application, observation and
analysis of objective and subjective responses that children were presenting in the
construction of knowledge mediated by games throughout it. We base the theoretical
foundation on authors such as soares (2001; 2008), morais (2004; 2008; 2019), kishimoto
(2002; 2007), almeida (2010), among other thinkers who have already discussed the use of
pedagogical games in school contexts. and about the literacy process. As a result, the research
showed that all children who participated progressed from the pedagogical games
contributing to the literacy process. It was also noticed that the children who were most
willing to play were the ones who developed the most. It was concluded, therefore, that the
pedagogical game can be a potentiator in the learning process among so many ways of
teaching in the daily life of the school for the students development.

Keywords: Educational games; Literacy; Phonological awareness.
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1. INTRODUCAO

Consideramos ser de extrema importancia que o processo de alfabetizagdo, a aquisi¢ao
e a apropriagdo da linguagem escrita, de forma significativa, podem contribuir para a
formagdo de criangas leitoras, produtoras de texto, capazes de compreender as relagdes
humanas e sociais, sendo criticas diante das situagdes que o mundo apresenta.

Ao longo da carreira profissional percebi o quanto tornar as aulas dinamicas poderia
melhorar o desempenho escolar dos alunos, isso ja se faz ha aproximadamente vinte e trés
anos. E com esse intuito de potencializar a aprendizagem e o desenvolvimento que se iniciou
o interesse dessa pesquisa. Muitas indagagdes surgem quando se esta na sala de aula ou
mesmo fora dela e a ludicidade sempre me despertou interesse quanto ao seu uso. Motivada a
refletir sobre questdes como: Poderia assim o jogo ser considerado nas praticas escolares um
importante aliado para o ensino e a alfabetizar, j4 que coloca o aluno diante de situagdes
desafiadoras. Poderia ser uma boa estratégia para aproxima-los dos contetidos vinculados na
escola, principalmente no que favorecesse o Processo de Alfabetizacdo dos alunos. Seria
possivel desenvolver atividades com jogos que auxiliem a crianga na transposicdo entre a
lingua oral e a escrita. Sabe-se que a crianga que chega a escola traz conhecimentos prévios
que utilizam inconscientemente nas suas relagdes e ndo podemos ignora-los ao ensinar. “O
brincar com a lingua” faz parte das atividades que as criancas realizam fora da escola desde
muito cedo.

Sendo assim, o Plano de Acdo foi realizado em uma escola da Rede Municipal de
Ensino de Belo Horizonte, em uma turma do 1° Ciclo do Ensino Fundamental,
especificamente no 2° ano. Diante da importancia de se trabalhar a consciéncia fonologica nas
etapas inicias do 1°ciclo da alfabetizacdo, foi realizada uma avaliagdo diagnoéstica e planejada
uma sequéncia didatica a ser desenvolvida com a turma a partir de jogos.

De acordo com observagdes realizadas anteriormente, ha diferentes fases de
alfabetizacdo, porém, devido ao curto tempo para o planejamento e execucao do plano de
acdo, houve a necessidade de se fazer um recorte. Assim, o foco do trabalho foi fazer uma
reflexdo com os alunos dessa turma que ainda precisavam desenvolver o seu processo para
assim caminhar com os demais alunos da turma.

Sendo assim, o trabalho buscou refletir e investigar se haveria o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e identificar se os jogos desenvolveriam o reconhecimento das

unidades fonologicas oferecendo a estes alunos oportunidades de reflexdo sobre a dimensdo
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sonora das palavras e assim também avancar na escrita, agregando assim todas as atividades
no Processo de Alfabetizacao.

Trabalhando de forma mediada adotamos praticas com os aprendizes para a construgao
do conhecimento criar um ambiente que retina elementos motivadores em que relagdo
acolhedora professor-aluno, de um adequado planejamento na organizacdo do trabalho
pedagogico, teremos uma aprendizagem significativa para os alunos. Os jogos e brincadeiras
como ferramentas no processo de aprendizagem ludica na alfabetizagdo foram, portanto, a

proposta da pesquisa desse trabalho.
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2. JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO DA LEITURA E DA ESCRITA

2.1. O porque dos jogos na Alfabetizaciao

O jogo ¢ uma importante ferramenta no processo de aprendizagem ludica na
alfabetizagdo. Durante o jogo, a crianga toma decisdes, resolve seus conflitos, vencendo
desafios, descobre novas alternativas e cria novas possibilidades de invengdes. Para isso,
necessita do meio fisico e social, onde podera construir seu pensamento e adquirir novos
conhecimentos de forma ludica, onde ha o prazer a aprendizagem. Kishimoto (2007) em seus

estudos cita que historicamente:
A valorizagdo do jogo, de forma mais recente, chega ao Brasil na década de
oitenta, com criacdo das brinquedotecas e suas associagdes, a multiplicacdo de
congressos, 0 aumento da produgdo cientifica sobre o tema ¢ o interesse crescente
dos empresarios em aumentar seu faturamento, investindo em novos produtos. A
importancia do jogo na educacdo tem oscilado ao longo dos tempos.
Principalmente nos momentos de critica e reformulagdo da educagdo, sdo
lembrados como alternativas interessantes para a solugdo dos problemas da pratica
pedagdgica. Tais oscilagdes dependem, basicamente, de reestruturagdes politicas e
econdmicas de cada pais. Geralmente, em periodos de contestag@o, de inquietacdes

politicas e crises econdomicas, aumentam as pesquisas e os estudos em torno dos
jogos.

Os jogos proporcionam a imaginagao das criangas, sendo assim, elas criam situagdes e
resolugdes para os problemas. Sdo capazes de lidar com dificuldades, com o medo, dor, perda,
conceitos de bem e mal, que sdo reflexos do meio em que vivem.

Ao valorizar o jogo, podemos percebé-lo como atividade natural, espontidnea e
necessaria a todas as criangas, tanto que o brincar ¢ um direito da crianga, reconhecido em
declaragdes, convengoes e em leis em nivel mundial.

Segundo Vygotsky, a mediagdo de um adulto ¢ considerada importante. Ele como
outros autores compreendem que esta supervisdo ajuda na toma de decisdes e que
proporcionariam trocas interativas que possibilitaria a crianga a adquirirem um sistema de
signos. Ainda cita que em seu mundo ludico ela tem consciéncia do papel desempenhado pelo
adulto e sente assim crescer suas conquistas ludicas, além de relacionar o seu brincar com o
trabalhar do adulto.

Ramos, Ribeiro e Santos (2011, p. 42) destacam varias contribui¢cdes no que tange a
aprendizagem ludica, sendo elas: as atividades ludicas possibilitam fomentar a formagdo do
autoconceito positivo. As atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da
crianga ja que, através destas atividades, a crianca se desenvolve afetivamente, convive

socialmente e opera mentalmente. O jogo € produto de cultura, e seu uso permite a inser¢ao
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da crianga na sociedade. Brincar é uma necessidade basica como ¢ a nutri¢do, a saude, a
habilitacao ¢ a educacao.

Por isso justifica-se a escolha dessa proposta de pesquisar o uso dos jogos. Pois a
partir dessa dindmica brincar ajuda as criangas no seu desenvolvimento fisico, afetivo,
intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, as criangas formam conceitos,
relacionam ideias, estabelecem relagdes logicas, desenvolvem a expressdo oral e corporal,
reforgam habilidades sociais, reduzem a agressividade, integram-se na sociedade e constroem
seu proprio conhecimento.

