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Resumo

A nova maneira de se pensar em alfabetizacdo, vendo o aluno como sujeito ativo e
ndo como uma “tdbula rasa” em que o professor deposita sons e imagens de
silabas, onde entende-se que o aluno por meio da repeticdo aprendera, ndo cabe
mais ao modelo de escola emancipadora que buscamos. A escrita alfabética
segundo Moraes; Leite (2012) atualmente é vista como um sistema notacional que
necessita de atividades reflexivas que “[...] desafiem o aprendiz a compreender
como a escrita alfabética funciona, para poder dominar suas convencgdes letra-som”
(MORAES; LEITE, 2012, p. 7). Nesse sentido cabe ao professor observar qual a
realidade existente em sua sala de aula para, assim adequar suas atividades de
forma a incentiva-lo a buscar o conhecimento. Desta forma, este estudo busca
apresentar os beneficios de se trabalhar a formagédo da consciéncia fonologica da
crianca que esta no inicio de sua alfabetizacdo por meio de jogos em sala de aula.
Nesse sentido, foram realizadas oficinas na disciplina de lingua portuguesa com um
aluno da 32 série, matriculado no contraturno, de uma escola estadual no interior do
Parana. Utilizamos o “jogo de rimas” nas oficinas e podemos observar que 0 mesmo
é favorecedor da aquisicdo da consciéncia fonoldgica, de modo a contribuir
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significamente no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos; Alfabetizacéo; Consciéncia Fonoldgica.

INTRODUCAO

Tendo como objetivo um modelo de ensino capaz de incentivar o
aprendiz a participar ativamente do processo de ensino aprendizagem, nota-se a
necessidade de deixar de lado as aulas mecéanicas e promover um ambiente onde o
aprendiz tenha contato com um ambiente alfabetizador que possibilitara a crianca
aprendizagem significativa. O uso de diferentes metodologias possibilita ao professor
atingir um maior numero de alunos trazendo ainda motivagédo ao ambiente escolar. O
uso de materiais como jornais, revistas, figuras e jogos contribuirdo neste processo.

Para que o processo de alfabetizacdo tenha sucesso é necessario a
aquisicdo da consciéncia fonolégica por parte do educando. Segundo Magalhdes
(2013, p.1) “[...] a consciéncia fonoldgica refere-se a uma capacidade metalinguistica
para identificar e manipular os fonemas ou sons que constituem a lingua materna”. A
autora relata que o processo de aquisicdo da consciéncia fonolégica pode ser
dividido em trés capacidades sendo a primeira a repeticdo da mesma silaba ou
fonema no inicio da palavra, apds a consciéncia sildbica e por fim a consciéncia
fonémica. Desta forma o desenvolvimento da consciéncia fonolégica estara
relacionado com a aprendizagem da leitura e da escrita.

O processo de ensino e aprendizagem envolve varios desafios,
dentre eles, o acesso a formas diferenciadas de metodologias. A utilizagdo de jogos
em sala de aula é uma forma de incentivar o aluno e leva-lo a aprendizagens
significativas, desta forma o jogo torna-se significativo no processo de construcao do
conhecimento, tendo relevancia pedagodgica e psicolégica no processo de aquisi¢ao
de conhecimento dos escolares (OLIVEIRA, 2005).

Macedo (1995) revela que o0s jogos contribuem para a
aprendizagem, pois permitem a crianca estar em contato com uma situacao
problema que leva o escolar a tracar objetivos e a definir regras que norteardo seus
atos para alcangar suas metas.

Ao se falar em aprendizagem, logo nos vem a mente a visao da escola
e, consequentemente, da sala de aula. Neste ambiente, sdo necessarios que sejam

oferecidos recursos diversos para que se proporcione as criangcas aprendizagens
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significativas.

Um recurso importante para criar um ambiente em que a participacéo
do aluno seja ativa € o jogo. Os jogos foram inseridos na educacéo escolar a partir
do inicio do século XX, com o proposito de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem.

Oliveira (2005) defende que por meio do jogo, ha uma melhor
compreensao dos processos operatorios, possibilitando também trocas individuais
que permitirdo a aquisicdo de mecanismos auxiliares na resolucdo de conflitos,
promovendo aprendizagem e desenvolvimento. Para a autora, € necessario que se
propicie espacos onde haja interacdo entre professor e aluno numa relacdo de
interdependéncia.

