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Apresentagao

Este produto educacional ¢ um desdobramento da Dissertagao intitulada Os jogos de
analise fonoldgica e a compreensio do sistema de escrita alfabética pelas criangas,
apresentada no Programa de Po6s-Graduagdo em Educagdo e Docéncia / Mestrado
Profissional, da Universidade Federal de Minas Gerais, na linha de pesquisa Alfabetizagao e
Letramento.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar o percurso de aprendizagem de dois grupos de
criangas ao longo de sessdes com jogos de analise fonoldgica, sendo um grupo com realizagao
de atividade de sistematizagdo de escrita apds o jogo, € 0 outro grupo sem sistematizagao de
escrita. Como objetivos especificos buscou-se identificar as reflexdes metalinguisticas
expressas pelas criangas durante as sessOes com jogos, analisar o desenvolvimento da
compreensao sobre o sistema de escrita pelas criangas ao final das sessdes, e comparar os
resultados das escritas dos diferentes grupos ao final do conjunto de sessdes de jogos.

Participaram da pesquisa doze criangas com 6 anos de idade de uma mesma turma de 1°
ano de uma Escola Municipal de Belo Horizonte/MG. Para a organizagdo dos grupos, foi
realizada uma avaliagdo diagnostica inicial de escrita, de conhecimento de letras e de
conhecimentos fonoldgicos, por meio do teste CONFIAS (Consciéncia Fonologica
Instrumento de Avaliagdo Sequencial). A partir dos resultados, foram organizados trés
grupos compostos por quatro criangas: o Grupo experimental 1, que participou de oito
sessoes com jogos de analise fonologica; o Grupo experimental 2, que participou das mesmas
sessoes, porém com a realizagao de um momento de registro escrito apds o jogo; € o Grupo 3,
ou Grupo-Controle, com criangas da mesma turma, mas que nao participaram das sessoes
com jogos.

Os jogos escolhidos para as intervengdes buscaram mobilizar diferentes niveis de
habilidades fonoldgicas e, nas sessdes, foram propiciados momentos para reflexdao, analise e
discussao coletiva para os dois grupos, tendo um adulto como mediador.

Para a obten¢ao de dados, foram utilizados os registros escritos das criangas (avaliagoes
diagnésticas) e a gravagao em video das sessoes. Ao analisar os dados reunidos, percebe-se
que o uso dos jogos favoreceu as reflexdes metalinguisticas, a interagdo e a motivagao pelo
aprendizado da lingua escrita, além de indicar avangos na compreensdo do principio
alfabético pelas criancas. As analises realizadas e os dados demonstram que as criangas
participantes do Grupo experimental 1 e Grupo experimental 2 avangaram mais, em seu
processo de conceitualizagao da escrita, do que o Grupo- Controle. As criangas do grupo
experimental 2 apresentaram mais correspondéncias pertinentes entre som-letra
corroborando com a perspectiva que a sistematizagdo de escrita, ou seja, explorar as

correspondéncias grafofonicas apds o momento do jogo potencializou as aprendizagens.
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A partir das experiéncias de mediacao e sistematizagao de escrita com os jogos realizados

na pesquisa e considerando o potencial do uso dos jogos de analise fonoldgica para o
desenvolvimento do processo de aprendizagem inicial da lingua escrita foi elaborado esse
produto educacional com propostas do uso de jogos em sala de aula e sugestdes de
mediagdes e sistematizagdes de escrita. O e-book ¢ composto por oito jogos de analise
fonologica, todos direcionados ao processo de alfabetizagdo e indicados para o uso em sala
de aula. Cada jogo ¢ apresentado da seguinte forma:

(1) uma breve descri¢ao incluindo as regras e os objetivos didaticos e de aprendizagem

(1) propostas de encaminhamento, mediagdes e atividades de sistematizagao da escrita,
com sugestoes que podem ser desenvolvidas antes, durante e apds o jogo.

As propostas de encaminhamento e mediagdes aqui indicadas, foram elaboradas a
partir da vivéncia docente e experiéncia da pesquisa, ¢ visam auxiliar o planejamento do
professor de maneira que realize um trabalho mais reflexivo com o uso dos jogos de analise
fonologica que favorega a apropriagdo do sistema de escrita alfabética por estudantes.
Temos como objetivo também que os docentes possam se sentir inspirados a produzirem
seus jogos e outros recursos didaticos e a planejarem suas mediagdes tendo em vista as
habilidades a serem desenvolvidas com seu grupo de estudantes.
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Uso dos jogos de analise fonologica na
pratica educativa

Jogos e brincadeiras sdo praticas culturais que fazem parte do cotidiano das criangas.
Estas atividades ludicas acompanham o desenvolvimento do ser humano desde os
primordios, criadas e vivenciadas nas mais diferentes culturas, o que nos remete a ideia de
que o jogo ¢ produgdo da cultura e traz elementos da nossa identidade pessoal e coletiva.
Sommerhalder e Alves (2011) afirmam que “assim como nds inventamos, criamos,
transformamos e/ou reproduzimos uma infinidade de jogos e brincadeiras, também somos
inventados, (re)criados, transformados por eles” (Sommerhalder; Alves, 2011, p. 12).

E proéprio da crianga o desejo pelos jogos e, por meio deles, ela pode se relacionar com o
mundo e ampliar suas experiéncias. Por isso, o jogo pode ser um aliado na pratica escolar,
visando a aquisi¢ao de aprendizagens especificas. Com relagao ao ensino da leitura e escrita,
os jogos de alfabetizagao podem auxiliar no processo de apropriagao do sistema de escrita
alfabética.

Quando refletimos sobre a linguagem além da comunicagdo, assumimos uma atitude
metalinguistica. Uma fundamental dimensao metalinguistica para o processo de
alfabetizagdo ¢ a capacidade reflexiva sobre os segmentos sonoros das palavras, ou seja, a
consciéncia fonoldgica (Morais, 2014). No ambito desta dimensdo, os jogos podem se
constituir ndo a unica, mas como uma importante ferramenta para um ensino reflexivo e
ludico, que potencialize o desenvolvimento de habilidades de alfabetizagdao. Para Kishimoto
(2017), “o uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagodgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento
infantil” (Kishimoto, 2017, p. 36).

Deste modo, os jogos podem propiciar aos alunos a reflexdao sobre os aspectos fonologicos
e o desenvolvimento da “fonetizagdao da escrita”, como conceituou Ferreiro (1985). Leal et al.
(2009) sugerem trés tipos de jogos que favorecem o processo de apropriagao do principio
alfabético: 1) os jogos que contemplam atividades de andlise fonologica, sem fazer
correspondéncia com a escrita; ii) os que possibilitam a reflexdo sobre os principios do
sistema alfabético, ajudando os alunos a pensar sobre as correspondéncias grafofonicas, e iii)
os que ajudam a sistematizar as correspondéncias.

Para avangar sobre uma hipotese alfabética de escrita, a crianga precisa desenvolver
habilidades metafonoldgicas, ou seja, ao avangar no conhecimento das relagdes fonemas-
grafemas, ela atinge a fase alfabética e isso ocorre pelo desenvolvimento da consciéncia
grafofonémica. Soares (2016, p. 237) afirma que o avango dos niveis ocorre na “interagao
com a capacidade de segmentagao da palavra oral em partes cada vez menores, ou seja, a
medida que se desenvolve a consciéncia fonologica (silabica e grafofonémica).”
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Desta maneira, sabendo das contribui¢des dos jogos para a aprendizagem, vale ressaltar

o papel fundamental de o docente conhecer a turma e o nivel de alfabetizacio em que se
encontra, para a escolha do jogo adequado, pois considera-se que “¢ papel do professor
calcular o quanto de aprendizagem determinado jogo pode promover para determinado
aluno, melhor dizendo, o diagnostico sobre o que sabe o aluno acerca do que se deseja
ensinar [...]” (Leal; Albuquerque; Leite, 2005, p.118). O pressuposto defendido é que, ao
utilizar um jogo de alfabetizagdo, que nao seja apenas um momento de diversdo, mas
igualmente de reflexdo sobre a lingua.

Morais (2019) sugere que os docentes facam uso dos jogos de acordo com o
funcionamento cognitivo que se quer propiciar as criangas. Os jogos sdo recursos
pedagdgicos que podem ser utilizados para explorar a consciéncia fonoldgica,
possibilitando a reflexdo sobre as relagdes entre palavras orais e escritas, e suas partes. Em
busca de ajudar as criangas na compreensdao do SEA, o docente pode utilizar os jogos ja
existentes ou criar os seus proprios jogos, com o objetivo de desenvolver habilidades de
consciéncia fonologica e da notagao alfabética.

Sendo assim, 0s jogos — em muitos momentos — podem ser utilizados no coletivo da
turma ou em grupos, por isso, Morais (2019, p. 194-195) registra a necessidade de estar
atento “a diversidade de niveis de consciéncia fonoldgica dos aprendizes em sua turma.”
Vale observar os desafios propostos para as criangas e ajustar, de acordo com as
demandas, para que possam avangar € planejar estratégias de mediagao para potencializar
a consciéncia sobre os aspectos fonoldgicos escolhidos como objeto de reflexdo. Morais
(2019) menciona, ainda, que ha jogos criados para promover a consciéncia fonologica
envolvendo reflexdes sobre diversas unidades sonoras, como rimas, silabas, unidades
intrassilabicas e fonemas.

Autores como Morais (2012), Leal, Albuquerque e Leite (2005) e Araujo (2018),
mostram que os jogos de linguagem, ora denominados jogos de alfabetizacao, podem
constituir estratégias produtivas para provocar a reflexao fonoldgica. Brandao et al. (2009,
p. 13-14) corroboram tal perspectiva, quando afirmam que “nos momentos de jogo, as
criangas mobilizam saberes acerca da ldgica de funcionamento da escrita, consolidando
aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de novos conhecimentos nessa area.” No
entanto, para que haja este desenvolvimento, Aratjo (2020, p. 6) destaca a importancia da
articulagdo dos jogos, com a acgdo docente planejada e intencional, com estratégias e
mediagdes efetivas, de forma que “os jogos se constituam como um recurso didatico e nao
apenas um material ludico, motivador.”