Em especifico nessa pesquisa os jogos em sala de aula surgem como uma proposta de
ferramenta de apoio e como metodologia diferenciada, pois contemplam pequenos grupos de
alunos e pretendem contribuir para a aquisi¢ao ¢ desenvolvimento da escrita, de maneira mais
prazerosa e, até mesmo, menos frustrante.

Almeida (2010, p. 9), em seu livro Jogos nas aulas de Portugués, traz varias opgoes de
conteudos e conceitos a serem trabalhados por meio de jogos e destaca que: Nos ultimos
tempos, com tantas transformagdes, também tivemos que mudar nossa visdo de
ensinar-aprender e ¢ nitido que precisamos estar abertos a novas formas de trabalho em sala
de aula, pois enquanto ficamos apenas nas “exposi¢does de contetido”, a turma nos enxerga
como professores “chatos a sua frente”, ensinando (ou tentando ensinar) algo que ndo lhes
tém valor algum; ¢ dificil incutir em sua cabeca o porqué de aprender o que estamos lhes
passando por uma questao de “maturidade”, e outras razdes que nos cabe refletir.

Para Kishimoto (2002), a partir da repeti¢do da brincadeira, a crianga descobre a regra,
ou seja, a sequéncia de acdes e ndo so as repetem, elas tomam a iniciativa, pode alterar a
sequéncia e novos elementos podem ser introduzidos demonstrando ter conhecimento das
regras e de desenvolver sua capacidade criativa.

Por isso, consideramos importante que os professores tenham em maos recursos
diversos, que possam auxilid-los nas suas praticas diarias a variar as estratégias de ensino, a
fim de introduzir ou retomar conteudos e a movimentar a sala de aula.

Para os alunos do 2° ano cujo recorte ¢ foco do trabalho apresentado podemos trazer os
jogos como aliados para refletirem sobre o sistema de escrita, sem serem obrigados a treinos
que os desmotivassem, o que poderiamos nomear como brincadeiras educativas, bem como
todo o grupo a se apropriar desse objeto do saber que aqui no caso, sdo 0s jogos, para a
constru¢do do conhecimento sendo individualmente ou coletiva. Além disso, os jogos foram
adaptados para também consolidar os contetidos propostos tendo como suporte o livro

didatico da turma.
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2.2. Sobre os jogos utilizados

Tanto no Brasil como em outros paises apontam a adequagdo de a instituicdo
promover, desde o ultimo ano da educacdo infantil, aqueles jogos que levam a reflexdo sobre
palavras, rimas, silabas semelhantes (MORALIS, 2004). De acordo com o mesmo, os ganhos
alcancados se comungam com evidéncias de que a consciéncia fonologica — num sentido
amplo, que restringe a nocdo de “consciéncia fonémica” — deve ser promovida durante o
processo de alfabetizag¢ao formal.

Os jogos devem ser apresentados nos diferentes momentos historicos e diferentes
momentos da vida das pessoas. Na pesquisa, o potencial pedagogico dos jogos ¢ avaliado,
decorrente de diferentes fatores, dentre eles sua execugdo na pratica didria da sala de aula
(MORALIS, 2004).

Entdo, nessa pesquisa oferecemos as criangas situacdes que lhe permitiram conviver
com a escrita alfabética e também a reflexdo fonologica de modo a observar certas
propriedades do sistema alfabético a partir das atividades com os jogos.

Os jogos aqui apresentados visaram garantir a todos alunos envolvidos oportunidades
para que de forma ludica atuassem como sujeitos da linguagem e se envolvessem em toda a
proposta.

A seguir, destacamos os jogos que foram oferecidos aos alunos da sala do segundo
ano: os trés jogos escolhidos para desenvolver o trabalho com a turma foram adaptados de
acordo com caixa de Jogos de Alfabetizagdo do Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem
(CEEL), da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), de Brandao et a/. (2009), a fim de
atender aos objetivos propostos pela pesquisa de acordo com as fases dos alunos no processo
de aprendizagem, além de outras adaptacdes feitas apds pesquisa no ambiente virtual
buscando confeccionar jogos atrativos para o desenvolvimento das atividades propostas.
Nesse aspecto, os jogos apresentados sao desafios para que se concretize a aprendizagem:

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. No brinquedo,
a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual da sua idade, além
do seu comportamento diario; no brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que ¢ na
realidade. Como no foco de lente de aumento, o brinquedo contém todas as

tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 2007, p.122).

Sendo eles:

e JOGO DE MEMORIA COM RIMAS:



16

Esse jogo (Figura 1) trabalha rimas e contribui para a reflexdo da semelhanga sonora
em final de palavras. E indicado para alunos com dificuldades fonoldgicas e com dislexia,
cujo trabalho com identificacdo de rimas ¢ mais dificil. Na caixa dos jogos de alfabetizacao
do CEEL encontramos um jogo semelhante intitulado Caga Rimas, em que o aluno também

deve encontrar os pares sonoros.

Figura 1. Jogo de memoria com rimas

JOGODEMEMORIA COM RIMAS
CARTELADOALUNO
METADO JOGO :
Vence 0 Jogo quem o final localizar mais figuras que rimam
JOGADORES: dois jogadores ou duas duplas

Componentes: 40 fichas com figuras cujos nomes rimam
REGRAS:

- As fichas devem ser colocadas todas com as faces para baixo.
O primeiro jogador deve desvirar duas fichas, Deve também
fazer a leitura das mesmas para saber s¢ rimam ou ndo. Se rimar
0 jogador fica com as fichas e vai formando os seus grupinhos.

- 05 Jogadores vio dando continuidade a0 jogo.

- 0 vencedor serd quem, ao fimal do jogo, conseguir montar o
maior ndmero de grupos.

2
)
-+
q
Q
£
5
Q

Fonte: confeccionado pela autora — adaptagao, 2019.
e BINGO DE RIMAS
Contribui para a compreensao que as palavras sdo compostas por unidades sonoras
que podemos pronunciar separadamente, comparar palavras quanto as semelhangas sonoras,
perceber que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais; identificar silabas como
unidades sonoras, desenvolver consciéncia fonoldgica por meio dos sons, desenvolvendo nos
alunos que estdo no processo de alfabetizacdo que € necessario refletir sobre as propriedades

sonoras das palavras (Figura 2).



17

Figura 2. Jogo Bingo com rimas

JOGO BINGO COM RIMAS
CARTELADOALUNO

META DO JOGO : Vence o jogo 0 jogador que

completar toda a cartela do Bingo JOGADORES: (1

jogador Componentes: 30 cartelas com figuras cujos

nomes rimam ¢ tampinhas descartdves.

REGRAS:

% Cada jogador recebe uma cartela

i8 %, -0 jogador ouve a palavra falada pelo mediador do jogo

8- 0 jogador deverd ter uma palavra que rima com @

spalavea falada ou ter a mesma palavia

B 0s jogadores vio dando continuidade a0 jogo,

- 0 vencedor serd quem, ao final do jogo, conseguir

preencher toda a cartela com as palavras nmadas.

Fonte: Confeccionado pela autora — adaptagao, 2019.
e QUEM ESCREVE SOU EU
Contribui  aos alunos em processo de alfabetizacdo para consolidar as
correspondéncias grafofonicas, conhecendo letras e suas correspondéncias sonoras, escrever
palavras com fluéncia, mobilizando, com rapidez, o repertério de correspondéncias
grafofonicas ja construido. Além de ajudar a refletir sobre todas as correspondéncias a serem

registradas na escrita das palavras (Figura 3).