A escola tem como objetivo levar o aluno conhecer, crescer e
desenvolver-se, possibilitando a ele autonomia de pensamento, além de condicionar
situacdes que o levem a conseguir interpretar um texto ou fazer uma conta. Desta
forma, segundo Macedo, Petty e Passos (2000, p. 31) “[...] as tarefas escolares, por
meio dos professores, poderiam voltar-se em maior proporcdo para aspectos
relativos a valorizar a curiosidade e ampliar a pesquisa, desencadear solucdes, 0
que, certamente, torna o0 ambiente de sala de aula favoravel a aprendizagem”.

Na escola, o jogo propde a crianca um desafio que a leva a uma
auto avaliagcdo do seu desempenho. O jogo permite a ela “[...] descobrir, inventar,
compreender, antecipar, retroagir, construir no¢des possiveis e necessarios,
estabelecer relagbes entre objetos e acontecimentos. Realizar abstracdes e,
consequentemente, progredir na estruturacdo do conhecimento” (DIAS, 2009, p. 20).
Desse modo, 0 jogo permite que se trabalhe de modo diferenciado com a criancga,
em que o professor oferece ao aluno situacdes que o levam a pensar e a relacionar
0 contetdo com sua vida cotidiana. Possibilita também a avaliacdo formativa, ou
seja, durante todo processo, 0 que da a possibilidade de mudanca de metodologia
se achar necessario (DIAS, 2009).

Nesse sentido, no processo de aprendizagem, os jogos tém grande
importancia na escola, pois contribuem de um ponto de vista funcional, propiciando a
crianca amadurecer 0os esquemas conquistados no periodo sensério-motor. Isso
porque, ao colocar o individuo para jogar com outro nas mesmas condicles, ele
necessita “[...] compreender melhor, fazer melhores antecipacdes, ser mais rapido,

cometer menos erros ou errar por ultimo, coordenar situacdes, ter condutas
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estratégicas etc. sdo chaves para o sucesso. Para ganhar é preciso ser habilidoso,
estar atento, concentrado, ter boa memoria, saber abstrair, relacionar as jogadas
todo o tempo” (MACEDO, 1997, p. 135).

Seria interessante, segundo Macedo (1995), que a escola indicasse
meios para que as criancas participassem do processo de aprendizagem de modo
ativo, com professores criativos que levassem a elas o prazer de aprender. Para ele,
0 jogo € uma experiéncia fundamental na construcéo do saber.

Para Oliveira (2005), é necesséario que a escola deixe de realizar
processos mecanicos em que o aluno seja mero receptor, para construir com eles,
mecanismos que Ihes permitam construir aprendizagens significativas. Trabalhar o
jogo nessa perspectiva vai proporcionar ao aluno a saida de uma metodologia
cansativa, repetitiva para situacdes que estimulem o pensar e a relagcéo entre iguais.
O individuo que, muitas vezes, ja estda cansado devido ao dia de trabalho ira

encontrar uma maneira de aprender de forma mais prazerosa.

IDENTIFICANDO O PROBLEMA

M. C, 8 anos, aluno do terceiro ano do ensino regular de um colégio
estadual do municipio de Londrina possui muitas dificuldades em acompanhar sua
sala. Esta crianca faz uso de medicamentos controlados pela manhé e apresenta um
nitido cansaco, chegando algumas vezes em dormir sobre a carteira. Seu periodo de
estudo é justamente o horario matutino o que compromete ainda mais o seu
desenvolvimento, haja vista que a medicacdo ministrada no periodo da manha
causa sonoléncia.

Esta crianca € nitidamente desmotivada e sente-se incomodada com
sua situacdo na sala de aula, onde o professor regente passa um tipo de atividade
para seus colegas e atividades mimeografada para ele.

Dentre tantas dificuldades de aprendizagem apresentadas por M.C.
destaca-se 0 atraso em seu processo de alfabetizacdo, pois, apesar de cursar o
terceiro ano do ensino fundamental, ainda ndo consegue formular frases, mal
escreve seu nome, apresenta desenvolvimento na alfabetizagdo compativel com a
fase pré-silabica que Emilia Ferrero descreve, pois, ao solicitar que este escreva

GATO, por exemplo, ira escrever A O ou em alguns casos GAO.
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Ferreiro, Teberoski (1986) divide o processo de alfabetizacdo em
trés fases principais, o pré-silabico em que a crianca inicialmente nao distingue
rabisco de letras e com o tempo passa a designar uma letra para indicar o que quer
escrever, utilizando bastante letras caso queira escrever uma palavra grande e
poucas letras se esta for pequena.

Porém, as letras serdo lancadas isoladamente, sem ligacdo com a
palavra depois passa para o periodo sildbico onde passa a entender que a letra
corresponde as palavras que pronuncia buscando coincidir o numero de letras
colocadas com o tamanho da palavra que pretende escrever.