Apds o jogo, ¢ necessario planejar um momento de sistematizagdo, para que haja
reflexdo sobre a escrita. As atividades de sistematizagdo de escrita podem ser organizadas
buscando-se promover a interagao entre o desenvolvimento das habilidades de consciéncia

fonologica e as reflexdes sobre a relagao letra/som. Morais (2019) afirma que “as criangas
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avangam de modo mais eficaz se as estimulamos a analisar detidamente as sequéncias
sonoras a que determinadas letras correspondem e as que letras que precisam buscar para
notar tais sequéncias” (Morais, 2019, p. 210). Proporcionar a construgdo coletiva de
escritas, a interagdo entre as criangas e criar situagdes que levem a um conflito cognitivo

podem contribuir sobremaneira para o desenvolvimento da consciéncia grafofonémica.
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Os Jogos deste E-book

Os jogos Batalha de Palavras, Bingo dos Sons Inicias, Dado Sonoro, Palavra Dentro de
Palavra e Mais Uma foram elaborados pelo Centro de Estudos em Educagao ¢ Linguagem da
Universidade Federal de Pernambuco - CEEL/UFPE, ¢ se encontram na caixa de Jogos de
Alfabetizagdo distribuidas pelo MEC, em 2013, para as escolas publicas do pais. Também
estao disponiveis para impressao no site do CEEL.:

https://www.serdigital.com.br/gerenciador/clientes/ceel/arquivos/5.pdf

Os jogos Rimané e Roleta Silabica foram produzidos pela professora Lisa Morais e
divulgado por sua empresa, Regador de Ideias. Esses jogos foram doados pela educadora
para o Laboratorio de Alfabetizagdo e Letramento - LAL/CEALE/UFMG. Disponivel em:

www.regadordeideias.com.br

O jogo Encontre a Intrusa foi elaborado/adaptado por estudantes da disciplina e do projeto
Laboratorio de Alfabetizagao e Letramento - LAL/Ceale/FaE/UFMG, ¢ esta disponivel no
Instagram do projeto:_https://linklist.bio/lal ufmg_
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http://www.regadordeideias.com.br/
https://linklist.bio/lal_ufmg
https://linklist.bio/lal_ufmg

O jogo Batalha de Palavras do CEEL/UFPE (2009) mobiliza habilidades metafonoldgicas
de segmentagdo, contagem de silabas e compara¢dao do tamanho das palavras. De acordo
com Morais (2019), a consciéncia fonologica ¢ um elemento necessario para o progresso da
crianga em suas concepgdes sobre o funcionamento do sistema alfabético. Habilidades como
refletir sobre a quantidade de silabas e comparar palavras quanto ao tamanho sao
importantes para o avanco da fase pré-silabica ao inicio da fonetizagdo. A medida que
oportunizamos as criangas pensar sobre estas habilidades favorecemos sua percep¢ao de que

as palavras sao constituidas por unidades silabicas.

Caixa do jogo “Batalha de Palavras” (CEEL/UFPE)

Batalha de [Ralayras

Fonte: Centro de Estudos em Educag¢ao e Linguagem (CEEL/UFPE), 2009.

Indica-se o uso do jogo, como recurso didatico para a reflexdo fonoldgica, as criangas em
processo de alfabetizagdo e que necessitam compreender as propriedades sonoras das
palavras.

Vejamos as regras do jogo:

Cartela do aluno
Finalidade:
Vence o jogo quem tiver mais fichas ao final.
Jogadores: dois jogadores ou duas duplas.
Componentes:
- 30 fichas com figuras cujos nomes variam quanto ao numero de silabas.
Regras:
- As fichas devem ser distribuidas igualmente entre os dois jogadores. Estes as organizam de forma
que fiquem com as faces viradas para baixo, uma em cima da outra, formando um monte.
- O primeiro jogador desvira a primeira ficha de seu montinho ao mesmo tempo em que o seu
adversario também desvira uma ficha do montinho dele.
- O jogador que desvirar a ficha cuja palavra contiver maior quantidade de silabas ganha a sua ficha
e a ficha desvirada por seu adversario.
- Se duas palavras coincidirem quanto ao numero de silabas, cada jogador deve desvirar mais uma
ficha do seu montinho, até que haja uma diferenga quanto ao numero de silabas. Neste caso, o
jogador que desvirar a ficha cuja palavra tiver maior numero de silabas leva todas as fichas
desviradas na jogada.

- O vencedor sera quem, ao final do jogo, conseguir ficar com o maior nimero de fichas.
. v,

Fonte: Centro de Estudos em Educag¢ido e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.
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Organize o local dispondo mesas e cadeiras de forma que favoreca a interagdo e a troca
colaborativa entre as criancas. Antes de iniciar as jogadas, sugere-se que as criangas
conhecam 0 jogo e que as imagens das cartas sejam nomeadas para que se estabeleca relacao
de significado. E necessario também ler as regras em voz alta, e promover uma jogada
coletiva, para que as duvidas sejam esclarecidas e que as criangas entendam que € preciso
contar as silabas das palavras. Pode-se dar alguns exemplos segmentando palavras em silabas

e comparando-as, até que demonstrem autonomia nas jogadas.

Para a jogada, as criangas devem ser divididas em duplas; as cartas devem ser distribuidas
igualmente entre os jogadores e organizadas uma em cima da outra e com as faces viradas
para baixo. Ao virar a carta, a crianca reflete sobre a quantidade de silabas da imagem
retirada e pode sinalizar com os dedinhos o quantitativo. Depois, ela compara com a

quantidade de silabas da palavra do adversario e deve dizer qual palavra ¢ a maior.

Momento do jogo “Batalha de Palavras”

Fonte: Registros da pesquisa, 2023.

Durante o jogo, deve-se observar e fornecer informagdes quando as criangas
solicitarem, ou o docente perceber a necessidade de realizar intervengao. Tal mediagao,
no entanto, pode ser feita por meio de questdoes que levam os alunos a refletirem ¢
tomarem consciéncia sobre as partes dos segmentos sonoros das palavras que estdo
sendo faladas. Elas podem ocorrer por meio de perguntas e reflexdes realizadas pela
mediadora em situagdes de incertezas nas divisoes silabicas como, por exemplo, pedir
para dividir novamente a palavra em silabas e, da mesma forma, pelo estimulo a
colaboragao coletiva, na qual as criangas refletem conjuntamente sobre a segmentagao
e a contagem das silabas da palavra.

Observe um momento de interacdo entre a pesquisadora e as criangas no jogo
Batalha de Palavras:
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Pesquisadora: Vamos comecar. Virem as cartas e separem oralmente as palavras em silabas.
Lucas: BOR-BO-LE-TA [Levanta 4 dedinhos]

Laura: FOR-MI-GA. Duas silabas.

Pesquisadora: Vamos de novo?

Laura: FOR-MI-GA. Trés.

Pesquisadora: Qual tem mais silabas?

Eduardo: O Lucas.

Laura: Borboleta.

[Lucas e Eduardo pegam as cartas].

Pesquisadora: Agora ¢ a Alice ¢ Eduardo.

Eduardo: [Vira uma carta] PE-E.

Pesquisadora: Quantas vezes abrimos a boca pra falar a palavra pé?

Lucas: P¢!

Eduardo: Uma vez!

Pesquisadora: Isso. Uma silaba! Sua vez Alice.

Alice: [Vira uma carta] PA-A. [Levanta dois dedinhos]

Pesquisadora: A gente fala pa-a? Como pronunciamos esta palavra?

Alice: Pa.

Laura: Pa-a, duas. )
Pesquisadora: Olha pra minha boca e veja quantas vezes ela abre para falar a palavra PA.
Laura: Uma s6. Uma silaba.

Lucas: Empatou.

\. S

Fonte: Transcrigdo da filmagem da primeira sessdao do jogo, 2023.

Sugere-se que, apos o jogo, haja um momento de sistematizacdo de escrita, possibilitando
vivéncias de correspondéncias grafofonémicas. A atividade consiste em realizar a sintese de
cinco palavras do jogo com silabas moveis e depois fazer o confronto com a escrita
convencional. Para este fim, escolha algumas palavras a partir das imagens dos jogos. O
repertorio de palavras sugerido na pesquisa foi: PE, SAPO, GALINHA, TELEVISAO e
MALABARISTA. Apés a escolha, prepare as silabas moveis (veja material para impressao 1

mais adiante).

Manuseio de silabas moveis pelas criancas

bs
Fonte: Registros da pesquisa, 2023.

O professor pode expor as silabas moveis de cada palavra (uma por vez) para que as
criangas manipulem, discutam e pensem na ordem em que devem aparecer na configuragao
grafica. A figura da mediadora serve para instigar a reflexdo, sendo uma estratégia, apds a
decisao do grupo sobre a ordem em que as silabas devem aparecer, pedir que realizem a
leitura da palavra produzida e depois sugerir a realizagdo do confronto com a escrita
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convencional. Coloque na mesa a escrita correta da palavra (veja material para impressao 2
mais adiante) e permita que as criancas observem a forma que fizeram a sua organizagao e
qual reflexdo fazem a partir disso.

Conhega uma das interagdes ocorridas nesse momento apos o jogo:

s "
Pesquisadora: Eu quero que vocés pensem juntos como escrevemos a palavra SAPO. Sapo tem

quantas silabas mesmo?

Barbara: SA-PO. Duas. [Levanta dois dedos]

Sara: Duas.

Pesquisadora: Vocé€s vao organizar essas silabas colocando na ordem da palavra SAPO. [Coloca
silabas moveis no centro da mesa]. Que ordem ficam essas silabas?

[Sara puxa a silaba SA para mais perto, Barbara balbucia SA-PO e Sérgio coloca o dedo em cima da
silaba SA]

Sara: SA [Repete a silaba oralmente]

Pesquisadora: Qual silaba vem primeiro?

Barbara: Essa! [Entrega a silaba SA]

Pesquisadora: O que esta escrito aqui?

Sara: SSSS... [Faz o som do S]

Barbara: SA.

Pesquisadora: E a outra silaba?

Sara: SA-PO.

Sérgio: Pega a silaba PO.

Sara: Aqui, 6! Desse lado. [Apontando para o espago depois do SA]

Fonte: Transcrigdo da filmagem da sessao, 2023.

O momento de sistematizagdo da escrita possibilita um tempo a mais para as criangas
realizarem reflexdes metalinguisticas e, no confronto com a escrita convencional, ¢ possivel
explorar a quantidade de silabas ¢ letras, levando-as a percepgao de que a silaba pode ser

escrita com mais de uma letra e que ha mais letras do que silabas nas palavras.
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O jogo Bingo dos Sons Inicias do CEEL/UFPE (2009) mobiliza habilidades
metafonologicas de reconhecimento da silaba inicial das palavras, identificagdo e

comparagdo de palavras com a mesma silaba.

Caixa do jogo Bingo dos Sons Iniciais (CEEL/UFPE)

IBingo dos Sens lInicigis

Fonte: Centro de Estudos em Educac¢ao e Linguagem (CEEL/UFPE), 2009.

No percurso de apropriagdo do Sistema de Escrita Alfabética (SEA), é necessario
compreender que a palavra ¢ composta de sons equivalentes a silabas e que estes sons podem
estar presentes em outras palavras; assim como, identificar a silaba como unidade fonologica
e desenvolver a consciéncia fonoldgica, por meio da exploracdo dos sons das silabas iniciais
das palavras (aliteragdo). Para escrever, ¢ necessario centrar a atengdo nos segmentos
sonoros, ¢ a capacidade de ficar atento aos sons das palavras pode ser desenvolvida pela
exploragao de rimas e aliteragdes (Soares, 2016 ¢ 2020).