Figura 3. Quem escreve sou eu

QUEM ESCREVE SOUE!
CARTELA DOALUNO
META DO JOGO:

Vence 0 Jogo o jogador que ao completar as rodadas juntar 3 tampinhas,

JOGADORES: duplas, tros, quatro ou cinco jogadores Componentes;
letras diversas, fichas com irmagens diversas, Tampinhas de garrafas
descartdveis.

REGRAS:

- As letras deverdio estar todas sobre a mesa.

- As fichas deverdo estar com as faces viradas para baixo

- Cada jogador retira uma ficha,

- Cada jogador fala 0 nome da imagem que tirou,

- Todos os jogadores deverio montar a palavra referente a sua imagem.
- Os proprios jogadores fazem as corregds.

- 8¢ houver necessidade a mediadora faz intervengio se for solicitada.
- 05 ogadores vio dando continuidade a0 jogo.

- () vencedor serd quem, ao final do jogo, conseguir juntar primeiro s
¢Inco tampinhas,

Fonte: Confeccionado pela autora — adaptag@o, 2019.
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3. A CONSCIENCIA FONOLOGICA E A ESCRITA

Desde o nascimento, nos didlogos e partilhas da criangca com o adulto o conhecimento
linguistico vai se construindo. Sendo assim, ¢ dessa interacdo entre os sujeitos que a
linguagem se desenvolve, desde uma perspectiva mais ampla para caracteristicas mais
singulares da lingua.

A priori, que a consciéncia fonoldgica' é uma parte integrante da competéncia
metalinguistica4, caracterizada pela capacidade de perceber que a palavra ¢ formada por uma
sequéncia de sons, o que pode ser entendido como um conjunto de habilidades que permite a
crianga compreender e manipular unidades sonoras da lingua, segmentando unidades maiores
em menores. Reconhecemos que as criangas desde quando comegam a falar possuem a
capacidade de analisar a linguagem oral, organizando os segmentos da fala para se comunicar,
o que faz da aprendizagem da leitura e da escrita, um processo que depende da compreensao
de como funciona a estrutura da lingua.

Deste modo, ¢ importante que no cotidiano da crianga lhe dé condigdes para a
estimulacdo e intera¢do da linguagem. Uma forma nessa fase para desenvolvimento infantil é
a do contexto escolar. Nele ¢ oportunizado aos alunos formas para ampliar a capacidade de
comunicagdo oral por meio de conversas, discussdes, comentarios, relatos, musicas, jogos,
brincadeiras entre outros.

Diante disso, Soares (2001, p.53) salienta que a crianga aprende a escrever agindo e
interagindo com a lingua, experimentando escrever, ousando escrever, fazendo uso de seus
conhecimentos prévios sobre a escrita, levantando e testando hipdteses sobre as
correspondéncias entre o oral e os escritos, independentemente de uma sequéncia e progressao
dessas correspondéncias que até entdo eram impostas a ela, como controle do que ela podia
escrever, porque sO podia escrever depois de ja ter “aprendido”.

Por isso fazer essa relacdo entre a linguagem oral e escrita ¢ tdo importante na fase
inicial da vida escolar da crianga e esta deve ser mantida até que seja consolidado no

cognitivo das mesmas conhecimentos que elas levarao para todas as etapas de sua vida.

'Correspondéncia grafofonémica ou correspondéncia grafofonica define as relagdes de correspondéncia entre
letras (grafemas) e sons. Os sons ocorrem na modalidade oral da linguagem. As letras ocorrem na modalidade
escrita da linguagem. Para decodificar o texto escrito em sons, devem ser utilizadas as correspondéncias
grafofonémicas ou grafofonicas. As correspondéncias letra-som podem ser de varios tipos. Algumas letras ou
sequéncias de letras sistematicamente correspondem a um unico som. E o caso da letra ‘p’, que é sempre
pronunciada como /p/ em, por exemplo, palavras como paz, capa, ou o.
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Nesta mesma perspectiva, Cagliari (1989, p.8), nos ajuda a ampliar o conceito
proposto por Soares: "[...] ler e escrever sdo atos linguisticos e, portanto, a compreensao da
natureza da escrita, de suas funcdes e usos ¢ indispensavel ao processo de alfabetizacao".
Neste contexto, a crianga precisa estar em contato com a leitura e a escrita, pois ela € capaz de
pensar sobre este objeto cultural desde que lhe sejam dadas as condig¢des necessarias para
refletir, analisar e compreender a leitura e a escrita em toda sua riqueza e complexidade.

Segundo Morais (1996, p. 309), o conceito de Consciéncia Fonologica' — Toda forma
de conhecimento consciente, reflexivo, explicito, sobre as propriedades da linguagem. Esses
conhecimentos sdo suscetiveis de ser utilizados de maneira intencional. A consciéncia
fonémica ¢ a forma de consciéncia fonologica referente aos fonemas.

Ja Cardoso-Martins (1991, p. 103) diz que a consciéncia fonoldgica € a consciéncia
dos sons que compdem as palavras que ouvimos e falamos.

As diferentes defini¢des elencadas e muitas outras apresentam pontos em comum e
outras preocupacdes diferentes demonstradas pelos estudiosos. Mas ao pesquisarmos o
conceito, os estudiosos em sua maioria tendem a se referir como um conhecimento
consciente.

Reconhecemos que ¢ por meio da linguagem que o ser humano se constitui como
pessoa no mundo, por isso reforcamos que, desde os primeiros anos de vida, no contexto
familiar e escolar, as criancas aprimoram suas competéncias de oralidade e, assim, sdo
inseridos no universo da linguagem. Nesse caminho, ocorre a leitura de mundo, textos
diversos constituidos por linguagem verbal e ndo-verbal, leitura de imagens, simbolos, enfim,
tudo que pode se constituir em objeto para ser lido. Por isso nesse trabalho buscamos fazer
essa relacao com os jogos de alfabetizagdo apresentados desenvolvendo conhecimentos.

Aprender a ler ndo ¢ apenas uma tarefa da escola, pois desde muito cedo as criangas
tém contato com os mais diversos materiais escritos que fazem parte do seu cotidiano. Na
escola, o contato com a leitura e a escrita, na maioria das vezes acontece através do livro
didatico, com o objetivo de dominio efetivo da lingua e a formacao do leitor/escritor. J4 em
nossa proposta o recurso dos jogos de alfabetizacdo foram mais um instrumento com o intuito
de mobilizar praticas de consciéncia fonologica para aquisi¢do da linguagem oral e escrita de
forma dinamica, interativa ¢ bem ludica.

Por isso para Soares (2008), além de usar a linguagem para atender nossos propositos
de comunicacdo, ela também pode ser tomada com dimensdes metalinguisticas, dentre elas,
uma que ¢ fundamental para que o aprendiz se alfabetize, ¢ a capacidade do mesmo refletir

sobre os segmentos sonoros das palavras que sdo pronunciadas, isto é a consciéncia



21

fonoldgica. E que essa consciéncia estd em um conjunto de habilidades que o aprendiz precisa
adquirir e que ele realiza como: pronunciar um a um os segmentos que compoem a palavra,
contar identificar ou produzir “partes sonoras” parecidas, adicionar ou subtrair, variam quanto
ao tamanho do segmento sonoro, que pode ser uma rima (mato-pato), uma silaba
(cavalo-casaco) ou um fonema (sapo, ¢) e variam ainda quanto a posi¢ao (inicio, meio, final)
em que pareciam na palavra.

