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ORIENTACOES PEDAGOGICAS EM MANUAIS DE JOGOS DE
ALFABETIZACAO: que sugestdes de encaminhamento sio propostas para serem
realizadas durante o uso dos jogos?

1 INTRODUCAO

Os jogos didaticos de alfabetizacdo sdo recursos privilegiados para o ensino ¢ a
aprendizagem da notagdo alfabética, pois permitem ao aprendiz manipular ludicamente as
palavras em suas dimensdes sonora e grafica, estabelecendo valiosas reflexdes
metalinguisticas. Diferentes autores apontam as contribuigdes dos jogos didaticos de
alfabetizacdo para o ensino e a aprendizagem da escrita alfabética (ARAUJO, 2018; LEAL;
SILVA, 2011; MORAIS, 2019; SILVA; MORALIS, 2011; TEBEROSKY; RIBERA, 2010).
Nao podemos deixar de considerar, por outro lado, conforme ressalta Silva (2014), que a
manipulagdo de recursos didaticos pelas criancas ndo garante a construgao de conhecimento,
pois eles promoveriam, um conhecimento em potencial, que demandaria mediagdo apropriada

e o alinhamento a recursos outros para a sistematizacao dos conhecimentos.
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Nessa dire¢do, quando pensamos no uso de jogos didaticos de alfabetizagdo para

promover o ensino e a aprendizagem do sistema de escrita alfabética, consideramos que esses
usos envolvam planejamento e mediacdo, o que se relaciona com a capacidade de o docente
saber o quando e como deve intervir. Pensando nisso, buscamos identificar, de modo geral,
quais sdo as orientagdes relacionadas as sugestdes de encaminhamentos para serem realizados
durante os jogos, presentes em manuais didaticos direcionados aos professores, € como tais
orientacdes podem contribuir com os docentes no momento de mediagdo dos jogos. De forma
mais especifica, propor-nos a discutir as sugestdes relacionadas a exploragdo das habilidades

abordadas nos jogos.

Para atingir os objetivos delineados, realizamos uma analise documental (LAVILLE;
DIONNE 1999) das orientagcdes pedagdgicas presentes em manuais didaticos de trés
conjuntos de jogos de alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede publica municipal da
cidade de Brejo da Madre de Deus — PE: Manual didatico Jogos de Alfabetizagdao do CEEL,
Caderno de Jogos do Trilhas e Manual do Professor do Programa Crianca Alfabetizada (anos
1 e 2). Diante do objeto deste estudo, situamo-nos em uma abordagem qualitativa (MINAYO,
2008), sem perder de vista a perspectiva quantitativa, pois partilhamos a ideia de que os dois
tipos de abordagem se completam no processo de produgao e de analise dos dados gerados. A
andlise e o tratamento dos dados gerados ocorreram a partir da andlise de conteudo
(BARDIN, 1979).

2 SUGESTOES DE ENCAMINHAMENTOS A SEREM REALIZADOS DURANTE OS
JOGOS

No conjunto de orienta¢des para o uso dos jogos identificadas nas cole¢des analisadas,
identificamos diferentes sugestdes de encaminhamentos para serem realizados durante o jogo.
Os dois primeiros tipos de sugestdo que encontramos sdo orientacdes de carater mais geral e
relacionam-se a garantia da realizagdo dos jogos (inicio, desenvolvimento e culminancia),
mencionadas vinte e trés (23) vezes em dezoito (18) jogos (58,1%), e sugestdes relacionadas
aos materiais/recursos, formas de usa-los e modo de jogar (oralmente e/ou com apoio escrito),
referidas seis (6) vezes em cinco (5) jogos (16,1%). J& os outros tipos de sugestdes estdo
relacionados de forma mais direta aos conhecimentos e as aprendizagens contempladas nos
jogos: sugestdes relativas a como proceder diante das respostas das criancas, mencionadas
quinze (15) vezes em onze (11) jogos (35,5%), sugestdes relacionadas a exploracdo das
habilidades abordadas nos jogos, citadas doze (12) vezes em onze (11) jogos (35,5%) e
sugestoes relacionadas a interacdo entre os participantes no momento do jogo, citada em dois
(2) jogos (6,4%). A seguir, apresentamos de forma mais detalha as sugestdes relacionadas a

exploragdo das habilidades abordadas nos jogos.
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2.1 Sugestoes relacionadas a exploracao das habilidades abordadas nos jogos

Na Tabela 1, a seguir, podemos visualizar a descricdo dos tipos de orientagdes
relacionadas aos encaminhamentos que o professor podera fazer para explorar as habilidades

abordadas nos jogos e a frequéncia em que aparecem em cada cole¢do de jogos.