As sugestdes propostas a partir do uso do jogo Bingo dos Sons Iniciais tem o propodsito
de que as criangas percebam que a palavra é composta de significado e sequéncia sonora,
sendo essencial refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a
consciéncia fonologica.

Vejamos as regras do jogo:

Cartela do aluno
Meta do jogo:
Vence o jogo quem primeiro completar a sua cartela, marcando todas as figuras.
Jogadores: 2 a 15 jogadores ou duplas.
Componentes:
- 15 cartelas com seis figuras (cada cartela) e as palavras escritas correspondentes as figuras.
- 30 fichas com palavras escritas.
- Um saco para guardar as fichas de palavras.
Regras:
- Cada jogador ou dupla de jogadores recebe uma cartela.
- A professora sorteia uma ficha do saco e 1€ a palavra em voz alta.
- Os jogadores que tiverem, em sua cartela, uma figura cujo nome comece com a silaba da palavra
chamada, deverdo marca-la.
- O jogo termina quando um jogador ou uma dupla marcar todas as palavras de sua cartela.

Fonte: Centro de Estudos em Educagio e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.




Antes de iniciar o jogo, organize um local que possibilite interagdes entre as criangas. O
Bingo pode ser jogado individualmente ou em duplas. E importante que o docente conheca o
jogo e suas possibilidades, de forma que assuma o papel de mediador deste momento de
aprendizagem. Sugere-se que a regra do jogo seja entregue a cada um e a leitura realizada em
voz alta. Converse com as criangas para que as duvidas sejam esclarecidas e aproveite este
tempo para explorar e oportunizar a familiaridade com o género textual: instrucdes de jogos.

Distribua as cartelas e os marcadores, e nomeie todas as figuras coletivamente, com o
intuito de evitar enganos e possiveis dificuldades para encontrar o par correspondente.

Ao distribuir as cartelas e pedir para que as criangas participantes da pesquisa nomeassem
as imagens, algumas situagdes surgiram como, por exemplo, JARRO ser confundido com
xicara, JACARE com crocodilo, além de dificuldades em identificar as imagens REBOQUE,
JACA, MAPA ¢ FITA. Ao nomear com as criangas cada imagem, as auxiliamos neste
processo de identificagdo. Apos este momento, faga uma jogada de exemplo para que seja
assegurado o entendimento da proposta do jogo.

Algumas cartelas do jogo Bingo dos Sons Iniciais

o

REBEOQUE

kel

DENTADURA

RABATD,

Fonte: Centro de Estudos em Educagido e Linguagem
(CEEL)-UFPE, 2009.

Em cada jogada, sorteie uma ficha do saquinho, leia a palavra em voz alta e permita um
tempo para que os jogadores fagam a associacao da silaba inicial igual a da palavra lida com
as palavras das respectivas cartelas. Fique atento as reflexdes que as criangas irdo fazer neste
momento e as interagdes com os colegas. A cada palavra lida, observe as cartelas das
criangas, pois pode ocorrer que alguma tenha a imagem e ndo tenha realizado a

correspondéncia. Neste caso, sugere-se que a palavra seja lida novamente perto da crianga,
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dando énfase na silaba inicial. Peca que observe sua cartela e leia em voz alta o nome
das imagens — nesta a¢do, oportunizamos nova reflexdo sobre o som inicial das
palavras. Outras mediagdes podem ser feitas na promog¢ao dos conflitos cognitivos, ou
seja, o professor pode propor questoes de analise e pensamento sobre o proéprio
conhecimento explicitado pela crianga.

Algumas palavras do jogo exigirdo das criangas maior aten¢io. E o caso das palavras
MARTELO e MACACO. As silabas MA e MAR apresentam diferenga sonora de um
fonema, exigindo maior percepcdo. Se, no momento do jogo, o grupo apresentar este
conflito, ¢ necessario realizar intervengdes como, por exemplo, falar as duas silabas
pedindo que as criangas ougam e percebam o fonema /r/; escrever as silabas no quadro
destacando o grafema R, entre outras possibilidades.

As cartelas também apresentam outros desafios, como as silabas iniciais de PRATO,
CHUPETA, DENTADURA ¢ BANDEIRA. E relevante, em todas as palavras, que as
criangas percebam a diferenca dos sons que representam os fonemas. Realize,
oralmente, comparagdes com palavras que nao estejam no jogo como PATO, XUXA,
DEDO e BATATA, oportunizando o conhecimento das diferengas silabicas e maior
sensibilizacdo fonoldgica.

Observe um recorte da interagdo de um grupo de criangas em uma sessao de jogo:

(Pesquisadora: Eu vou sortear uma fichinha. Entdo, a primeira ¢ TATUAGEM. Nos vamos pensar no |
sonzinho inicial. Qual é o som inicial da palavra TATUAGEM? Olha, TA-TUAGEM. Vocés vio
olhar pra cartela de vocés, ¢ ver se tem alguma imagem que também comega com a silaba TA. Olha ai,
Sérgio. A sua tem alguma que comega com TA?

Sérgio: TAPETE.

Pesquisadora: Qual que ¢ o sonzinho inicial de TAPETE?
Sérgio: TA. E de TATUAGEM?

Todos: TA.

Pesquisadora: E igual?

Barbara: Sim.

Pesquisadora: Entido vocé vai pegar um marcador e colocar em cima da imagem. Entenderam o jogo?

Barbara: Sim.

Pesquisadora: Entdo, bora ld que o Sérgio ja fez um ponto. Proxima palavra: MELECA. Qual que é o
sonzinho inicial de MELECA?

Barbara: ME.

Pesquisadora: ME. Muito bem.

Livia: Tem que comegar com ME.

Pesquisadora: Com ME. Ninguém? Proxima palavra sorteada. SACO. Qual que ¢ o sonzinho inicial?
Sérgio: S.

Sara: SA.

Pesquisadora: SA. A silaba é SA.

Pesquisadora: Alguém tem?

Sara: SAPATO.

Venceu o jogo quem completou a sua cartela, marcando todas as figuras.

\. V.

Fonte: Transcrigdo da filmagem da sessdo, 2023.
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Ao associarem duas palavras diferentes a0 mesmo som inicial, as criangas estdo refletindo
sobre os sons que compoem a silaba. Outro aspecto no jogo para ser explorado sao as
palavras escritas na cartela. Ao sortear a palavra, as criangas procurardo a imagem que
contém a silaba inicial igual em sua cartela. Mesmo que o jogo tenha como objetivo a analise
fonologica, com foco na unidade silaba, neste momento € possivel ja estimular as criangas a
observarem também a representagdo escrita, destacando que as silabas oralmente
correspondentes apresentam a mesma representagao escrita, ou seja, as mesmas letras. Assim,
ao refletirem sobre os segmentos sonoros iniciais das palavras (silabas), as criangas estarao

refletindo sobre a sua forma escrita.

Sugere-se um desdobramento apds o jogo para fomento a reflexdo grafofonémica.
Diversas atividades podem ser pensadas para este momento, ¢ descreveremos, a seguir, uma
possibilidade de sistematizagao de escrita.

Separe as criangas em duplas ou pequenos grupos. Escolha algumas palavras que ficam
no saquinho para serem sorteadas. Disponibilize letras moveis' (ver material para impressao
3, mais adiante) e peca que as criangas registrem as palavras, sendo uma de cada vez. De
acordo com Morais (2019), as letras moveis podem atuar como um importante recurso
pedagogico, pois “potencializam o trabalho cognitivo de montar/desmontar/remontar
palavras, ja que eles [0s alunos] ndo tém que tragar letras, e sim seleciond-las num abecedario
ou conjunto fornecido pelo adulto. (...)” (Morais, 2019, p. 187).

O repertério de palavras sugerido na pesquisa foi: MALA, FIVELA, JAVALI e
PARAFUSO. Apos a organizagao da sequéncia de letras de cada palavra, pega a dupla ou ao
grupo para realizar a leitura mostrando com os dedinhos. Desta maneira, a crianga podera
estabelecer correspondéncias ao relacionar letras da palavra escrita aos seus sons pertinentes.

Observe a imagem a seguir:

Escrita das palavras do jogo com letras moveis

Fonte: Registros da pesquisa, 2023.

'Sobre o uso de letras moveis em turmas de alfabetizag@o, ver pesquisa de Miranda
(2024).
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Apos o registro da palavra elaborado pelas criangas, realize o confronto,
colocando, na mesa, uma ficha com a palavra solicitada escrita convencionalmente, e
diga para as criangas que o outro grupo registrou dessa forma. (ver material para
impressio 4, logo a frente). Permita que as criangas reflitam, novamente, a partir da
comparagao da escrita delas com a escrita convencional, favorecendo, assim, a
reflexdo metalinguistica acerca da escrita da palavra. Esta agao possibilita o confronto
entre as suas hipdteses e a escrita correta, estimulando-as a questionar as suas
hipoteses € a encontrar outras.

Sugerimos que sejam feitas perguntas a partir das interagdes do grupo na analise
das escritas. Apresentaremos, brevemente, algumas sugestdes de perguntas e

mediagoes que podem ser realizadas no momento do confronto entre as escritas.

Quantas letras tem a palavra? Quantas
silabas? Vamos falar silaba por silaba
oralmente, e identificar as letras que as
compoem?

Pegca que apontem com os dedinhos
onde fica cada silaba e fornega pistas
fonoldgicas neste momento, com
prolongamento de fonemas que as
criangas  precisam  perceber. E
necessario tirar ou acrescentar alguma
letra?

Observe o potencial do momento de sistematizagdo de escrita em um trecho da
pesquisa em que as criangas refletem sobre as correspondéncias fonemas e grafemas

apods a realizagdo do jogo Bingo dos Sons Iniciais:

rPesquisadora: [Expde, na mesa, letras moveis de um alfabeto para as duplas Sara e Livia, Sérgio e
Barbara]. Vocés vao usar as letras para tentar escrever a palavra MALA.
Sara: MA... LA...

Livia: MALA. Pode fazer? [Se direciona a pesquisadora]

Pesquisadora: Pode. Pensem juntos. Como a gente escreve MALA?

Livia: E 0 A. [Pega a letra A]

Sara: Olha! E 0 MA [Pega a letra M e coloca proxima a letra A]

Livia: Ahhh... perfeito. [Livia coloca AM]

Sara: Nao! Primeiro ¢ o M. MALA. [Livia muda a posi¢do da letra para MA]
Livia: Pronto!

Sara: MALA.

Livia: Bora ver se o L conta. O L conta? [Pergunta para a Sara]

Sara: E. Conta. MALA [fica repetindo a palavra oralmente]

Livia: [Coloca o L apos a letra A (MAL), depois muda a posi¢ao (LMA)]
Sara: Tipo assim.