Soares (2008) ainda afirma que estudos realizados com criangas brasileiras
demonstram que, para desenvolver uma hipdtese silabica os aprendizes precisam segmentar as
palavras em silabas orais, contéd-las, observar os sons que compdem aquelas silabas a fim de
buscar letras que poderiam notar os mesmos para avancar em direcdo a uma hipotese
alfabética e aprender os valores sonoros convencionais das letras o aprendiz precisa observar
os fonemas que compdem as silabas orais das palavras. Nao sendo necessario pronunciar em
voz alta as palavras, como preconizam os autores do método fonico, ndo sendo assim
necessario para que alguém se aproprie do sistema de escrita.

Desde a década de 1980, um consenso de que as relagdes entre a escrita alfabética e a
consciéncia fonoldgica sdo de interacdo passou a existir, foi assim que surgiram reflexdes de
que para avangar na compreensdo do SEA o aprendiz precisa desenvolver algumas
habilidades fonologicas, a notagdo escrita torna mais “visiveis” ou mais observaveis os
segmentos sonoros das palavras. Nos jogos, trabalhar a foi importante trabalhar esses
segmentos com as criancas para que elas vessem as escritas das palavras que estdo brincando
poderia proporcionar alcance dos objetivos esperados pelos educadores.

Considerando (MORALIS, 2004), estudos realizados no Brasil bem em como outros
paises, apontam a adequagdo de a instituicdo promover, desde o ultimo ano da educagdo
infantil, jogos que levam a reflexdo sobre palavras, rimas, silabas semelhantes. Além disso,
Morais (2019) cita a importancia de se valer da escolha do repertdrio da escolha das palavras
sobre as quais as criangas vao refletir, explorar e usar para desenvolver no processo de
alfabetizacao.

Sendo assim embasamos o repertorio de palavras que julgamos adequadas para
desenvolver consciéncia fonoldgica de acordo com critérios a partir de concepgdes tedricas
que defendem que ndo é necessario ou obrigatdrio que as mesmas sejam extraidas de textos
previamente lidos. Que no caso dos jogos pode-se utilizar da ‘“descontextualizacao” das
palavras aos quais os alunos sao chamados a refletir, além de outros. Por isso propomos um

ensino que permita aos aprendizes tratar as palavras como objetos que se possa brincar, com
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menos pressdo, oportunizando a aprendizagem e atuando como sujeitos da linguagem.
(MORALIS, 2019, p. 149).

Morais (2019) defende ainda que no contexto escolar, bem como na sala de aula que
os alunos tém direito de refletir sobre quaisquer palavras, desde as do convivio social e outras
que ainda ndo e ainda cita critérios que podemos usar para selecionar as mesmas a fim de
promover a consciéncia fonologica.

Na parte que trata dos procedimentos da pesquisa voltaremos a falar destes critérios e
os relacionaremos ao trabalho desenvolvido com os integrantes desta pesquisa, como também

os mesmos fardo parte da andlise.
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4. INSTRUMENTOS, COLETA E ANALISE PARA O DESENVOLVIMENTO DA
PESQUISA

A metodologia ¢ a aplicacdo de procedimentos e técnicas que devem ser observados
para a constru¢ao do conhecimento, com o proposito de comprovar sua validade e utilidade na
sociedade.

Além de ser “uma sistematizagdo de conhecimentos”, ¢ também “um conjunto de
proposi¢des correlacionadas sobre o comportamento de certos fendmenos que se quer
estudar” conforme cita Lakatos e Marconi (2007, p. 80).

A pesquisa-agdo ¢ a metodologia realizada, que gera um processo de reflexdo — agdo
coletiva, em que ha uma imprevisibilidade nas estratégias a serem utilizadas. Nesse caso,
organiza-se pelas situacdes relevantes do processo, como cita Ghedin e Franco (2011, p. 214).
Esta leva em conta a voz do sujeito, sua perspectiva, seu sentido, mas ndo apenas para o
registro do pesquisador. O sujeito deve tomar consciéncia das transformagdes que vao
ocorrendo em si e no processo. A medida que o exercicio pedagogico se configure como uma
acdo que confira um carater cientifico a pratica educativa tem como base principios €ticos que
visualizem a continua formag¢ao de todos os sujeitos.

Sendo assim, a pesquisa ocorreu em uma turma do 1° Ciclo do Ensino Fundamental,
especificamente no 2° ano. A pesquisa visou analisar a influéncia dos jogos de alfabetizacao a
partir da consciéncia fonologica nas etapas inicias do 1°ciclo da alfabetizagdao. Sendo que o
corte realizado foi de vinte por cento da turma, composta por 26 alunos, sendo que estes (os
do corte) ainda estavam em processo silabico.

O principio metodoldgico utilizado foi o qualitativo, pois de acordo com Oliveira

(2000) esse método:

[...] “sempre” foi considerado como método exploratorio e auxiliar na pesquisa
cientifica. No entanto, o autor destaca que o novo paradigma da ciéncia coloca o
método qualitativo dentro de uma outra base de concepgdo tedrica na mensuragao,
processamento e analise dos dados cientificos, atribuindo-lhe o valor fundamental no
desenvolvimento e consolidagdo da ciéncia em diferentes areas.

Por meio deste principio metodoldgico foi desenvolvida a pesquisa dividida em duas
partes: a primeira: Revisdo de Literatura utilizando estudos de autores que ja discutem sobre o
assunto, como Magda Soares, Arthur Gomes de Morais, Tizuko M. Kishimoto, dentre outros,
além de artigos e outras pesquisas, € uma segunda etapa com: Atividades com os alunos para
o desenvolvimento da pesquisa que foi desenvolvida, a fim de identificar se essas praticas

realmente fazem parte das atividades do cotidiano desse ano escolar e em especifico dessa
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turma. De inicio fizemos uma atividade diagnostica com todos os alunos da turma, cuja a
analise foi somente com os citados no corte conforme Apéndice A, com o objetivo de ter
parametros que respondessem aos objetivos propostos. Confecgdo, aplicacdo dos jogos de
alfabetizagdo utilizados pelos aprendizes para posterior andlise da pesquisadora, que estd
apresentada ao longo da pesquisa. De acordo com Manning (1979, p. 668):
O desenvolvimento de um estudo de pesquisa qualitativa supde um corte
temporal-espacial de determinado fenémeno por parte do pesquisador. Esse corte
define o campo e a dimensdo em que o trabalho desenvolve-se- &, isso ¢, um

territorio a ser mapeado. O trabalho de descrigdo tem um carater fundamental em um
estudo qualitativo, pois € por meio dele que os dados serdo coletados.

Para isso, todo o trabalho de pesquisa foi desenvolvido no periodo que permeou os
meses de abril a setembro de 2019. O mesmo foi estruturado a partir de um cronograma no
qual estd descrito conforme Anexo A, na inten¢ao de atingir todos os objetivos aqui
mencionados, estruturando-se da seguinte maneira: desenvolveu-se uma introdugdo
explicando sobre aspectos gerais desta pesquisa citando dentre elas aspectos que permearam
todo o trabalho como: explicar que seriam realizadas atividades com os jogos de
alfabetizacdo, a consciéncia fonoldgica e a escrita no processo de alfabetizagdo. Também
foram apresentados aspectos de contextualizagdo da pesquisa como: o ambiente escolar, a sala
de aula, a turma além dos procedimentos metodoldgicos adotados pela pesquisadora. E por

final, discorreu-se sobre a analise dos dados e consideragoes finais.

