CADERNO |
PEDAGOGICO |

Jogos didaticos para ensinar
as diversas grafias do alfabeto

[
—..—.-.----W- ------ =

Franciele Medeiros Gongalves
Fabiola Monica da Silva Gongalves




Franciele Medeiros Gongalves
Fabiola Monica da Silva Gongalves

Caderno Pedagogico

Jogos didaticos para ensinar as diversas grafias do alfabeto

Qﬁ eduepb

Campina Grande-PB | 2025



@\

UEPB

Universidade Estadual da Paraiba
Prof?. Célia Regina Diniz | Reitora
Prof2. Ivonildes da Silva Fonseca | Vice-Reitora

¥ eduepb

Editora da Universidade Estadual da Paraiba
Cidoval Morais de Sousa | Diretor

Conselho Editorial
Alessandra Ximenes da Silva (UEPB)
Alberto Soares de Melo (UEPB)
Antonio Roberto Faustino da Costa (UEPB)
José Etham de Lucena Barbosa (UEPB)
José Luciano Albino Barbosa (UEPB)
Melania Nobrega Pereira de Farias (UEPB)
Patricia Cristina de Aragao (UEPB)

y nEE
bClE L0 Associacéo Brasileira
Livros dac Fditarac lInivarcitariac
Editora indexada no SciELO desde 2012 Editora filiada a ABEU

EDITORA DA UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
Rua Baraulnas, 351 - Bairro Universitario - Campina Grande-PB - CEP 58429-500
Fone: (83) 3315-3381 - http://eduepb.uepb.edu.br - email: eduepb@uepb.edu.br



v eduepb Editora da Universidade Estadual da Paraiba

Cidoval Morais de Sousa (Diretor)

Expediente EDUEPB

Design Grdfico e Editoragdo
Erick Ferreira Cabral

Jefferson Ricardo Lima A. Nunes
Leonardo Ramos Araujo

Revisdo Linguistica e Normalizagdo
Antonio de Brito Freire
Elizete Amaral de Medeiros

Assessoria Editorial
Eli Brandao da Silva

Assessoria Técnica
Thaise Cabral Arruda

Divulgag¢do
Danielle Correia Gomes

Comunicagdo
Efigénio Moura

Deposito legal na Camara Brasileira do Livro - CDL

G635¢  Gongalves, Franciele Medeiros.
Caderno pedagogico [recurso eletronico] : jogos didaticos
para ensinar as diversas grafias do alfabeto / autoria e
apresentacdo de Franciele Medeiros Gongalves e Fabiola
Monica da Silva Gongalves. — Campina Grande : EDUEPB,
2025.
118 p. :il. color. ; 15 x 21 cm.

ISBN: 978-65-5221-066-1 (Impresso)
ISBN: 978-65-5221-065-4 (18.000 KB - PDF)
ISBN: 978-65-5221-064-7 (Epub)

1. Alfabetizacdo. 2. Papel do Professor. 3. Jogos Didaticos.
4. Teoria de Vigotski. 5. Linguagem Escrita. I. Gongalves,
Fabiola Monica da Silva. II. Titulo.
21. ed. CDD 372.62
Ficha catalografica elaborada por Fernanda Mirelle de Almeida Silva— CRB-15/483

Copyright © EDUEPB

A reprodugdo ndo-autorizada desta publicagdo, por qualquer meio, seja total ou
parcial, constitui violagdo da Lei n° 9.610/98.



‘A aprendizagem da escrita é uma das
matérias mais importantes da aprendiza-
gem escolar” (Vigotski, 2009, p. 332).
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Apresentacgao

Bem-vindos(as) ao Caderno Pedagégico Jogos diddticos
para ensinar as diversas grafias do alfabeto!

Este material é resultado de uma pesquisa de dissertacéo de
mestrado realizada no Programa de P6s-Graduacdo em Formacéo
de Professores (PPGFP) da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB). H4 vérias teorias que tentam explicar como se d4 o pro-
cesso de alfabetizacdo e de aprendizagem da linguagem. Neste
material, o processo de desenvolvimento da aprendizagem é anali-
sado sob a perspectiva da concepcdo histérico-cultural.

Trata-se de uma coletanea de jogos didaticos fundamentada na
promocdo da aprendizagem mediada, sistematizada com o propé-
sito de servir como um subsidio teérico-metodolégico para profes-
sores alfabetizadores no processo de ensino da linguagem escrita,
com foco especifico no ensino das diversas grafias do alfabeto. Além
disso, busca incitar a criacfio de outros materiais didaticos.

Destina-se a auxiliar tanto alfabetizadores quanto alfabetizan-
dos no processo de ensino e aprendizagem, adotando uma perspec-
tiva educacional emancipatéria e transformadora. Nosso principal
objetivo é oferecer aos alunos uma maneira eficaz e satisfatoria de
explorar as diversas formas das letras do alfabeto, incentivando a
pratica continua e o desenvolvimento das capacidades de escrita de



maneira satisfatéria, despertando nas criancas o gosto pela escrita
e pela expressdo por meio das palavras.

Através deste material, os estudantes poderdo desenvolver ati-
vidades que estimulam a criatividade, a coordenac¢do viso-motora e
a compreensio das letras em seus formatos de imprensa e cursiva,
tanto maidsculas quanto mintdsculas. O Caderno Pedagégico Jogos
diddticos para ensinar as diversas grafias do alfabeto representa
um compromisso com a alfabetizacéo, sendo assim, a coletdnea de
jogos apresentados neste Caderno foi cuidadosamente preparada
para potencializar o processo de ensino da linguagem escrita.