JA no periodo siladbico-alfabético a crianca entende que o que
registra tem relacdo com a sonoridade que ela expressa ao falar, porém ainda
alterna momentos em que coloca letras corretamente para apresentar as silabas, ora
apresenta apenas uma letra para designar a silaba que pretende escrever.
Exemplos disso seria BLEZA para beleza ou LAPZRA para lapiseira e por fim o
periodo alfabético em que, mesmo com muitos erros, o educando coloca letras para
cada som que deseja indicar, formando as silabas (FERREIRO; TEBEROSKY,
1986).

Para que a crianca consiga caminhar da fase pré-silabica para a
fase alfabética € necesséario que ela desenvolva uma consciéncia fonolégica que ira
permitir que ela consiga perceber quais letras e quantas letras sdo necessarias para
que consiga apresentar graficamente a palavra. Sendo desenvolvida essa
consciéncia na interacao estabelecida entre a crianca e a linguagem escrita e com
as palavras que se inicia antes de sua entrada na escola.

Entende-se por consciéncia fonoldgica a “[...] capacidade de refletir
conscientemente sobre as unidades sonoras das palavras e de manipula-las de
modo intencional” (SILVA; SEAL, 2012, p.9). Habilidade esta que permite a
“identificacdo e producdo de rimas ou alitera¢des, a contagem das silabas orais de
palavras, a segmentacdo de palavras em silabas; e a comparacdo de palavras
qguanto ao numero de silabas” (SILVA; SEAL, 2012, p.9). Com estas habilidades
desenvolvidas a crianga conseguira apresentar graficamente o0s signos que
representam a palavra pensada.

No caso de M. C had uma dificuldade enorme em perceber a

sonoridade da palavra e identificar quais letras se “juntam” para formar a silaba
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correspondente. Entdo, em muitas vezes, prefere fugir da situacdo problema
desenhando rabiscos ou pintando e ndo tenta resolver o que lhe foi proposto.
Concomitantemente com a necessidade de desenvolver a
consciéncia fonologica da crianca, que esta no primeiro ano de alfabetizacdo, ha
também de apresenta-la algumas convencdes da lingua escrita como a forma de se
escrever no caderno de cima para baixo, da direta para a esquerda.
Silva; Seal (2012) classificaram em seu estudo algumas habilidades

que a crianca, ao completar o primeiro ano de alfabetizacdo deve ter adquirido

1. Escreve-se com letras que ndo podem ser inventadas, que tém um
repertorio finito e que séo diferentes de nimeros e de outros simbolos; 2. As
letras tém formatos fixos, e pequenas variagbes produzem mudancas em
sua identidade (p, g, b, d), embora uma letra assuma formatos variados (P,
p, P, p); 3. A ordem das letras no interior da palavra ndo pode ser mudada;
4. Uma letra pode se repetir no interior de uma palavra e em diferentes
palavras, ao mesmo tempo em que distintas palavras compartilham as
mesmas letras; 5. Nem todas as letras podem ocupar certas posi¢cées no
interior das palavras e nem todas as letras podem vir juntas de quaisquer
outras; 6. As letras notam ou substituem a pauta sonora das palavras que
pronunciamos e nunca levam em conta as caracteristicas fisicas ou
funcionais dos referentes que substituem; 7. As letras notam segmentos
sonoros menores que as silabas orais que pronunciamos; 8. A letras tém
valores sonoros fixos, apesar de muitas terem mais de um valor sonoro e
certos sons poderem ser notados com mais de uma letra; 9. Além de letras,
na escrita de palavras, usam-se, também, algumas marcas (acentos) que
podem modificar a tonicidade ou o som das letras ou silabas onde
aparecem; 10. As silabas podem variar quanto as combinacdes entre
consoantes e vogais (CV, CCV, CVV, CVC, V, VC, VCC, CCVCC...), mas a
estrutura predominante no portugués é a silaba CV (consoante- -vogal), e
todas as silabas do portugués contém, ao menos, uma vogal. (SILVA;
SEAL, 2012, p. 12).

Percebe-se ainda que esta crianca ndo sente-se a vontade com a
situacdo que se encontra, pois seus amigos tém conhecimento de sua dificuldade e
fazem comentarios sobre sua dificuldade, baixando ainda mais sua autoestima o que
impede o educando de criar estratégias para conseguir superar o problema. As
atividades mecanicas realizadas no caderno sado desestimulantes para esta criancga,
porque sempre faz exercicios parecidos e sua dificuldade é sempre a mesma, ndo
ha uma diversificacdo na metodologia em sala de aula para tentar contornar o
problema.