4.1. A escola
A Escola Municipal Professora Maria Mazarello, localiza-se no bairro Nazaré, na
regional Nordeste de Belo Horizonte ha quase trinta anos. Ela oferece o Ensino Fundamental,
no 1° e 2° ciclos com uma boa estrutura fisica que apresenta além de areas normais como salas
de aula, quadra e cantina. Possui também anfiteatro, laboratério de informatica, sala de video,
ampla biblioteca entre outros.

O Projeto Politico Pedagodgico estd em construcdo had alguns anos, recentemente
voltaram com as discussdes para o desenvolvimento do mesmo, mas ainda ndo ha um
documento oficial. O trabalho pedagodgico ¢ planejado e desenvolvido por uma equipe que
busca levar conhecimento para as criancas, adolescentes, jovens e adultos daquela
comunidade.

Cecilia Goulart (2007) ressalta que uma das caracteristicas principais da organizagao

do trabalho pedagodgico deve estar presente no projeto politico pedagogico da escola, pois, €
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nele que consta quem somos, 0s nossos papéis € o modo que vemos nosso trabalho
pedagdgico através dos processos de ensino aprendizagem.
O projeto politico pedagdgico ¢ um instrumento que nos da dire¢des, nos aponta
caminhos, prevendo, de forma flexivel, modos de caminhar. E como uma radiografia
do movimento que a escola realiza e pretende realizar para alcangar o seu objetivo

mais importante: educar promovendo a produgdo de conhecimentos e a formagao de
pessoas integras e integradas a sociedade por meio da participagdo cidadd, de forma

autéonoma e critica (GOULART, 2007, p. 88).

Os professores planejam suas aulas de acordo com as Proposi¢des Curriculares da
Secretaria Municipal de Educagdo — Smed BH, visando alcangar os objetivos propostos para o
ano/ ciclo de sua turma. A coordenagao pedagogica auxilia os professores com sugestoes de
atividades, livros e passeios. Também sdo discutidos o desenvolvimento pedagdgico e
disciplinar das turmas a fim de buscar o desenvolvimento de forma ampla.

A direcdo, a coordenacdo e os professores buscam a participagdo e envolvimento dos
pais no processo de aprendizagem e apresenta um desempenho satisfatorio conforme

apresentado no Panorama SME N° 1 — 2018 quanto aos indicadores da escola.

4.2. A turma

Os alunos pertencem a uma comunidade simples e carente, alguns apresentam risco
social, embora nem todos. Mesmo que nas mediagdes exista o trafico de drogas e violéncia, a
maioria deles tem a presenga familiar e responsaveis que participam do processo educativo, o
que os possibilitou de ter frequéncia, interesse € comprometimento com as aulas.

A escolha dessa turma se deu por alguns fatores relevantes, um deles € a possibilidade
oferecida dentro da proposta pedagogica que rege as escolas da RME de Belo Horizonte que
trata da continuidade da professora desde o 1°(primeiro) ano até o 3°(terceiro) do ciclo. Sendo
assim, nessa turma a professora fez essa op¢ao. Outro fator € que a professora no ano anterior
necessitou de intenso trabalho visto que a transicdo da Educagdo Infantil para o Ensino
Fundamental implicou mudangas significativas e que interferem com o processo de
aprendizagem como: aquisicdo de regras de convivéncia, pois alguns demonstravam
dificuldade em respeitar os outros colegas, de falar baixo, de se concentrar. Para realizar as
atividades apos todo o trabalho desenvolvido com valores, disciplina entre tantas outras coisas
que se fizeram essenciais foi uma conquista que merecia dar continuidade e a devida
importancia. Outro e significativo fator ¢ que havia um grupo de alunos cujo processo de
alfabetizagdo merecia atencdo, acreditdvamos que os mesmos necessitavam de estimulos para

o desenvolvimento do processo. Além da disponibilidade da professora referéncia da turma



26

que demonstrava abertura para favorecer outras alternativas de aprendizagem. Vale a pena
citar que também conforme a proposta da RME de Belo Horizonte, nas séries iniciais a grade
curricular pode apresentar para a turma: um professor referéncia e outros professores de
contetdo especificos. No caso dessa turma, uma professora referéncia, um professor de
ciéncias, uma de arte, valores, outra de educacdo fisica, totalizando quatro professores. A
professora referéncia desta turma que faz parte da pesquisa estd acompanhando a mesma,
portanto este ¢ o segundo ano que a mesma estd desenvolvendo o trabalho com a turma.

As criancas totalizaram 26 alunos, sendo 14 do sexo feminino e 12 do sexo masculino.
As mesmas eram falantes, curiosas e muito animadas. Participavam das aulas com suas
opinides, relatos e questionamentos. Elas estavam muito empolgadas com o processo de
leitura e escrita, gostavam de jogos € musicas e de realizar as atividades em sala de aula.

Do quantitativo da sala os mesmos se encontram nos seguintes niveis de

aprendizagem do processo de escrita.

Grafico 1. Niveis de aprendizagem do processo de escrita

MW Nivel silabico
B Nivel silabico alfabético
H Nivel alfabético ortografico

Fonte: elaborado pela autora.

Ferreiro (2001, p. 101) afirma que, a principio, a escrita € apenas uma representagao e
que depois passa a ser codificada para a lingua materna. Chegou-se entdo a conclusdo de que
na evolucdo da escrita, a crianga passa por algumas fases.

Ainda afirma que ¢ muito dificil julgar o nivel conceitual de uma crianga,
considerando unicamente os resultados, sem levar em conta o processo de construgdo. S6 a
consideracdo conjunta do resultado e do processo permite-nos estabelecer interpretagcdes
significativas. Por isso, todo o proposto da pesquisa busca favorecer principalmente para os

alunos que se encontram em nivel sildbico com as atividades utilizando os jogos apresentados.
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4.3. Procedimentos

Para a realizagdo deste trabalho foi feita a apresentacao da proposta do Plano de Agao
para a Dire¢do e Coordenacdo da escola, além da professora referéncia da turma no qual o
mesmo seria desenvolvido. Todos foram muito atenciosos e disponibilizaram-se a colaborar
para que o trabalho fosse realizado da melhor forma possivel e deixaram a vontade para atuar.
Apresentamos entdo o documento de permissdo disponibilizada pelo LASEB para ser
encaminhada para a escola e para os pais para a execucdo do mesmo. Estes se encontram no
Anexo Be C.

No dia seguinte, fomos para a sala de aula do 2° ano, onde apresentamos para os
alunos a proposta e fizemos contato direto com os mesmos. Explicamos sobre o trabalho de
forma sucinta, além do quanto seria importante a colaboragdo deles para o éxito. Também
explicamos sobre a autorizacdo regulamentar para a participagdo dos mesmos devidamente
formalizada pelos responsaveis. Informamos que a partir do proximo encontro ja estariamos
desenvolvendo a proposta.

Essas estratégias para a construgdo de dados da pesquisa se desenvolveram em trés etapas.
A seguir, apresentamos cada etapa com as descri¢des das estratégias. Criamos para registrar as
observagoes um Didrio de Bordo e comegamos desde entdo fazer os registros sobre a turma e
assim pensar nas dinamicas das atividades.