Livia: Ndo. O L fica depois do A. [Reorganiza as letras MAL]

Sara: MALA. Comega assim, MA, ai vai o A, depois... [Livia interrompe]

| Livia: U. [Pega a letra U e coloca na posi¢do antes da letra M (UMAL)]
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Sara: MAL... [Olha para a palavra, ia dizer MALA, porém ao ver a letra U muda a articulagdo da |
boca dizendo MALU.... depois volta para o som do A... AAAA]. Nao! M primeiro. Tem que colocar
o A. [Sara tira a letra U]

Livia: MALA s6 tem duas palavras. MA — LA [Levanta dois dedos. Tira todas as letras e deixa s6 a
letra M ao centro]

Sara: Nao.

Livia: Tem sim. MA — LA [Aponta o dedo para a letra M e para a mesa insinuando que deveria ter
mais uma letra, depois olha para a pesquisadora]

Sara: MALA comega com MA. E depois vem o L.

[Livia acrescenta a letra A]

Livia: Minha filha! Sao s6 duas palavras. Vocé ndo sabe ndo? Sao s6 duas? [Olha para a
pesquisadora]

Pesquisadora: O que vocés acham? Leia a palavra de vocés.

[Sara ponta para o M e depois o A dizendo MA-LA. Livia fala oralmente MA-LA. Sara cochicha no
ouvido da Livia que pega a letra L e acrescenta na palavra, formando: MAL]

Livia: A gente acabou.

Fonte: Transcrigdao da filmagem da sessdo, 2023.

Na interacio acima, percebemos reflexdes e colaboracio entre as criancas. E
interessante como elas interagem e chegam juntas a uma conclusdao. Livia organiza a
silaba MA da seguinte maneira AM. Sara expde sua opinido dizendo que o M vem
primeiro. Livia acolhe e reorganiza a ordem da silaba AM para MA, situagdo que ¢
favorecida pelo uso das letras moveis que trazem mobilidade. Podemos perceber como
sdo ricos os momentos em que as criangas podem refletir mais sobre as relagdes

grafofonicas!
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O jogo Dado Sonoro do CEEL/UFPE (2009) mobiliza habilidades metafonoldgicas de
reconhecimento de silaba inicial das palavras, identificagdo e comparagao de palavras com a
mesma silaba.

Caixa do jogo Dado Sonoro (CEEL/UFPE)

Fonte: Centro de Estudos em Educagao e Linguagem (CEEL/UFPE), 2009.

Além de proporcionar as criangas o desenvolvimento da consciéncia fonologica pela
percepc¢ao que a palavra ¢ constituida de significado e sequéncia sonora, possibilita a reflexdao
sobre as propriedades sonoras das palavras, mais especificamente a silaba.

Vejamos as regras do jogo:

Cartela do aluno
Meta do jogo: Ganha quem, ao final, tiver mais fichas.
Jogadores: 2 a 4
Componentes:
- 1 dado de oito lados
- 1 cartela com oito figuras numeradas de animais
- 24 fichas com figuras e palavras (para cada figura da cartela, ha trés fichas de figuras/palavras, que
se iniciam com a mesma silaba das figuras/palavras apresentadas na cartela).
Regras:
- A cartela com as figuras numeradas deve estar a vista dos jogadores durante todo o jogo.
- Espalham-se as fichas sobre a mesa com as faces voltadas para cima.
- Os jogadores decidem quem deve iniciar a partida.
- O primeiro jogador inicia a partida langando o dado e verificando qual ¢ a figura na cartela que
corresponde ao numero sorteado.
- O jogador devera escolher uma figura cujo nome comece com a mesma silaba da figura indicada na
cartela.
- Escolhida a ficha, o jogador pega-a para si. O proéximo participante joga o dado e repete o0 mesmo
procedimento.
- A cada ficha encontrada, o jogador ganha um ponto. Se pegar a ficha errada, os demais jogadores
que perceberem denunciam e passa-se a vez.
- Se um outro participante jogar o dado e o numero for referente a uma figura para a qual ndo ha
mais fichas, passa-se a vez.
- Cada jogador s6 podera pegar uma ficha por vez.
- Ao final, ganha o jogo quem conseguir o maior nimero de fichas.

\. 7

Fonte: Centro de Estudos em Educagio e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.




O jogo Dado Sonoro pode ser jogado em dupla ou em pequenos grupos. E importante
que organize as mesas ¢ cadeiras de forma que favorega a interagdo e a troca colaborativa
entre as criangas, € que seja oportunizado espago a elas, além de mediagdes durante todo o
jogo, para que pensem e reflitam sobre o sistema de escrita alfabética.

Antes do jogo, se aproprie das habilidades desenvolvidas no Dado Sonoro, quais
conhecimentos as criangas possuem e quais precisam construir, de forma que consiga prever
algumas possiveis dificuldades e, assim, conduzir o processo, propondo questionamentos que
promovam reflexdao e aprendizagem.

Apresente o jogo as criangas e leia em voz alta a regra, antes de iniciar as jogadas. Caso
surjam duvidas, explique novamente. Mostre a cartela e as fichas, nomeando cada imagem,
para que se construa relagao de significado e nao haja confusdo. Promova uma jogada inicial
para que compreendam que ¢ preciso identificar os sons iniciais iguais nas palavras. Para
1sso, sugere-se que, no decorrer da jogada, haja destaque nas silabas semelhantes das
palavras, por exemplo, quando algum jogador tirar o numero 1 e pegar a carta com a
imagem de PALITO, o docente pode repetir o nome das imagens, enfatizando oralmente a
primeira silaba PA-VAO e PA-LITO. O professor pode também pedir para as criangas

falarem outras palavras queiniciam com PA.

Tabuleiro do jogo Dado Sonoro

Fonte: Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem
(CEEL)-UFPE, 2009.

Cartoes do jogo Dado Sonoro

2 7 ’ [) ‘,/ﬂ/‘

FOGUEIRA PALITO | FoLwa TABUA

Fonte: Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem
(CEEL)-UFPE, 2009.
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Coloque o tabuleiro com as figuras numeradas no centro da mesa e espalhe os cartdes ao
redor. O primeiro jogador inicia a partida, langando o dado e observando qual figura na
cartela correspondente ao niumero sorteado. A crianga precisa identificar a silaba inicial da
Imagem e procurar nas cartas ao redor outra imagem que tenha a mesma silaba inicial. Ao
fazer esta correspondéncia, pega a carta para si e marca um ponto. Caso a ficha que a crianga
pegou nao for a correta, ou seja, nao tenha a silaba inicial correspondente, passa a vez para o
préoximo jogador € ndo marca ponto. Se um jogador jogar o dado e nao tiver mais fichas
referentes ao numero, passa a vez para o jogador seguinte. Ganha o jogo quem conseguir o
maior nimero de fichas.

As mediagOes devem feitas a partir das interagdes que as criangas vao realizando com o
jogo, e umas com as outras. Observe cada fala e pensamento que elas apresentam ao longo
do percurso. Algumas situagdes podem ocorrer, por exemplo, a crianga pegar uma ficha que
nao tem correspondéncia com a silaba inicial da imagem da cartela. Neste caso, repita
oralmente as palavras e peca que ela observe o som inicial. Fale mais pausadamente,
destacando a primeira silaba. Em seguida, pronuncie somente a silaba inicial e pergunte se
apresentam o mesmo som. Envolva todo o grupo a pensar palavras que comegam com a
mesma silaba inicial das duas imagens.

E necessario que as criangas percebam que a palavra é constituida de segmentos sonoros
que podem se repetir em diferentes palavras. Explore as palavras escritas nas fichas de forma
que comecem a observar as letras que representam as silabas identificadas oralmente.

A seguir, ha um trecho da sessdo vivenciado pelas criangas da pesquisa:

\
Pesquisadora: Entdo vamos 1a! Vamos comegar com o Sérgio. Joga o dado, Sérgio. [Sérgio joga o

dado]. Qual que caiu?

Criancas: Trés.

Pesquisadora: O que tem 14 no nimero 3, Sérgio?

Sérgio: CAVALO.

Pesquisadora: CAVALO, qual desses comeca com o mesmo sonzinho inicial de CAVALO?
Barbara: CA - VA -LO

Pesquisadora: Qual ¢ o sonzinho da primeira silaba?

[Sérgio aponta para uma ficha]

Pesquisadora: E igual? Pensa ai olha, CA-VALO, o sonzinho inicial.

[Livia aponta para uma ficha para tentar ajudar e Sara faz cara de surpresa]
Sérgio: CADERNO.

Pesquisadora: CADERNO?

Sérgio: E.

Pesquisadora: CADERNO tem mesmo sonzinho inicial que CAVALO?
Barbara: Sim.

Livia: Sim.

Pesquisadora: CAVALO, CADERNO.

Criancas: Sim.

Pesquisadora: Pega a figura, um ponto para o Sérgio.

| [Entrega o dado para a Barbara]

Fonte: Transcrigdo da filmagem da sessao, 2023.



Para a sistematizagdo da escrita, escolha algumas palavras da cartela e prepare
quadradinhos de papel, de acordo com a quantidade de silabas de cada palavra (ver material
para impressio 5, a frente). Separe uma canetinha para cada crianga.

Esta atividade possibilita o desenvolvimento da consciéncia silabica, ao fornecer para a
crianga os quadradinhos na quantidade de silabas de cada palavra. O desafio ¢ realizar,
oralmente, a separacgao silabica e identificar os grafemas correspondentes.

Sugere-se que, para as criangas que estdo no nivel inicial de alfabetizagdo, as palavras
escolhidas sejam com silabas CV (consoante/vogal), pois ¢ o padrao silabico mais frequente
em nossa Lingua e mais adequado para a compreensdo das correspondéncias fonema-
grafema. Para as criangas mais avangadas em seu processo, vale desafia-las a realizarem a
correspondéncia grafofonica, escolhendo silabas mais complexas, em palavras como
FOLHA, FOGUEIRA ¢ TABUA, por exemplo.

Escrita da palavra CAVALO no momento de sistematizacao da escrita

C AN A\/d

Fonte: Registros da pesquisa, 2023.

O repertério de palavras escolhido na pesquisa foi: TATU, VACA ¢ CAVALO. E
importante que as criangas escrevam uma palavra por vez. Estimule-as a pensar no segmento
sonoro (silaba) e representar cada silaba no quadradinho branco, depois pe¢a que realizem a
sintese formando a palavra, ou seja, reunam as partes silabicas para formar o todo, que é a
palavra. Isso possibilita o desenvolvimento da consciéncia dos recortes da palavra,
auxiliando no avango para a escrita silabica. Apos cada escrita, coloque no centro da mesa a
escrita correta da palavra (ver material para impressao 6, mais a frente) para que, a partir do

confronto entre as duas palavras, as criangas reflitam sobre a sua propria escrita.