Tabela 1- Frequencia e percentual de sugestdes relacionadas a exploracdo das

habilidades abordadas nos jogos

Orientacoes CEEL TRILHAS PCA Total %

(10 jogos) | (8 jogos) | (13 jogos) | (31 jogos)

Indicagdo para instigar
a reflexdo dos
jogadores por meio de 2 2 - 4 12,9
questionamentos
Indicagao para ajudar
as criangas a
estabelecer  relagdes 1 4 1 6 19,3
entre 0S segmentos
orais e escritos
Indicagao para ajudar
as criancas a refletir

sobre segmentos - 2 - 2 6,4
sonoros menores das
palavras

Indicagdo de estratégias
para que as criancas
desenvolvam a - 1 - 1 3,2
consciéncia de silaba

Indicacdo de diferentes
tipos de operagao que a
crianga podera realizar - - 1 1 3,2
em determinado jogo

Fonte: A Autora (2020)

As indicagdes para instigar a reflexdo dos jogadores por meio de questionamentos
(12,9%) apresentam-se no sentido de guiar as criancas a perceberem o tipo de operagdo que
elas devem realizar para conseguir éxito em suas jogadas, quais segmentos SOnoros precisam
focar a sua atengdo, que tipo de relagdes com outras palavras podem estabelecer para
conseguir atingir as finalidades dos jogos. Vejamos no exemplo do jogo “Que brinquedo ¢
esse?” (Fotografia 1), do conjunto de Jogos do Trilhas, como esses questionamentos podem

ser mobilizados para ajudar, no caso do referido jogo, os alfabetizandos a relacionar a
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imagem do brinquedo a palavra correspondente. O jogo “Que brinquedo € esse?” ¢ composto

de dois conjuntos de cartdes, um contendo imagens de brinquedos e outro contendo as
palavras correspondentes as imagens. Os jogadores precisam virar um cartdo com o desenho

do brinquedo e buscar entre os cartdes de palavras qual corresponde a imagem.

Vocé pode fazer isso a partir de perguntas: “Como se chama esse brinquedo da imagem?
Com que letra vocés acham que ela comega? E como termina? Como podemos fazer para
encontrar seu nome nos cartdes? Qual das palavras que esta nos cartdes nds ja sabemos que

ndo pode ser a correta? Por qué? Que outras palavras conhecidas podemos utilizar para
ajudar?” [...] (BRASIL, 2011, p. 29).

Fotografia 1- Jogo Que brinquedo ¢ esse?
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Fonte: acervo da pesquisa

Outra indicagdo bastante presente aponta a importancia de ajudar as criangas a
avancarem em seus conhecimentos sobre a escrita alfabética, ajudando-as a estabelecer
relagdes entre o oral e o escrito (19,3%). De acordo com as sugestdes aos professores contidas
nos manuais didaticos dos jogos, ¢ possivel ajudar as criancas a estabelecer relacdes entre o
oral e o escrito fornecendo dicas, como pronunciar outras palavras que compartilhem os
mesmos sons da palavra em andlise, as quais podem ser palavras estabilizadas pelas criangas,
como ¢ proposto na sugestdo do jogo “Bingo da letra inicial” (Fotografia 2), do conjunto de
jogos do CEEL, apresentada a seguir. O referido jogo ¢ composto por nove cartelas
compostas por figuras e suas palavras correspondentes, faltando as letras iniciais. O objetivo

do jogo ¢ completar todas as palavras da cartela com as fichas de letras.
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[...] Tal ajuda pode ser dada por meio de dicas e de referéncias explicitas a outras palavras
que se iniciem com o mesmo som, como os nomes das criancas (BRANDAO et al., 2009,
p. 63).

Fotografia 2 - Jogo Bingo da letra inicial
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Fonte: acervo da pesquisa

Também identificamos indicagdo para ajudar as criangas a refletirem sobre segmentos
sonoros menores das palavras. Nos jogos em que os participantes sao instigados a analisar as
palavras como um todo compostas por partes menores que se relacionam, ¢ possivel que se
facam analises tanto das relagdes entre os segmentos orais € escritos, Como promover o
exame das silabas como unidades sonoras menores. Esse tipo de analise € proposto no jogo
“Bichos malucos” (Fotografia 3), do conjunto de Jogos do Trilhas, no qual se deve juntar
partes de animais j& existentes, representados em figuras, para criar novos bichos, os quais,
por sua vez, devem ser nomeados usando partes dos nomes dos bichos que lhes deram origem
(por exemplo, “TUBOI”, jun¢do do TUBARAO com o BOI).