Assim com a falta de estrutura para atender esse aluno em sala de
aula é precéria, a escola optou por coloca-lo em uma sala de apoio em periodo de
contraturno para ter um acompanhamento especializado.

As aulas de contraturno sdo bem diferentes das que estava
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acostumado pois, devido ao namero reduzido de alunos, este conseguiu ter uma
atencao especial. A metodologia adotada para esta crianca foi trabalhar através de
jogos o que ira estimular tanto a aquisicdo de sua consciéncia fonolégica como iréa
aprender a conviver com o erro de forma mais positiva, pois através do jogo a
crianca tenta tecer estratégias para ganhar e o erro é apenas parte do processo.

Ao errar o educando ira jogar de outra forma para chegar a seu
objetivo e isso € de extrema importancia para a aprendizagem, pois, a crianca tem
que perceber que, se nao esta conseguindo chegar a resolucdo de problemas
utilizando certa estratégia a solucdo nao é desistir e sim, encontrar outras formas
para resolvé-lo.

Um outro ponto positivo foi que a medicacgédo utilizada ja ndo o deixa
tdo cansado e este consegue ouvir e assimilar a explicacdo do professor. Algumas
vezes este “foge” do que foi proposto conta histérias que aconteceram no seu dia, o
gue traz a sensacao desta crianca se sentir sozinha e ter a necessidade de perceber

que h& alguém preocupado com ela.

A INTERVENCAO

Para atender as necessidades de M.C, foi optado por trabalhar a
consciéncia fonoldgica por meio do jogo e assim que adquirido esta trabalhar com
formulacdo de palavras e frases também por meio de jogos como cacga-palavras de
madeira, bingo de palavras, etc.

Brainer et. al. (2012) relatam que, ao se trabalhar com jogos no
processo de alfabetizacdo é necesséario um cuidado especial para que a este ndo
desmotive a crianca, devendo o profissional ser mediador no processo, levando a
crianca a perceber seu erro e buscar estratégias para solugdo de seu problema.
Desta forma a crianga percebe o erro de modo positivo 0 que ajudara no processo

de alfabetizacdo onde a crian¢a, a todo momento, esta em contato com o erro.

Se no jogo, para ganhar, além do conhecimento sobre o sistema, os
jogadores também dependerem do fator acaso, a heterogeneidade pode
nao gerar muitas angustias, pois a ajuda pode ser dada elos préprios pares,
ja que o acaso € fator para a conquista. No entanto, se a vitoria depender
apenas do conhecimento, a crianca que esteja ainda com conhecimentos
muito incipientes em relacdo ao que estd sendo requerido pode se sentir
frustrada pela impossibilidade de ganhar o jogo (BRAINER et. al; 2012, p.
15).
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Sendo assim, deve-se ter um objetivo claro ao planejar a intervencao
de modo que a crianca ndo seja desmotivada por um jogo facil demais, que nao
ofereca nenhum desafio a crianca ou que seja tdo dificil que ela ndo consiga
resolver a situacdo. Para o caso de M.C onde pretende-se trabalhar a aquisicdo da
consciéncia fonolégica para ajudar no processo de alfabetizacdo buscou-se
trabalhar o jogo “caga rima”, que ir4 permitir que este identifiqgue os sons das silabas

das palavras.

O Jogo de Rimas

Objetivos didaticos do jogo:
e Compreender que as palavras sdo compostas por unidades
sonoras;
e Perceber que as palavras diferentes podem possuir partes
sonoras iguais, no final;
e Desenvolver a consciéncia fonologica, por meio da exploracao de
rimas;

e Comparar palavras quanto as semelhancas sonoras.

Meta do jogo:
O jogo é finalizado quando todas as figuras do tabuleiro forem
cobertas por fichas. Deve-se assim, contar o nimero de fichas por cores e o jogador

que as empregou com o maior nimero sera o vencedor.

Componentes da atividade:

= 3 ou 4 cartelas iguais com 20 figuras

= 20 fichas pequenas com uma figura em cada (correspondente aos
sons das figuras da cartela).

= Fichas coloridas para os participantes sendo que cada um se

aproprie de uma so cor.
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Regras:

O caca-rimas € semelhante ao jogo do bingo, porém se diferencia
em nao ter que encontrar a peca “cantada” e sim, a figura correspondente com a

rima.