Momento da sistematizacio da escrita do jogo Dado Sonoro

Fonte: Registros da pesquisa, 2023.
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000000
Jogo 4: Roleta Silabica

O jogo Roleta Silabica, produzido pela professora Lisa Morais, que o divulga por meio da
empresa Regador de Ideias. O jogo mobiliza habilidades metafonologicas de identificacao
sonora das silabas inicial, medial e final.

Roleta e cartelas do jogo “Roleta Silabica”

ROLETA SILABICA

\.
Fonte: Disponivel em: www.regadordeideias.com.br

Para a pesquisa o jogo foi adaptado, pois nosso objetivo era desenvolver a habilidade de
identificacdo sonora da silaba medial. Além disso, também retiramos a escrita da cartela do
jogo para explorar a consciéncia fonoldgica ¢ permanecemos com a escrita lacunada somente
na cartela do momento da sistematizagdo de escrita com objetivo de desenvolver a
consciéncia grafofonémica.

Cartela adaptada para a sessao do jogo

Fonte: Cartela adaptada pela pesquisadora a partir do jogo original Roleta Silabica desenvolvido pela
professora Lisa Morais (Regador de Ideias), 2023.
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http://www.regadordeideias.com.br/

Cartela utilizada na sistematizacao de escrita

Fonte: Cartela adaptada pela pesquisadora a partir do jogo original Roleta Silabica desenvolvido pela
professora Lisa Morais (Regador de Ideias), 2023.

Segue a regra do jogo:

[ Regras:

- Distribuir as cartelas para os participantes.

- Cada jogador, na sua vez, devera girar a roleta e verificar se a silaba selecionada ¢é a parte de uma
das palavras da cartela.

- Se afirmativo, o jogador coloca um marcador sobre a imagem.

- O primeiro que conseguir completar a cartela é o vencedor.

\, J
Fonte: Regras do Jogo adaptadas pela pesquisadora a partir do jogo original Roleta Silabica da
professora Lisa Morais (Regador de Ideias).
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PROPOSTAS DE ENCAMINHAMENTOS E MEDIACOES
PEDAGOGICAS

Antes do jogo

Prepare um local dispondo mesas e cadeiras de forma que favorega a interagdo e troca
colaborativa entre o grupo. Antes de iniciar as jogadas, sugere-se que o jogo seja apresentado
as criangas e que as regras sejam lidas em voz alta. Explique a proposta do Roleta Silabica,
nomeie todas as imagens da cartela para que nao haja duvida e leia as silabas da roleta. Dé
alguns exemplos de como identificar a silaba medial das imagens das cartelas, pois a
identificagdo dessa silaba ¢ desafiadora. Como sugestao, escolha criangas participantes cujos
nomes seja uma palavra trissilaba e/ou objetos presentes no local do jogo. Junto com as
criangas, divida oralmente a palavra em silabas e proponha que levantem dedinhos a cada
divisao silabica. Depois repita o processo, identificando a silaba medial, mostrando que
devemos estar atentos a segunda silaba, isto ¢, a do meio.

Durante do jogo

Distribua as cartelas (ver material para impressiao 7, logo adiante) ¢ organize a sequéncia
das jogadas entre as criangas. Cada jogador deve girar a roleta, na sua vez, e verificar se a
silaba esta presente na sua cartela. Caso esteja, um marcador deve ser colocado em cima;
caso a silaba nao faga parte de nenhuma palavra, o jogador passa a vez. O primeiro que
conseguir completar a cartela ¢ o vencedor.

Durante o jogo, alguns desafios podem surgir, principalmente, se o seu grupo estiver no
processo inicial da aprendizagem da lingua escrita como, por exemplo, na leitura das silabas
da roleta e na identificagdo da silaba medial, visto que, em sua maior parte, lidam com
atividades que envolvem silaba inicial ou final. Nestes momentos, propicie a aprendizagem
colaborativa entre as criangas, ¢ fornega perguntas e pistas para que obtenham as respostas
adequadas. Diversas sao as possibilidades para o professor realizar suas intervengoes.
Trazemos algumas como inspiragao e sugestao.

Se alguma crianga nao reconhecer a silaba que saiu na roleta, desafie o grupo a descobrir
e ajudar o colega. Peca para nomearem cada letra da silaba e pensarem no som que formam
juntos. Estimule a crianga que estiver em um nivel de conceitualizagdo de escrita mais
avangado a expor suas hipoteses. Ela pode colaborar muito com o grupo.

Na dificuldade de identificagdo da silaba medial, pega que, juntos, dividam oralmente a
palavra em silabas, e busquem identificar qual ¢ a segunda silaba. Estimule a colaboragao
entre as criangas.

Vejamos, a seguir, um fragmento de uma das interagdes no momento do jogo:
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([Barbara roda a roleta]

Pesquisadora: PO, quem tem a silaba do meio PO, ai? Olha se tem um de vocés.
Sara: FLO-RES-TA [conta nos dedos]
Livia: O que ¢ isso mesmo?

Pesquisadora: PATETA

Barbara: SOR-VE-TE

Livia: O que ¢é isso aqui?

Pesquisadora: CAJADO

Livia: Ndo, nao tem.

Barbara: O que ¢ isso?

Pesquisadora: RAPOSA

Livia: Nao tem.

Barbara: Ra-PO-sa. Tem.

Pesquisadora: Otimo. Agora ¢ a Sara.

[Sara roda a roleta]

Sara: Pe E.

Pesquisadora: Como eu leio a silaba, P e E?
Barbara: Pe A.

Barbara e Sara: PE.

Pesquisadora: PE. Tem algum PE ai no meio?
Sara: Ta-PE-te.

Pesquisadora: Muito bem.

Fonte: Transcrigdao da filmagem da sessao, 2023.

Apos o jogo

Para a sistematizagdo de escrita, sugerimos que as criangas completem as palavras
lacunadas, acrescentando silabas moveis. Esta atividade auxilia a relacionar as
correspondéncias oral/escrito.

Entregue, para cada crianga, uma cartela. Cada cartela tem quatro imagens com a palavra
escrita e a silaba medial lacunada (ver material para impressao 8, a frente). Espalhe no centro
da mesa diversas silabas méveis (ver material para impressao 9, adiante). As criangas precisam
observar a palavra, identificar oralmente a silaba medial que estd faltando e fazer a
correspondéncia com a silaba escrita. Ao encontrar, a crianga deve colocar a silaba no espago
lacunado para formar a palavra.

Apos todas as criangas completarem as suas cartelas, faga coletivamente a leitura de
palavra por palavra, refletindo se a silaba foi colocada adequadamente. No caso de alguma
silaba incorreta, proporcione a troca colaborativa entre o grupo. Peca que nomeiem a silaba
que foi colocada. Em seguida, fale a palavra correta e como ficaria a leitura com a silaba
colocada. Leia novamente a palavra correta, com énfase ao falar a silaba medial. Pega que
falem qual ¢ a silaba e estimule a reflexdo sobre como seria sua forma escrita. Permita a troca
colaborativa entre o grupo, para que eles possam auxiliar uns aos outros a identificar a silaba
medial e colocar adequadamente na palavra.
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Momento da sistematizacao com letras moveis.

Fonte: Trecho de filmagem durante a sessdo, 2023.

Apos as criangas completarem todas as cartelas, realize as intervengoes necessarias. Caso
troquem as silabas das palavras, faga o grupo refletir palavra por palavra, para que
identifiquem a escrita correta da silaba medial. A mediagao, a seguir, pode indicar algumas
possibilidades de mediagao:

s "
Pesquisadora: Entdo vamos pensar nas escritas desta cartela. PACOTE, pa-co... A silaba do meio esta

correta? Vocés acham?

Sara: Sim. )

Pesquisadora: Sim. Agora, CA-JA-DO. A silaba do meio é o JA. E assim que eu fago o JA? [A silaba
movel colocada foi o TE] [Mostra a ficha]

Barbara e Sara: Sim.

Sara: Nio.

Pesquisadora: Quais letras serd que usamos para fazer o sonzinho JA?

Sara: JA. Tem no CAJADO e no JACARE.

Barbara: A.

Pesquisadora: Mas que letrinhas sdo estas? JA, vocés identificam?

Sara: JACARE, JACARE.

Pesquisadora: E, mas como que é esse JA? Olha ai do JACARE como que é o JA do JACARE.

Sara: O Jeo A.

Pesquisadora: Isso, 0 J e 0 A. Onde que esta o J e o A? Este aqui [aponta para a silaba TE]éoJe o A?
Todos: Ndo.

Pesquisadora: O que precisamos fazer agora?

Sérgio: Aqui. [Aponta para a silaba]

Sara: Vamos trocar a silaba. Estava no lugar errado.

\. V

Fonte: Transcrigdao da filmagem da sessao, 2023.
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O jogo Rimano, produzido pela professora Lisa Morais, ¢ divulgado por meio da empresa
Regador de Ideias. O jogo mobiliza habilidades de consciéncia fonoldgica quando
oportuniza a crianga compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras
menores, mais especificamente, as rimas, ¢ ainda a perceber que palavras diferentes podem
possuir partes sonoras iguais, compreender que uma sequéncia de sons que constitui uma
palavra pode estar contida em outras palavras e segmentar palavras, identificando partes que
constituem outras palavras.

Cartas do Rimano

sy
Ls-

™
-
Q
Sk
"
Fonte: Elaborado pela professora Lisa Morais
(Regador de Ideias).

A escolha por esse jogo se deu pela possibilidade de criar oportunidades de reflexao sobre

as partes orais das palavras (rima).

Seguem as regras do jogo:

rMaterial: 28 cartas.
- De dois a quatro participantes.
O objetivo € ser o primeiro a eliminar todas as cartas da mao; para isso, os participantes devem
encontrar as cartas com a rima.
Organizacao:
- Embaralhar as cartas na mesa, com a face virada para baixo.
- Com quatro participantes, cada jogador recebe sete cartas. Com dois ou trés participantes, cada
jogador recebe sete cartas e o restante fica no montinho na mesa, com a face virada para baixo.
Jogo com dois ou trés participantes:
- Cada participante, com sete cartas, deve observar se ha, pelo menos, uma carta com figuras iguais
para iniciar o jogo.
- Caso dois ou todos os participantes tenham uma carta com dupla de figuras iguais, escolhe no par
ou impar para ver quem devera iniciar o jogo.
- Cada jogador, na sua vez, deve tentar encaixar alguma carta nas cartas que estao nas extremidades
do jogo, cuja regra € colocar a carta que possui a mesma rima, uma por vez.
- Quando um jogador conseguir encaixar uma carta, a vez ¢ passada para o proximo jogador, que esta
do seu lado direito.
- Caso o jogador nao tenha uma carta que faga a combinagdo com a rima, deve pegar uma carta do
monte. Se conseguir a combinagdo, coloca a pega na mesa e passa para o proximo jogador.
- Caso ndo tenhas mais cartas no montinho, o jogador que nao tiver a combinac¢do deve passar a vez.
Se ndo houver mais possibilidades de jogar as cartas, todos os participantes devem contar suas cartas

e verificar quem ficou com a menor quantidade de cartas na mao.
\. J
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\
- Vence quem conseguir eliminar todas as cartas da mao ou aquele que ficar com o menor nimero de

cartas na mao.
Jogo com quatro participantes:
- Pode ser organizado em dupla. Neste caso, ndo ha pecas no montinho.