Em seguida estabelecemos com a professora o cronograma com as datas previstas e 0s
horarios para o desenvolvimento de toda a pratica com os alunos. Fizemos também a anélise
do material didatico da turma do qual destacamos o sumario que aponta parte do contetdo
programatico do ano em questao.

Ao observar cada capitulo do livro podemos identificar o item “Jogos e Brincadeiras”
que busca consolidar os conteudos trabalhados ao longo de cada etapa. Sendo assim,
buscamos caminhar em consonancia com a proposta fazendo dos jogos aplicados na pesquisa
mais uma oportunidade para que os aprendizes adquirissem capacidades de conhecimento.

Na Figura 4 encontra-se alguns capitulos deste livro para deixar na pesquisa essa
relacdo que julgamos ser de grande importancia. Ao falarmos especificamente dos jogos

identificaremos as partes que foram consolidadas dentro de toda proposta.
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Figura 4. Capitulos do livro didatico analisado

Fonte: Aprender Juntos Lingua Portuguesa 2° Ano BNCC.

A pesquisadora observou desde o inicio da pesquisa os planejamentos das aulas, o
tempo que a professora separava para a utilizagdo dessas ferramentas em sala de aula, como
ela utilizava os jogos e as brincadeiras para uma aprendizagem significativa dos alunos, se os
recursos eram utilizados apenas como introdu¢do, meio ou fixacdo de contetido, ou se
permeavam todos os momentos de ensino-aprendizagem da turma, e se ela oportunizava aos
alunos sua participagao.

Em seguida a pesquisadora observou a organizagdo do trabalho pedagogico em sala de
aula, ou seja, como se dava a utilizagdo de jogos e brincadeiras nesse ambiente, como seria
desenvolvida toda a pragmatica efetiva dos jogos sendo jogados, registrando as observacdes
através de gravagdes em audios e videos pelo celular e diario de campo. Foram registrados os
relatos sobre as emocgoes, sensacoOes, intuicoes, duvidas e sentimentos dos alunos e da
professora, além do que a pesquisadora percebia. Por fim, trouxemos a tona, tedricos para
discutir os resultados obtidos.

Iniciando a pesquisa com os aprendizes fizemos uma atividade de escrita com todos os
alunos da turma, para servir de referéncia, cuja a analise foi somente com os citados no corte,
Apéndice A com o objetivo de ter parametros que respondessem aos objetivos propostos. De

acordo com Manning (1979, p. 668):
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O desenvolvimento de um estudo de pesquisa qualitativa supde um corte
temporal-espacial de determinado fenémeno por parte do pesquisador. Esse corte
define o campo e a dimensdo em que o trabalho desenvolve-se- &, isso ¢, um
territorio a ser mapeado. O trabalho de descrigdo tem um carater fundamental em um
estudo qualitativo, pois € por meio dele que os dados serdo coletados.

Partindo dessa perspectiva que Manning fala sobre pesquisa foi importante para a
analise das mesmas referentes aos alunos do recorte, pois o pertinente com a finalidade de
alcancar os objetivos da pesquisa.

Morais (2019) considera que os testes fazem relagdes estabelecidas de acordo com as
evidéncias obtidas quando analisamos qualitativamente os erros e acertos das criancas ao
responderem as tarefas que avaliam a consciéncia fonoldgica. O autor faz essas consideragdes
desde sua pesquisa de mestrado (MORAIS, 1986). Nessas pesquisas foram analisadas como
as criangas buscam examinar como elas avangam em sua apropriagao da escrita alfabética, a
fim de compreender o que elas nos indicam com dados estatisticos.

Sendo assim, esta atividade diagndstica submeteu os mesmos ao conhecimento de
letras, de silabas e a escrita das palavras, quanto a segmentacao oral das palavras e sons.

Na atividade diagndstica realizada com esses aprendizes da turma do 2° ano podemos
compreender as evidéncias detectadas sobre avaliar as habilidades de consciéncia fonologica
das criangas quando analisamos as atividades conforme cita Morais (2019, p.110), dentre elas
estao citadas algumas:

e Identificag¢do de palavras com o mesmo som final;
e Contagem de fonemas nas palavras;
e Segmentacdo de palavras em fonemas e outras.

Os resultados analisados das cinco criangas do recorte na maioria das tarefas foram
dentro do esperado, somente uma nao havia adquirido conhecimento necessario para tal. No
qual podera ser verificado ao longo do trabalho.

Em seguida partimos para a segunda etapa do plano, com a finalidade de incentivar os
aprendizes sobre o tema “Jogos” foi apresentado aos mesmos um curto video sobre como
surgiram os jogos, a fim de despertar interesse dos aprendizes pelos jogos dos quais
participariam. O contetido do video estd disponibilizado no endereco eletronico citado nas
referéncias bibliograficas

Para Vygotsky (2007) as criangas iniciam seu aprendizado antes mesmo de entrarem
para a escola, justamente o aprendizado dos conceitos espontdneos. Para ele, qualquer
situacdo de aprendizado apresenta uma histdria prévia e, portanto, as criangas ja possuem suas

primeiras hipoteses sobre os conteidos a serem trabalhados. Sendo assim, os jogos
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educacionais sdo um recurso enriquecedor, por meio dos quais se busca o aumento de
possibilidades de aquisi¢ao de aprendizagem, constru¢do de autoconfianga e motivagdo em
relagdo o conteudo formal a ser apreendido. Portanto, o terceiro passo foi a confeccao dos
jogos com a participacdo dos alunos, oferecendo para eles a possibilidade de construir a
aprendizagem.

Em todo o processo da pesquisa citaremos ao todo quinze encontros. Sendo que cada
jogo foi trabalhado igualmente por cinco encontros, com trés partidas cada um. A fim de
analisarmos todo o processo de forma igualitdria de informacgodes.

Nos proximos encontros, colocamos em pratica os jogos de alfabetizagdo. Iniciamos
com a organizagdo dos grupos que foram planejadas de forma a atender aprendizes com
hipdteses diferentes de duas formas, de acordo com as demandas dos jogos. Citamos a seguir
falas de aprendizes, dentre tantas outras: “7ia... posso sentar com meu amigo David”.
Professora a Luiza ndo gosta de brincar comigo...”.

Sendo assim, fizemos uma reunido e optamos por fazer os jogos em grupo de duas
formas: uma com os integrantes estabelecidos pelas professoras e outra estabelecida por eles.
Em cada dia de atividade foram estabelecidos por sorteio lideres para organizar as atividades
no grupo e aqueles que ja haviam participado dariam oportunidade para outros. Além dessas
foram necessarias varias intervengdes a medida que os jogos foram acontecendo e tanto a
professora quanto a pesquisadora fizeram os ajustes necessarios partindo dessas demandas.

Optamos a seguir por fazer a andlise dos jogos de forma abrangente citando e
demonstrando partes que acreditamos serem de importantes consideragdes a partir de todos os
recursos utilizados pela pesquisadora.

Em todo o periodo de aplicagdo dos jogos serviram para ndo sé incentivar a
modalidade de consciéncia fonoldgica e também leitura, ordem alfabética e motivou as
criangas em seu processo linguistico. Nomearemos as criangas do recorte como Al, A2, A3,
A4 e AS, a fim de proteger suas identidades bem como os nomes também sao ficticios. Além
disso, todos os aprendizes da turma fazem parte da pesquisa pois todas as atividades sao
direcionadas a turma como um todo e a professora referéncia chamaremos de P.