Repertorio de palavras utilizadas no jogo:

Avido - ledo; Rato — gato; faca — vaca; jarro — carro; mamadeira —
cadeira; chupeta — borboleta; dinheiro — brigadeiro; garrafa — girafa; ovelha — abelha;
rainha — galinha; dente — presente; piscina — buzina; vassoura — tesoura; mola —
bola; tijolo — bolo; anel — pincel; barriga — formiga; roda — corda; lago — palhaco; luva

— chuva

Desenvolvimento:

Como a turma de contraturno € pequena — esta continha 6 criancas
da mesma faixa etaria e com dificuldades parecidas — optou por ndo dividir em
grupos, sendo assim foi feito a cartelas e fichas, identificando as figuras juntamente
com os alunos. Ficou acordado que a cada figura cantada o aluno coloca a ficha
correspondente no desenho da cartela em que o som final da palavra seja igual ao
da ficha, exemplo PAO — AVIAO.

Houve um tempo para que as duvidas fossem sanadas par depois,
haver o inicio o jogo. Deve-se ter o cuidado de acordar a regra do jogo antes de
inicia-lo para que a crianca tenha a seguranca do que esta fazendo desde a

distribuicdo das cartelas até a sua conferéncia.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Percebeu-se na realizacdo da atividade que a criangca mostrou-se
mais interessado na atividade com jogo do que em aulas expositivas. No decorrer
das aulas, M.C. buscou identificar as palavras, claro que apresentou erros o que
permite ao professor criar novas estratégias e oferecer outros meios para que este
consiga desenvolver-se. Também ndo sera na primeira jogada que a crianca ira

desenvolver esta consciéncia fonologica, € um processo, sendo necessario uma
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parceria entre o professor regente e familia para que um continue o trabalho iniciado
pelo outro para que este motive-se a aprender cada vez mais.

Como o jogo utilizado nesta atividade continha regras ha
necessidade que esta seja acordada conjuntamente com as criancas para que elas
possam sentir-se parte do processo. A utilizacdo de regras com a crianca €
importante, pois, estd em uma fase onde inicia-se a percep¢ao de que a regra nao é
necessariamente imposta, podendo ser acordada entre iguais.

Permitir que a criancga participe de todo processo, desde a entrega
das cartelas até a sua conferéncia € uma forma de motiva-la a participar das
atividades propostas porque a crianca nesta idade tem a necessidade de sentir-se
parte do processo e o jogo é uma forma muito eficaz de proporcionar a crianga
momentos de aprendizagem significativa.

Nota-se que trabalhar com jogos € de extrema importancia para o
educando, pois permite que este desenvolva estratégias de aprendizagem tendo em
vista que necessita de estratégias para ganhar o jogo. Desenvolve-se também a
socializacdo na crianga haja vista que esta necessita se comunicar com 0 grupo para
decidirem qual desenho faz rima com a palavra cantada, neste caso era apenas um
grupo, porém era permitido troca de informacdes.

Porém o jogo ndo pode ser apenas jogado sem um objetivo
concreto. Desta forma é incentivado a crianga, a todo momento, a pensar qual
desenho em sua cartela rima com a palavra cantada pelo professor, assim, a crianca
comecara a fazer relagbes entre os sons. E instigado ainda que a crianca verbalize
qual desenho rima com qual palavra para que ela perceba a semelhanca de
sonoridade entre as silabas finais de cada desenho.

O professor ao ouvir o relato da crianca que defende seu ponto de
vista identifica qual os avancgos alcancados e a possibilidade de dificultar a atividade
para que a crianca tenha necessidade de buscar uma resposta para o problema
apresentado, pois quando a atividade ndo exige esforco do educando acaba por
torna-se desinteressante.

Nota-se ainda que, o processo de alfabetizacdo é muito complexo e
exige uma diversidade de estratégias do professor, pois cada crianca avanca em um
ritmo e o professor precisa perceber o ritmo de aprendizagem de sua sala bem como
0s niveis de alfabetizac&do que estédo cada crianca para poder oferecer elementos em

gue todos consigam responder seus objetivos sem desmotiva-los. Assim, diversificar
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uma atividade trazendo o mesmo objetivo, mas de forma diferentes de problemas —
como o jogo de rimas sendo apresentado de outras formas — proporcionara a crianca
incentivo para resolvé-lo, pois quando é apresentando sempre 0 mesmo jogo ou
atividade a crianca perde, pois a atividade torna-se monoétona.

E por fim, had necessidade de mesclar varios tipos de jogos com
outras atividades como, por exemplo, atividade no caderno para que este perceba

diferentes situacdes problemas e crie estratégias para resolvé-las.
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