- Vence a dupla que conseguir eliminar todas as cartas primeiro ou a dupla que conseguir ficar com a
menor quantidade de cartas na mao.

\

7

Fonte: Centro de Estudos em Educa¢io e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.
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Prepare o local, organizando as mesas e cadeiras de forma que favorega a interagdo e a
troca colaborativa entre as criangas. Antes de iniciar as jogadas, apresente o jogo para as
criangas e nomeie as imagens das cartas, de maneira que se estabeleca relagao de significado e
nao haja confusdo de entendimento sobre as figuras. Leia as regras em voz alta e jogue uma
vez, explicando para que as duvidas sejam esclarecidas. Certifique-se de que o grupo
compreende o conceito de rima e reitere que, para o jogo, eles precisardao focar no som final
das palavras. Crie algumas rimas e peca que falem também palavras que rimem.

Para auxiliar a mediagdo com relagdo a consciéncia de rima, trazemos algumas
informagoes teoricas a partir de Soares (2020). A rima se caracteriza como semelhanga entre
os sons finais de palavras. As rimas podem ser consonantes; o segmento que rima € vocalico
ou consonantico. A rima pode ser a partir da vogal tonica ou do ditongo tonico, como em
viola e cartola; entre os fonemas finais de palavras oxitonas, caf¢ e boné; entre as duas
ultimas silabas das palavras, boneca ¢ caneca. Ou as rimas podem ser assonantes, que ¢
coincidéncia da vogal na silaba tonica e diversidade de consoantes como cachimbo e
domingo. Soares (2020, p. 96) considera que, quando temos o objetivo de desenvolver a
consciéncia fonoldgica e a correspondéncia entre os sons da rima ¢ as letras que representam,
¢ necessario escolher a rima ¢ a atividade adequada ao objetivo. Para refletir sobre os sons
das palavras, a autora avalia que as rimas consonantes ¢ assonantes sao adequadas, ¢ para o
objetivo de identificar as letras iguais no segmento rima, as rimas consonantes sio as
indicadas. Soares (2020) sugere as parlendas, poemas e historias, para explorar palavras que

rimam e jogos para desenvolver a habilidade de identificar e produzir palavras que rimam.

Distribua as cartas igualmente entre as criangas. O primeiro jogador deve colocar uma
carta na mesa e, o proximo, observar se, nas suas cartas, tem alguma que rima com as
imagens das extremidades. Caso tiver, deve colocar junto a imagem correspondente a rima
ou passar a vez. O jogo termina quando o jogador baixar todas as pegas da sua mao.

Observe um fragmento de uma sessao do jogo durante a pesquisa:

Pesquisadora: Eduardo, sua vez. Olha suas imagens e veja se alguma rima com BOLA ou CHAPEU.
Eduardo: [Fica olhando para suas cartelas que estdo expostas em cima da mesa]. BOLA? BOLA ¢
CHAPEU?

Pesquisadora: Isso. BO-LA [Fala pausadamente]

Eduardo: [Eduardo pega uma imagem de bola]. BOLA?

Pesquisadora: Mas o que rima com bola? Nido pode ser bola. Tem que ser outra imagem que rima com
bola.

Eduardo: BOLA [Fica repetindo a palavra]

Pesquisadora: Qual os nomes das suas imagens? [Vai apontando para cada uma] MOLA,

| BANHEIRA, COLA, PAPEL, CHAPEU...
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Eduardo: CHAPEU. [Pega a imagem para colocar ao lado do chapéu que estava na mesa]. Ah nio!
Lucas: MOLA.

Laura: COLA.

Pesquisadora: Mola ou Cola. Olha, Eduardo! MOLA. COLA. [Tenta enfatizar a rima].
[Eduardo pega a imagem da MOLA e coloca ao lado da BOLA]

Pesquisadora: Agora ¢ o Lucas. BANHEIRO ¢ CHAPEU.

[Lucas olha atentamente para suas cartas ¢ vai repetindo os nomes, baixinho]

Lucas: O que ¢ isso?

Pesquisadora: PENEIRA.

[Lucas coloca a imagem da peneira ao lado da banheira]

Pesquisadora: Isso mesmo!

Fonte: Transcri¢do da filmagem da sessdao, 2023.

Durante o jogo, ¢ importante que mediacdes sejam realizadas. Ao perceber que alguma
crianga esta apresentando dificuldade em identificar a rima, pare por um momento e tente
sensibiliza-lo para o som final, dando novamente varios exemplos. Depois, retome as
jogadas. Estimule a colaboragao entre os colegas.

Para o momento da sistematizagdo de escrita, entregue para as criangas imagens do jogo
com a escrita da palavra (ver material para impressao 10, mais a frente) e solicite que
coloquem as fichas, uma perto da outra, de forma que facilite a reflexao e a identificagdo da

rima.

Cartas da sistematizacdo imagem e escrita

“1BOLA| " coLa]

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Apos a identificagdo da rima, peca as criangas para circularem, com canetinha, os
pedagos das palavras que sao idénticos. Depois leia, coletivamente, a palavra, dando énfase
na parte que rima. Desta forma, ampliamos a analise das partes das palavras orais e partes
das palavras escritas, o que permite que descubram que palavras diferentes podem ter o

mesmo “pedago” sonoro final (a rima).

Criancas circulando as partes das palavras que rimam

Fonte: Trecho de filmagem durante a sessdao, 2023.

4ys



1
I
I
I
I
I
I

_—
I
I
I
I
I
I
I
1
I
I
I
I
I
I

-I.
I
I
I
I
I

/ VARINHA

* GALINHA

[ ———————————————————
4 D

\ y,
4 D -I

IIIIIII



~—BANHEIRA

L----------------------

(




Jogo 6: Encontre a Intrusa

O jogo Encontre a Intrusa foi elaborado/adaptado por uma bolsista do projeto de
extensdo de Alfabetizagdo e Letramento LAL/Ceale/FaE/UFMG, e proporciona o
desenvolvimento da consciéncia fonologica, por meio da reflexdo dos sons finais das
palavras, as rimas. Além da compreensao de que as palavras sdo formadas por unidades
sonoras menores, favorece a comparagdo das palavras quanto a semelhangas sonoras e a

percepcao de que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais.

Jogo Encontre a Intrusa

4

Fonte: Elaborado/adaptado por estudantes e bolsista do projeto de extensdao de Alfabetizagdo e
Letramento LAL/Ceale/FaE/UFMG.
Disponivel em: https://www.instagram.com/lal ufmg/?hl=pt BR

Segue abaixo a regra do jogo:

Componentes: 24 cartas, cada uma com trés imagens, cujos nomes rimam, € uma que nao rima.
Regras:

- Embaralhar as cartas e coloca-las sobre a mesa, com os desenhos virados para baixo — as cartas nao
serdao distribuidas sobre a mesa, elas permanecerdo em uma unica pilha.

- Virar a pilha de cartas quando todos os jogadores estiverem a postos.

- Ao virar a pilha, o jogo comega.

- Os jogadores deverdo observar as imagens da carta do topo e descobrir qual ¢ a intrusa, ou seja,
qual imagem nao rima.

- O jogador que encontrar a intrusa primeiro pega a carta, ¢ logo aparecera outra carta com novas
imagens.

- O jogo nao para, entdo os jogadores deverdo ficar atentos a proxima imagem.

- O jogo so acaba quando as cartas acabarem.

- Vence o que tiver mais cartas.

- Caso ninguém saiba qual é a intrusa, colocar a carta no final do baralho e pedir dicas ao professor,
quando ela aparecer de novo.

Fonte: Acervo do Laboratorio de Alfabetizagao e Letramento LAL/Ceale/FaE/UFMG.
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https://www.instagram.com/lal_ufmg/?hl=pt_BR

PROPOSTAS DE ENCAMINHAMENTOS E MEDIACOES
PEDAGOGICAS

Antes do jogo

Organize o local dispondo mesa e cadeiras, de forma que as criangas fiquem uma ao lado
da outra, o que favorece a interagdo ¢ a troca colaborativa entre elas. Sugerimos que o jogo
seja apresentado as criangas ¢ que as imagens das cartas sejam nomeadas, para que se
estabeleca relagdo de significado e ndo haja duvidas sobre as figuras. Leia a regra em voz alta
e tire todas as davidas que o grupo apresentar. Explique o significado da palavra intrusa.
Mostre uma carta ¢ esclareca que trés imagens rimam entre si € apenas uma nao, sendo ela a
intrusa. Informe que uma carta sera virada do montinho e que eles deverdo observar as
imagens da carta e descobrir qual é a imagem intrusa, quer dizer, qual imagem nao rima.
Escolha algumas cartas e jogue junto com as criangas para verificar se compreenderam como
jogar e objetivo do jogo.

Durante o jogo

Embaralhe as cartas e coloque-as no centro da mesa com os desenhos virados para baixo.
Organize as criangas uma ao lado da outra, ao redor de uma mesa, de forma que todas
vejam, ao mesmo tempo, a carta ser virada. Quando os jogadores tiverem prontos, vire a
carta de cima do monte e mostre as criancas. Neste momento, elas devem observar e dizer
qual ¢ a palavra intrusa, isto ¢, a imagem que nao rima. O jogador que acertar a intrusa
primeiro, pega a carta e, assim, o jogo continua até que as cartas do monte acabem. Vence o
JOgo quem conseguir mais cartas.

Durante o jogo ¢ importante observar e fornecer informagdes quando as criangas
apresentarem dificuldades em identificar a rima. A mediagao pode ser feita levando os alunos
a refletirem e tomarem consciéncia sobre as partes
dos segmentos sonoros finais das palavras.

Vejamos um fragmento que exemplifica uma forma de mediacao neste jogo:

Pesquisadora: Entdo, vamos 14, hoje a gente vai jogar “Encontre a Intrusa”. A regra vem escrita e eu
vou ler para vocés. Vou embaralhar as cartas e coloca-las sobre a mesa com os desenhos virados para
baixo. Quando todos os jogadores estiverem prontos, vou virar uma carta e comegar o jogo. Os
jogadores devem observar as imagens da carta e descobrir qual é a palavra intrusa. A palavra
intrusa, Sérgio, ¢ aquela que ndo rima, entdo ¢ a Unica que nao rima. Entdo eu vou ler essa primeira
carta: AMOR, COR, FLOR ¢ SAPO. Qual que ndo rima?
Sara: SAPO.
Livia: SAPO, PAPO.
Pesquisadora: E ai quem falar primeiro ganha a cartinha e faz um ponto, ta bom?
Livia: Olha! SAPO, PAPO.
Barbara: SAPO, PAPO.
Pesquisadora: Olha! COR, AMOR, FLOR, rimam né?! S6 SAPO que nao, entdo a intrusa ¢ aquela
que ndo rima. O jogador que encontrar a intrusa primeiro pega a carta e continua o jogo, vence
quem tiver mais cartas.
| Pesquisadora: Entendido? Alguma duvida?
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Barbara, Livia e Sara: Simmm.