Os jogos foram acontecendo da seguinte forma: foi apresentado o Jogo da Memoria de
Rimas, o Bingo de Rimas e por tltimo o Quem escreve sou eu. Percebeu-se que em todas as
atividades os alunos demonstraram concentracao para realizar as tarefas e que o psiquico tanto
quanto o motor dos aprendizes foram estimulados ao jogar principalmente conforme cita
(MORAIS, 2019) quando os individuos realizam atividades cognitivas sobre as unidades

sonoras, que podem ser um fonema, uma silaba, uma rima de palavra, um segmento
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intrassildbico contendo um ou mais fonemas ou uma palavra inteira dentro de outra. Sendo
assim, os jogos contribuiram para essa turma e ainda mais para os alunos do recorte.
Buscou-se a partir dos jogos que os aprendizes desenvolvessem consciéncia fonoldgica bem
como no sistema de escrita alfabética oportunizando os mesmos com esse recurso.

Os jogos desenvolvidos com os aprendizes pela pesquisadora observaram aspectos
considerados como: nivel de dificuldades da atividade cognitiva implica maior ou menor
dificuldade quanto ao tipo de unidade sonora e sua posi¢ao na palavra.

Note-se por exemplo, que para segmentar uma palavra em silabas a crianga precisa
apenas pronunciar, sequencialmente, o que concebe como “pedacos orais” daquela
palavra. Ja para subtrair um fonema inicial de uma palavra, o individuo precisa
guardar a palavra em sua memoria de curto prazo, identificar e isolar seu fonema
inicial e pronunciar em voz alta o que resta apés a extracdo do som inicial. Fica

evidente que certas operacdes exigem ndo s6 guardar itens na memoria, mas também
realizar operagdes intermediarias e verbalizar algo ao final (MORALIS, 2019, p. 52).

De acordo com o que cita Morais, os jogos levaram em consideracao estes aspectos.
Todos os jogos buscaram desenvolver estas habilidades nos aprendizes e tentou identificar se
os alunos do recorte estavam acompanhando as atividades nestes aspectos. Conforme pode ser
observado no exemplo das imagens do Bingo houve a interagao da professora P com os

aprendizes (jogadores):
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Fonte: elaborado pela autora.

No Jogo do Bingo tanto quanto nos outros jogos, nas observacdes feitas em toda a
pesquisa a professora P interagiu nas atividades com os aprendizes. Houve a apropriacdo do
SEA de forma sistemdatica pela mesma. Os aprendizes (jogadores) eram convidados
significativamente a participar. Os aprendizes tinham a oportunidade individual tanto com o
grupo de:

e Identificar palavras com unidades iguais oralmente. (Repetidamente os aprendizes
eram convidados a falar e a sentir os sons);

e [solar a silaba ou o fonema que estava sendo sorteado no momento (a partir do registro
no quadro pode ser observado, andlise na proxima pagina — a professora P grifa de
vermelho);

e Além de outras operagdes abordadas oralmente;

Especificamente no Bingo a mesma fazia a leitura das regras, ora relembrava. Quando
no momento das partidas a professora fazia as intervencdes necessarias, falando: “... Vocés
precisam se concentrar, ou¢am as palavras, observem os sons! (...) Matheus, presta aten¢do

se vocé ndo tem a palavra que rima!”. Percebemos também que houve respeito as falas dos
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aprendizes, que os mesmos demandavam tempo para procurar as respostas € que 0s mesmos
tinham liberdade de se expressar quando conseguiam avangar.

Ficou evidente que foram feitas intervengdes importantes para que os aprendizes
(jogadores) conseguissem desenvolver as habilidades propostas. Um fato que chamou atencao
foi que mesmo sem estar combinado a professora P teve a iniciativa em cada dia de Jogo do
Bingo faria o registro no quadro de cada rodada (3 rodadas ou partidas em cada dia). Nisso
ficou evidente que tal atitude seria mais um incentivo para que os jogadores tivessem €xito.

Na Figura 6 encontra-se o registro de um desses momentos da iniciativa da professora P.

Figura 6. Etapa registrada do momento do Bingo de Rimas (rodadas)

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 7. Alunos no momento do Jogo do Bingo de Rimas

Fonte: elaborado pela autora.

Os alunos no periodo que participaram dos jogos demonstraram vdrias atitudes: ora
concentrados, descontraidos, atentos as palavras trabalhadas. Nesses momentos nao
identificamos alunos desinteressados. Percebia nas expressdes faciais dos mesmos
sentimentos de alegria e &nimo, embora ndo conseguimos em todo tempo registrar todas elas
dos mesmos.

Falas como: faltam duas palavras..., o colega esta olhando do meu... quero prestar
atengdo para ganhar o jogo, sdo algumas das muitas que demonstravam que mediante os

desafios os aprendizes estdo disponiveis. Que nesses momentos ndo existem limitagdes.
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Figura 8. Alunos jogando — Quem escreve sou eu!!!!

Fonte: elaborado pela autora.

Apo6s a analise de todo o tempo dedicado a este jogo em especifico tanto quanto nos
outros jogos ficou evidente que buscamos atender as principais operacdes de consciéncia
foonologicas adotadas na pesquisa, bem como discorre Morais (2019) sobre a consciéncia:

Nossas pesquisas, tanto sobre ensino do sistema alfabético como sobre o ensino de
ortografia, tém demonstrado que estimular as criangas verbalizar, a justificar o que
estdo pensando ao comparar palavras ou escrevé-las ¢ sim, um 6timo recurso para
promover a tomada de consciéncia. Por isso, defendemos que a verbalizacdo
funciona como estimulo especial para o tratamento das unidades orais (e graficas)
das palavras. Se brincadeiras de comparar palavras ou de encontrar palavras que
rimam sdo, em si, atividades metalingiiisticas, explicar os porqués de nossas

decisdes acabam sendo algo bem coerente: de modo claro, que estamos vivendo o
exercicio de verdadeira atitude de metalinguistica.

Sendo assim, ficou evidenciado na pesquisa com jogos especificamente com essa
turma de 2° ano e principalmente com os alunos do recorte cuja analise e observagao foi que:
e De forma inconsciente ou consciente, ao jogar os aprendizes executavam
verbalizac¢des variadas;
e Quando jogavam o jogo pela segunda ou nas proximas vezes verbalizavam ainda mais

as palavras e assim conseguiam avangar nos jogos.
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e Ao verbalizar as palavras para si, tanto quanto para o grupo em cada partida iam
adquirindo mais confianga a ponto de ndo solicitar ajuda tanto quanto a auxiliar os
participantes proximos a eles de forma que os mesmos também alcancavam as
respostas dos jogos.

e Alunos mais habilidosos fonologicamente colaboravam com seus conhecimentos
quando estavam participando dos grupos ao jogar.

e Atividades como do Jogo de domind exigiam dos alunos um nivel de concentracdo
maior e também contribuiam para a verbalizacdo fonoldgica interna. Usavam esse
recurso interno do individuo.

e Principalmente no Jogo Quem escreve sou eu!, podemos observar os aprendizes
jogando com palavras que buscaram contrastar palavras. A ideia era para que os
mesmos utilizassem da consciéncia fonologica para trabalhar as regularidades
ortograficas com: regras diretas- P, B; T,D; F,V, como outras exploradas nos conteudos
do livro didatico. Porém ndo eram todos que conseguiam avangar em suas reflexdes
muitos deles oscilavam nas suas construgdes. Essas dificuldades foram apresentadas
com maior clareza nos alunos: A1,A2,A3,A4 ¢ AS. Enfim, parece-nos gratificante
ouvir uma crianga verbalizar corretamente uma palavra ou a produzir sua escrita ao
jogar uma partida e com isso a faga vencer o jogo.