Fotografia 3- Jogo Bichos malucos
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Fonte: http://oficinasdealfabetizacao.blogspot.com/2012/01/bichos-malucos.html

Para formar os nomes dos bichos malucos e atingir a finalidade do jogo, as criangas
devem observar a estrutura sonora na lingua e relacionar as partes inteiras (palavras) e suas
partes menores (silabas e/ou fonemas), ou seja, segmentar as palavras, isolar e unir as partes
das duas palavras que irdo usar para formar uma terceira palavra (nome do bicho maluco).
Trata-se de uma atividade que demanda habilidade de andlise e sintese do todo e de suas
partes (BRASIL, 2011).

J& com relagdo as sugestdes que indicam possibilidade de estratégias para que as
criangas desenvolvam a consciéncia sobre a silaba como unidade fonologica, identificada em
orientagdes apenas para o jogo “Batalha dos nomes”, também do conjunto de Jogos do
Trilhas, orienta-se que o docente pega aos jogadores para pronunciar primeiramente 0s nomes
dos animais e depois pronunciar cada silaba separadamente, para que observem os segmentos
sonoros que compdem as palavras. No trecho apresentado em seguida, referente ao referido
jogo, sdo sugeridas algumas estratégias para ajudar as criangas a marcarem cada silaba das
palavras em analise. Essa mediag@o ajuda a crianca a contar os segmentos sonoros menores

das palavras (nesse caso, as silabas) e contribui para estabilizar a consciéncia de silaba.

[...] € possivel marcar com fichas, palmas ou marcas na lousa cada uma das silabas das
palavras que estdo sendo comparadas (por exemplo, para a palavra BORBOLETA, seriam
usadas quatro fichas, quatro palmas ou quatro marcas; para a palavra TIGRE, apenas duas)
(BRASIL, 2011, p. 19).

Por ultimo, nas orientagdes para o jogo “Seu Rei mandou achar”, do conjunto de
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Jogos do Programa Crianga Alfabetizada, identificamos a indicagdao de diferentes tipos de

operagdo que a crianga podera realizar em determinado jogo, como, por exemplo, encontrar

palavras que iniciam ou terminam com a mesma letra ou silaba ou, ainda, encontrar palavras

com o mesmo numero de letras ou silabas. As indicagdes sugerem algumas possibilidades de

comandos que o professor podera explorar durante o jogo, mas, além dessas, também ¢

possivel inventar outras ordens, instigando, dessa forma, uma postura criativa por parte do

docente. No jogo supracitado, ha um bloco de fichas contendo palavras com imagens, um

bloco de fichas contendo imagens e um bloco de fichas contendo palavras, conforme

podemos visualizar na Figura 1, a seguir. A indicacdo ¢ para que o professor decida qual

conjunto de fichas ira usar.

Figura 1 — Jogo Seu Rei mandou achar
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JAMBO

Fonte: Pernambuco (2018b, p. 125-134).
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As sugestdes relacionadas ao jogo supracitado, além de mostrarem como um jogo

pode ser versatil do ponto de vista das diferentes analises que podem promover, revelam que a

proposta imbricada no jogo espera uma atitude autobnoma do professor. Autonomia essa que

pode extrapolar o momento de uso dos jogos e estender-se a situagdes apos os jogos de

aprofundamento das aprendizagens construidas.

3 CONSIDERACOES FINAIS

No presente texto, buscamos discutir os dados oriundos da andlise das orientacdes

pedagogicas destinadas aos professores presentes em manuais didaticos de jogos de

alfabetizacdo disponiveis em escolas da rede publica de ensino, no que se refere,

especificamente, as sugestdes relacionadas a exploragdo das habilidades abordadas nos jogos.
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Assumimos a necessidade de considerar as questdes relacionadas as estratégias e aos
usos que sdo feitos de recursos ludicos com vistas a ensinar algo. Reconhecemos que ndo
basta incluir materiais, brinquedos, jogos e atividades ludicas nas propostas de ensino sem o
devido equilibrio entre as dimensdes ludicas e didaticas que tais artefatos possuem em
potencial. Porém, usos que comprometem alguma dessas dimensdes devem ser repensados, se

almejam garantir a aprendizagem aliada ao prazer.

Acreditamos que os jogos de alfabetizacdo podem ser um importante recurso para o
trabalho significativo com os conhecimentos sobre o sistema de escrita alfabética e sobre as
praticas letradas. Mas, diante da complexidade envolvida no uso intencional desses recursos,
a consulta as orientagdes presentes nos materiais de apoio ao professor para o uso dos jogos
pode contribuir com os docentes no momento de mediagdo desses recursos, visando a
construcao das aprendizagens. Serd que os professores consultam os manuais didaticos dos
jogos de alfabetizagdo? Com que frequéncia e finalidades? Sdo questdes que tém nos

inquietado ultimamente.
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