Pesquisadora: Alguma duvida?

Criancas Barbara, Livia e Sara: Naooo.

Pesquisadora: Entdo, vamos la!

Pesquisadora: Atengdo! Nao é para falar sem pensar. Entdo pensa na rima ¢ nas imagens. Vamos la:
PEPINO, SINO, MENINO ¢ BOLA.

Sérgio: BOLA.

Barbara, Livia e Sara: BOLA.

Livia: BOLA que € o intruso.

Pesquisadora: BURACO, MACACO, VIOLINO, SACO.
Livia: SACO.

Sérgio, Barbara e Sara: SACO.

Pesquisadora: Olha de novo, qual ndo rima? A intrusa.
Sérgio: SACO.

Pesquisadora: BURACO, MACACO, VIOLINO, SACO.
Sara: VIOLINO.

Barbara e Livia: VIOLINO.

[Entrega a ficha para Sara]

Fonte: Transcrigdo da filmagem da sessao, 2023.

ApoOs o jogo

Para a sistematizagdo da escrita, escolha uma carta do jogo e prepare silabas moéveis, de
acordo com as palavras das imagens. Para a pesquisa, a carta escolhida foi COLAR,
COCAR, POMAR e LIMAO. Coloque, na mesa, a carta escolhida e diversas silabas moveis
(ver material para impressiao 11, a frente) ¢ peca que as criangas organizem ¢ formem as
palavras. Esta acdo pode ser coletiva, favorecendo a troca colaborativa e a reflexdo sobre a
ordem das silabas. Este momento de sistematizagdo ¢ de extrema relevancia, principalmente

porque o jogo exige agilidade na resposta da crianga, tendo o professor, aqui, a oportunidade

de possibilitar um tempo maior para que elas reflitam sobre as rimas.

Observe a interagao das criangas ¢ a mediadora em uma sessao com este jogo:

Pesquisadora: Vamos pensar na palavra COLAR. Tem quantos pedacinhos?
Criancas: Dois.

Pesquisadora: Vamos pensar na primeira silaba. Como eu escrevo o CO?
Livia: A letra O.

[Ao procurarem a silaba, ndo encontraram a letra O sozinha]

Sara: CO, CO, CO... [A crianga ficava repetindo a silaba]

[Livia e Sérgio pegam a silaba CO].

Pesquisadora: Vocés concordam que esta ¢ a silaba?

Barbara: Nao.

Livia: Mas so0 esta que tem a letra O. Ah... tem essa também PO.
Pesquisadora: Entre essas duas silabas, qual vocés acham que ¢ o CO? [Aponta para as duas silabas
CO e PO]

Barbara: Eu acho que ¢ essa [pega a silaba CO]

Livia: Essa. [Aponta para a silaba PO]

Pesquisadora: [Aponta para a letra P da silaba PO]. Que letra é essa?

Livia: P.

Pesquisadora: [Aponta para a letra C da silaba CO]. Que letra ¢é essa?
Sérgio: C.

Pesquisadora: Qual que sera que faz o CO?
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(Sara e Barbara: Essa aqui! CO.

Pesquisadora: Entdo, coloca aqui no meio. Agora vamos pensar na segunda silaba.
Livia: Precisa do A.

Sara: LA.

Barbara: LA.

[Sérgio procura na mesa a silaba]

Livia: [Pega a silaba LAO e coloca ao lado da silaba CO — COLAO]. E assim, Simone?
Sérgio: [Pega a silaba LAR e coloca ao lado da silaba CO - COLAR]

Barbara: E assim! E assim!

Pesquisadora: Por que vocés acham que é com a silaba LAR e nio LAO?

Sara e Barbara: Tem a letra R.

kPesquisadora: Escrevemos a primeira palavra.

Fonte: Transcri¢ao da filmagem da sessdo, 2023.

Reflexio sobre a escrita da palavra COLAR

Fonte: Registro da pesquisa, 2023.

Apos a escrita das quatro palavras, realize o confronto com a palavra convencional, ou
seja, coloque a palavra correta (ver material para impressao 12, adiante), dizendo que outro
grupo de criangas escreveu ao lado da organizagao das palavras que fizeram. Faga isso uma
palavra por vez. Permita que o grupo reflita a partir da comparagdo das escritas. Esta agao
possibilita o confronto entre suas hipoteses e a escrita correta, criando um conflito cognitivo
e estimulando-as a questionarem e, assim, avangarem em seu nivel de escrita.

Apos este momento, pega para colocarem as palavras que rimam uma embaixo da outra
e para circulem, com canetinha, as letras que representam a rima. Reforce, oralmente, a
palavra e a parte que rima, mostrando ao mesmo tempo a parte escrita.

Permita que as criangas reflitam novamente a partir da comparagdo das escritas,
favorecendo, assim, a reflexdo metalinguistica acerca da escrita da palavra. Esta agdo
possibilita o confronto entre as suas hipoteses e a escrita correta, cria um conflito cognitivo e
estimula o questionamento das suas hipoteses, e a encontrar outras palavras.
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Jogo 7: Palavra dentro de Palavra

O jogo Palavra Dentro de Palavra do CEEL/UFPE (2009) mobiliza habilidades como a
percepgdao de que palavras que possuem segmentos sonoros semelhantes possuem também
sequéncias de letras similares; e a compreensdao de que as palavras sdo constituidas de

segmentos sonoros menores que as silabas.

Capa do jogo “Palavra dentro de Palavra” (CEEL/UFPE)

Fonte: Centro de Estudos em Educag¢io e Linguagem (CEEL/UFPE), 2009.

Algumas cartas do jogo Palavra Dentro de Palavra

GALINHA TUCANO

Fonte: Centro de Estudos em Educagdo e Linguagem (CEEL)-UFPE, 2009.

Indica-se o uso do jogo como recurso didatico por proporcionar as criangas a analise das
partes que compdem as palavras. Este processo de analise e sintese das palavras favorece a
reflexdo de que as palavras sao formadas por silabas ¢ fonemas, e que podemos utilizar estes
segmentos em palavras diferentes, auxiliando no processo de correspondéncias grafofonicas.
Por meio do jogo, as criangas terdo oportunidades de pensar sobre os sons que compdem as
palavras e quais as semelhangas entre elas.

Seguem as regras do jogo:



(Cartela do aluno

Meta do jogo:

- Ganha o jogo quem formar mais pares de palavras usando as fichas que recebeu.
Jogadores: 2, 3 ou 4 jogadores ou grupos.

Componentes:

- 12 fichas de cor azul, contendo figuras ¢ as palavras correspondentes.

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

Regras:

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

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

- Decide-se quem iniciara o jogo ¢ a ordem das jogadas.

- Dado o sinal de inicio do jogo, o primeiro jogador deve desvirar uma ficha de monte e verificar qual,
entre as suas fichas vermelhas, apresenta “a palavra dentro da palavra” da ficha azul que foi
desvirada. Caso encontre um par, o jogador deve baixa-lo sobre a mesa; se nenhuma de suas fichas
vermelhas tiver uma “palavra dentro de palavra” que foi desvirada ou o jogador nao perceber o par,
ela é colocada no final do monte, e 0 jogo continua.

- Ganha o jogo quem se livrar das suas cartelas primeiro.
\. J

Fonte: Centro de Estudos em Educagao e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.
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PROPOSTAS DE ENCAMINHAMENTOS E MEDIACOES
PEDAGOGICAS

Antes do jogo

Organize um local, dispondo as mesas e cadeiras, para um jogo coletivo, ¢ de maneira que
favorega a interagdo e a troca colaborativa entre as criangas. Antes de iniciar as jogadas,
apresente o jogo e nomeie todas as imagens das cartas, para que se estabelega relagao de
significado e nao haja duvidas do que seja determinada figura. Em seguida, leia a regra em
voz alta, promova uma jogada de exemplo para que as duvidas sejam esclarecidas, e todos
compreendam como jogar. Explique que eles precisam identificar a palavra dentro da palavra.
D¢ alguns exemplos de palavras que ndo estao no jogo como, jiboia/boia, escorpido/piao,

algema/gema, entre outras.

Durante o jogo

Distribua as 12 fichas de cor vermelha, igualmente, entre as criangas. Coloque as fichas de
cor azul viradas para baixo, formando um monte no centro da mesa. O primeiro jogador
deve desvirar a primeira ficha do monte e verificar, entre as suas fichas vermelhas, se alguma
apresenta “a palavra dentro da palavra” da ficha azul, que foi desvirada. Caso tiver o par, a
crianga deve colocar sobre a mesa. Se nenhuma de suas fichas vermelhas formar o par, ela
coloca a carta no final do monte e a jogada continua com proximo jogador. Ganha o jogo
quem descer todas as suas cartas primeiro.

Permita a interacao coletiva, de forma que aconteca a aprendizagem colaborativa. Realize
as mediagdes a partir do que surgir no grupo. Va observando as cartas das criangas e se
perceber que alguma ndo estd identificando a palavra dentro da palavra, pe¢a que fale em
voz alta o nome da figura desvirada e das figuras da sua mao. Desta maneira, podemos
favorecer sua percepgao sonora.

Pode-se propor para que as criangas pensem sobre a quantidade de segmentos sonoros das
palavras, e aproveite para explorar as fichas azuis, chamando a atencdao das criangas para a
escrita da palavra, de forma que elas consigam refletir que uma mesma sequéncia de sons
corresponde a uma sequéncia de letras.

Segue um segmento da sessao com o jogo Palavra Dentro de Palavra:

rPesquisadora: Lucas vai virar uma carta [ele virou LAMPIAO] ¢ ele vai ver se tem em suas cartinhas )
uma palavra que esta dentro desta palavra.

Lucas: Nao tenho.

Pesquisadora: Entdo a gente coloca a carta no final do monte e o Eduardo vira a de cima.
Eduardo: TUCANO. Naio tenho.

Pesquisadora: Agora vai, Alice.

Alice: GALINHA. Nao.

Pesquisadora: Laura.

LLaura: CASA. COLA!
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P
Pesquisadora: A palavra COLA esta dentro da palavra CASA?
Criangas: Nao!

Eduardo: A palavra CASA esta com ASA.

Pesquisa: Isso!

[Eduardo olha as cartas do colega que esta ao seu lado]

N\

Eduardo: O Lucas tem ASA.