Pode-se observar que de acordo com os jogos propostos as criangas aprendizes desta
pesquisa obtiveram resultados favoraveis. No decorrer destes meses podemos perceber
significativos avangos, seja na forma mais autdbnoma dos aprendizes agirem bem como
também nas interagdes de grupo como: na colaboragdo, a participacao, o desempenho, entre
outros.

A tabela 1 mostra algumas habilidades nos quais os aprendizes progrediram nesse

periodo, assinaladas com S (sim).

Tabela 1. Habilidades desenvolvidas pelos jogos pedagogicos

ATIVIDADES REALIZADAS JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3
Separag@o oral de silabas 0 0 0
Contagem de silabas das palavras 0 0 0
Identificacdo de palavras maiores € menores 0 0
Contagem ou separacdo de fonemas 0 0 0
Identificacdo das palavras que rimam 0 0 0
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Produgédo de palavras que rimam 0
Leitura das palavras individual e/ou grupo 0 0 0
Escrita de palavras 0

Fonte: claborado pela autora.

Segundo Kishimoto (1993, p. 21): “As criangas procuram nos educadores um apoio
para desenvolver suas habilidades e a confianca necessaria para conhecer e ter sucesso no
processo de aprendizagem e na vida em si”.

Cabe a institui¢do escolar proporcionar aos alunos experiéncias diversificadas e
enriquecedoras, por meio da agdo ludica, para que a crianga aproveite esses momentos para
fortalecer sua autoestima e desenvolver suas capacidades, por isso a pesquisa valeu no que

trata dos jogos.
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5. CONCLUSAO

Nossa pesquisa foi realizada no ano letivo de 2019, em uma escola de Ensino
Fundamental — séries iniciais na cidade de Belo Horizonte - MG. Para tanto, esse processo
possibilitou desenvolver um Plano de Ac¢do onde estariam envolvidos: a professora
colaboradora regente da turma de 2° Ano do Ciclo Inicial de Alfabetizagao, os alunos desta
turma, a pesquisadora, observacdes coletivas dessas relagdes em sala de aula e a pratica real
do uso dos jogos, assim como imersdo nessa realidade educativa, com o compromisso de
alcangar as metas propostas.

Esse desafio norteou-se pela crenca de que € possivel conjugar o aprender com jogos,
o dialogo com o lazer e prazer, ou seja, construir o conhecimento de forma ladica com uma
aprendizagem significativa para os alunos.

Como base de andlise da pesquisa e dos instrumentos ja mencionados, o objetivo geral
proposto foi sobre o uso de jogos pedagdgicos como recurso para a alfabetizagdo com
enfoque na consciéncia fonoldgica e na aquisi¢cao da escrita. Para isso, no trabalho pedagdgico
nesta turma do 2° ano, além dos outros objetivos especificos no que tange sobre a consciéncia
fonoldgica no processo de alfabetizacdo e assim a aquisicdo da escrita, o desafio foi oferecer a
estas criangas em processo de alfabetizagdo intermediado por jogos pedagdgicos manuais,
com aprendizagem prazerosa, motivadora e planejada. Buscamos desvencilhar dos jogos a
imagem recreativa e auxiliar os alunos com dificuldades evidenciadas ao longo do processo e
demonstrar que os jogos a proposi¢do do professor alfabetizador e as expectativas dos alunos
diante de atividades com jogos e brincadeiras.

Acreditamos que o professor alfabetizador que assume uma postura positiva em
relagdo aos jogos e brincadeiras como estratégias mediadoras, tem resultados favoraveis no
processo de aprendizagem dos alunos. A insercdo de jogos e brincadeiras como estratégias
mediadoras e a utilizacdo desses recursos na alfabetizagdo promovem a aprendizagem
significativa e assim os alunos se desenvolvem melhor nas atividades.

Com isso, discutimos com autores que discorrem sobre a tematica desta pesquisa no
ponto de vista tedrico e analisamos nossas praticas dos fragmentos do Plano de A¢ao a partir
diario de campo, da andlise dos videos e dudios, das intervencdes feitas pela professora
colaboradora, de todas as observagdes mencionadas num contexto geral.

Mas sabemos também que nos deparamos com certas barreiras ao longo da pesquisa
que nos impossibilitam responder totalmente aos nossos proprios questionamentos. Dentre

eles percebemos que o tempo € um fator importante, outro seria conseguir fazer o registro
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total do que acontece em um determinado momento e principalmente que os registros
dependerao do nosso olhar.

Mesmo assim acreditamos que podemos nos apropriar do processo aqui desenvolvido,
levantando a bandeira da importancia de jogos e brincadeiras com discussdes teoricas sobre
seus objetivos para ajudar o aluno a ser alfabetizado. Acreditamos ainda que conseguimos
alcancgar os desafios propostos nesta pesquisa, compreendendo que os jogos sdo sim aliados
desta tarefa didria que ¢ favorecer a aprendizagem, cumprindo seu papel. Consolidamos
também nossa concep¢do de aprendizagem significativa prazerosa na alfabetizacdo, por isso
se clama que o “processo de aprendizagem” se torne cada vez mais ludico e o ensino cada vez
menos tradicional, Proporcionando aos aprendizes condigdes igualitarias de aquisicdo de
saberes que favorecerao a constru¢ao de um futuro melhor.

Por fim, acreditamos que esta pesquisa através do Plano de Agdo, proporcionou
momentos de debate e a reflexdo dos agentes construtores do conhecimento, permitindo
repensar o processo de ensino aprendizagem em nossas escolas, procurando construir um
contexto educativo cada dia mais qualitativo, participativo, dialdgico e interativo, que cultive
a sensibilidade, respeito, que valorize a troca de experiéncias, ensinando com alegria, didlogo,

prazer, cooperagao e interagdo em sala de aula de alfabetizacao.
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ANEXOS
ANEXO A
CRONOGRAMA
Arb 1:: T gu AR g
Més / Etapa 20 20 20 fg 20 ig
19 19 19 19
Apresentagdo da atividade para os alunos 11/04
Apresentagdo do Video sobre a origem e importancia
25/04
dos Jogos
02/05
Aplicacao da primeira etapa 09/05
Jogo 1- Jogo da Memoria com rimas 16/05
g g 23/05
30/05
06/06
Aplicagdo da segunda etapa 13/06 04/07
Jogo 2- Jogo Bingo com rimas 20/06
27/06
05/09
Aplicagdo da terceira etapa 29/08 12/09
Jogo 3- Jogo Quem escreve sou eu 19/09

26/09
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ANEXO B
AUTORIZACAO DA ESCOLA DE LIVRE CONSENTIMENTO PARA DESENVOLVIMENTO
DO PROJETO




ANEXO C
AUTORIZACAO DOS PAIS DE LIVRE CONSENTIMENTO PARA PARTICIPACAO DOS
ALUNOS
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