Fonte: Transcrigdao da filmagem da sessao, 2023.

Apos o jogo

Para a sistematizagao de escrita, entregue uma folha de atividade para cada crianga com as
imagens da cartela do jogo (ver material para impressao 13 adiante) e peca que escrevam a
palavra indicada e depois circulem a palavra dentro da palavra. Oportunize reflexdo e
discussao coletivamente sobre escrita da palavra, de forma que elas consigam refletir que
uma mesma sequéncia de sons corresponde a uma sequéncia de letras. Esta atividade ajuda a

sistematizar e consolidar a correspondéncia entre a escrita ¢ a pauta sonora.

Momento de sistematizacio do jogo “Palavra dentro de
palavra”

- " , S
4 e

Fonte: Trechb de filmagem durante a sessdao, 2023.

Identificacdo da palavra dentro da palavra

Fonte: Atividade adaptada do banco de atividades do
LAL/CEALE, 2023
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MOME:

‘PaLAVEA DENTRO DE PALAVRAT

ESCREWVA A PALAVRA DA PRIMEIRA CARTELA E CIRCULE A OUTRA PALAVRA
QUE ENCONTROU DENTRO DELA:

L---------------------------

Fonte: Banco de atividades LAL/Ceale/FaE/UFMG
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Jogo 8: Mais Uma

O jogo Mais Uma do CEEL/UFPE (2009) desenvolve habilidades para a compreensao
de que as silabas sdo formadas por unidades menores e que cada fonema corresponde a uma
letra ou conjunto de letras (digrafos); que as silabas variam quanto ao numero de letras; e
quando acrescentamos uma letra em uma palavra, ela ¢ transformada em outra palavra. A
crianca poderd entender que € necessario representar os segmentos sonoros por meio de
letras em uma ordem equivalente a sequéncia sonora dos fonemas e fazer a comparagao entre
as palavras, identificando semelhangas e diferengas sonoras entre elas.

Este jogo, diferentemente dos demais citados no e-book, explora a relagdo
fonema/grafema. A medida que oportunizamos as criangas pensar sobre estas relagdes, a
auxiliamos na consciéncia grafofonémica e, consequentemente, a avangar na compreensao do
sistema de escrita alfabética.

Tabuleiro do jogo Mais Uma

Fonte: Centro de Estudos em Educac¢io e Linguagem (CEEL)-UFPE, 2009.

Fichas do jogo Mais Uma

Fonte: Centro de Estudos em Educagédo e Linguagem (CEEL/UFPE), 2009.

As oportunidades vivenciadas no ambiente escolar sio fundamentais para que as
criancas desenvolvam habilidades fonoldgicas, conhecam as letras e compreendam que elas
representam os sons da nossa lingua falada e entendam a relagao fonema/grafema.

Para o dominio do sistema de escrita alfabética ¢ necessario que a crianga avance €
desenvolva a sensibilidade em uma sequéncia das partes maiores (silabas) até a sensibilidade
a unidades menores, que sdao os fonemas.

Por isso, indicamos o uso do jogo como recurso didatico que proporciona uma reflexao
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sobre a representagdo dos segmentos sonoros por meio de letras, e que deve ser em uma
ordem equivalente a sequéncia sonora dos fonemas.

Observe a seguir as regras do jogo:

Cartela do aluno

Meta do jogo: Ganha quem chegar primeiro ao final da trilha.

Jogadores: 4 jogadores ou 4 duplas.

Componentes:

- Uma trilha composta de algumas casas em que existem figuras com palavras correspondentes.

- 20 fichas com figuras e seus respectivos nomes.
- 30 fichas com letras.
- Um dado.
- 4 pinos de cores diferentes.
Regras:
- Na mesa, devem ser espalhadas varias fichas com figuras e fichas com letras.
- Quem tirar mais pontos no dado, comega o jogo.
- O primeiro jogador langca o dado e conduz o pino na trilha, contando a quantidade de casas
correspondentes ao numero indicado no dado.

- Se o pino parar em uma casa que nio contenha figura/ palavra, ele permanece na casa e passa a
jogada para o préximo jogador.
- Se na casa onde o pino parar, houver uma figura/palavra, o jogador deve procurar a ficha com a
figura cuja palavra é semelhante a que esta na casa da trilha (as duas palavras se diferenciam em uma
letra). Ao encontrar a ficha com a figura/palavra adequada, ele deve identificar qual é a letra que esta
faltando na palavra da trilha para formar a palavra correspondente a figura selecionada. Se o jogador
acertar a figura e a letra, ele permanece na casa. Caso erre, deve voltar para a casa onde o pino
estava.
- O proximo jogador joga o dado e repete os procedimentos do primeiro jogador e, assim,
sucessivamente, até que um dos jogadores chegue ao final da trilha.

Fonte: Centro de Estudos em Educag¢do e Linguagem (CEEL-UFPE), 2009.
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PROPOSTAS DE ENCAMINHAMENTOS E MEDIACOES
PEDAGOGICAS

Antes do jogo

E importante que o local seja organizado dispondo as mesas e cadeiras, de forma
que favoreca a interagdo e troca colaborativa entre as criangas. Se aproprie das
habilidades desenvolvidas no jogo e pense sobre aspossiveis mediagdes que o seu grupo
de criangas possa precisar para que pensem e reflitam sobre o sistema de escrita
alfabética.

Antes de iniciar as jogadas, apresente o tabuleiro, as fichas e a letras para as
criangas. Sugere-se que todas as imagens sejam nomeadas, para que nao haja duvidas,
e se estabelega relagdo de significado. Leia em voz alta as regras do jogo; promova uma
jogada para exemplificar e para que as duvidas sejam esclarecidas.

Pode-se dar alguns exemplos com palavras que ndo estao no jogo, para auxiliar
no entendimento de que ¢ necessario acrescentar uma letra para formar outra palavra.
Escreva em um papel ou no quadro para melhor visualizagdo e reflexdo sobre a escrita
das duas palavras.

Palavras sugeridas: EGUA/REGUA, VELA/VELHA, MUDO/MUNDO,
PATA/PASTA, CATA/CARTA.

Durante o jogo

Espalhe, na mesa, as fichas com figuras e aquelas com letras. Organize a sequéncia das
jogadas. O primeiro jogador deve langar o dado e movimentar o pino na trilha, contando a
quantidade de casas correspondente ao numero indicado no dado. Caso o pino pare em uma
casa que ndo tenha imagem e palavra, ele deve permanecer no lugar e o proximo jogador
continua o jogo. Se houver imagem e palavra, o jogador deve procurar a ficha com a figura
cuja palavra ¢ semelhante a da trilha, com diferenca de apenas uma letra. Ao encontra-la, a
crianga precisa identificar a letra faltosa para formar a palavra correspondente a figura letra
faltosa para formar a palavra correspondente a figura selecionada. Ao acertar a figura e a
letra, a crianga permanece na casa. Se ela errar, volta para a casa onde estava. Os proéximos
jogadores repetem os mesmos procedimentos até que um dos jogadores chegue ao final da
trilha.

Para avangar com relacio a uma hipdtese alfabética de escrita, a crianga precisa
desenvolver habilidades metafonoldgicas, isto €, ao avangar no conhecimento das relagdes
fonemas-grafemas ela atinge a fase alfabética e isso ocorre por meio do desenvolvimento da
consciéncia grafofonémica. Ao comparar as palavras, as criangas se esforcam para identificar
a letra que esta faltando. Para tal finalidade, elas precisam segmentar a palavra oralmente, e
direcionar sua atengdo ao interior da silaba a fim de perceber as unidades sonoras e sua

relagcdo com as letras.
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Veja um trecho da sessdo com o jogo Mais Uma:

p
Pesquisadora: Vamos jogar!

[Livia joga o dado que cai no numero 4]

Livia: 4, de novo.

Barbara: 1,2, 3,4...1,2, 3

Pesquisadora: Nao, vamos 14, 1, 2

Sara: 3, 4

Pesquisadora: Nao, vocé estava aqui, né, vamos 14, 1... Vai, continua.

Livia: 2, 3, 4

Pesquisadora: O que € isso ai?

Livia: LUA.

Pesquisadora: LUA, onde esta a palavra?

Livia: LUA, LUA, luuua

Sérgio: Ali, olha

[Livia pega a ficha]

Pesquisadora: Agora, LU-VA, qual letrinha é?

Livia: Luuu

Pesquisadora: LU-VA

Sara: VA

Sérgio: A

Pesquisadora: Olha a letrinha que ja tem la, olha.

Sérgio: Nao

Barbara: F

Pesquisadora: FA, o sonzinho mais forte olha [faz o som de V]
[Enquanto isso, Livia esta testando as letras. Pega a letra N.]
Sara: F

Pesquisadora: Va

Sara: V

Barbara: V¢ Vv

[Livia procura]

Sara: O V ali, olha!

Barbara: Aqui doida, aqui!

Livia: Vou pegar esse, ¢ esse? [mostra a letra V]
Pesquisadora: LU-VA o que vocé acha?

Livia: E.
Pesquisadora: V. Se fosse o N que vocé queria, seria?
Livia: LUNA.
\. v
Fonte: Transcri¢ao da filmagem da sessdo, 2023.
ApoOs o jogo

Na sistematizagdo escrita, sugere-se que as criangas reflitam e identifiquem a letra
faltosa em algumas palavras. Para isso, ajude-as a refletirem na segmentac¢ao da palavra em
silabas ¢ a focar a atengdo no interior desta silaba, ou seja, refletir sobre os fonemas e sua
relagdo com a representagao grafica.

Interacio e mediacio na sistematizacio de escrita

Fonte: Registro da pesquisa, 2023.
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Entregue uma folha de atividades individual (ver material para impressao 14, adiante)
€ peca que observem a imagem e a palavra escrita abaixo, e depois busquem identificar a
letra que precisa ser acrescentada para que se forme outra palavra indicada na imagem que
esta ao lado. Estimule a reflexdo e a discussdo coletiva. A partir das letras que as criangas
forem sugerindo, faga perguntas como: “Se eu colocar esta letra que vocés falaram como que
fica?” Pronuncie a palavra correta, dando énfase no fonema e auxiliando na percepcao
sonora.

No caso das palavras descritas na atividade de nosso exemplo, POTE/POSTE, leia
prolongando o fonema /s/ e pergunte qual letra corresponde ao som. As perguntas
possibilitam reflexdes metalinguisticas e podem ser exploradas pelo docente neste momento
de sistematizagao. Depois da atividade concluida, pega que comparem as palavras — esta agao
¢ importante no processo de alfabetizagao, pois, ao buscar semelhangas ou diferengas nas
palavras, as criangas vao consolidando as correspondéncias entre fonemas (sons) ¢ grafemas
(letras).

Escrita da palavra correspondente a imagem

|
8
o | POALE

&=
| oo | CERARGES

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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