Por meio deste recurso didatico, serd possivel promover
momentos de aprendizagem satisfatérios e emancipadores, envol-
vendo os alunos na construcio do seu préprio conhecimento acerca
das diversas grafias do alfabeto. Este instrumento foi pensado para
transformar o processo de alfabetizacio e aprendizagem da escrita
cursiva em uma experiéncia sisteméatica e divertida. Prepare-se
para embarcar nesta jornada educativa e divertida, na qual cada
acdo é um passo em direcio a proficiéncia na linguagem escrita.
Vamos, juntos, trilhar os caminhos da escrita cursiva!

As autoras
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0 que é alfabetizag¢ao?

A alfabetizacdo é um processo fundamental para o desenvolvi-
mento humano e social, sendo compreendida por diversos autores
como uma pratica que vai muito além da mera aquisicdo de habi-
lidades técnicas de leitura e escrita. Para Smolka (2012), a alfabe-
tizacfo deve ser vista como um processo discursivo e socialmente
construido. Ela defende que esse processo envolve a insercido do
individuo no mundo da escrita, do qual ele participa ativamente na
negociacio e construcio de significados. Nesse sentido, aprender a
ler e escrever vai além da decodificacao de letras e palavras; trata-
-se de compreender a linguagem como uma ferramenta fundamen-
tal de interacio social e comunicacéo.

A autora argumenta que a alfabetizacdo é um meio para o
exercicio pleno da cidadania, permitindo ao individuo participar
ativamente da vida social e contribuir para a construcio de uma
sociedade mais justa e democratica. Para ela, as primeiras tenta-
tivas de escrita das criancas, muitas vezes marcadas por erros,
devem ser vistas como parte de um processo continuo de constru-
cdo do conhecimento. Assim, a alfabetizacio envolve nfo apenas o
dominio de habilidades técnicas, mas também o desenvolvimento
de capacidades discursivas, que possibilitam ao individuo utilizar
a linguagem de forma critica e reflexiva, adaptando-se a diferentes
contextos e situacdes sociais.

- 11 -



De acordo com Dangié e Martins (2018), a alfabetizacio é
parte integrante do conhecimento humano, ao qual todos os indivi-
duos devem ter acesso, permitindo que desenvolvam ferramentas
estruturais e discursivas da lingua portuguesa. Esse processo, além
de ensinar a dominar a linguagem, visa possibilitar a compreenséo
da realidade social, qualificando o individuo como ser social. Isso
reflete a dimenséo critica da alfabetizacfo, que capacita as pessoas
a interagirem com o mundo de forma consciente e ativa.

Gongalves e Gongalves (2024) expandem essa visdo, argumen-
tando que a alfabetizacio é um processo em constante (r)evolu-
cdo, reconhecendo tanto as transformacdes rapidas e disruptivas
quanto o progresso continuo e gradual que ocorre no desenvolvi-
mento das praticas de alfabetizacéo. Para as autoras, é fundamental
que o processo de alfabetizacdo acompanhe essas mudancas, con-
tribuindo para uma pedagogia que se baseie em uma compreensio
histérico-critica dos elementos que constituem a aprendizagem da
linguagem. Isso destaca a necessidade de que a alfabetizacio néo
seja vista como um processo estdtico, mas como algo dinamico e
(r)evoluciondrio, ou seja, deve ser parte de “um processo educa-
tivo emancipatdrio e transformador” (Goncalves; Goncalves, 2024,
p. 55).

Nessa perspectiva, a alfabetizacdo também deve ser entendida
como uma pratica social que envolve a construcio de significados
sobre a linguagem e sua funcéo na vida cotidiana. Ao aprender a ler
e escrever, a crianca ndo apenas decodifica palavras e frases, mas
também desenvolve a capacidade de expressar suas experiéncias e
refletir sobre elas. Esse aprendizado permite que a crianca interaja
de forma mais significativa com o mundo, desenvolvendo uma com-
preensdo mais ampla do contexto em que vive.

Marsiglia e Saviani (2017) ressaltam a importancia da alfabe-
tizacdo como um instrumento de acesso ao patriménio cultural da
humanidade. Para esses autores, a alfabetizacfo no se restringe a
aprendizagem de técnicas de leitura e escrita, mas possibilita que os
individuos compreendam seus direitos e participem ativamente da
sociedade. Nesse sentido, a alfabetizacio se torna uma ferramenta
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de emancipacio, formando individuos criticos, capazes de transfor-
mar suas realidades sociais. Ao proporcionar essa emancipacéo, a
alfabetizacio atua como um meio de empoderamento social, per-
mitindo que as pessoas tenham uma voz ativa nas transformacoes
de seu meio.

Esses autores também destacam o papel essencial do profes-
sor nesse processo, enfatizando que o planejamento e a escolha dos
métodos de ensino devem estar alinhados com as necessidades dos
alunos, considerando seus contextos e realidades. O professor, ao
integrar teoria e pratica, deve garantir que os alunos ndo apenas
dominem as capacidades técnicas de leitura e escrita, mas também
compreendam o significado social e cultural desses conhecimen-
tos. Dessa forma, o aprendizado da linguagem se transforma em um
processo que vai além da escola, influenciando a maneira como o
individuo age e se posiciona na sociedade.

Destarte, a alfabetizacio deve ser encarada como um processo
continuo, que néo sé prepara o aluno para as exigéncias escolares,
mas também promove o desenvolvimento integral da crianca em
todas as suas dimensdes. Ela forma cidad&os criticos, socialmente
conscientes e capazes de intervir no mundo ao seu redor, destacan-
do-se como um dos pilares fundamentais para a construcio de uma
sociedade mais justa e igualitaria.

2

Portanto, a alfabetizacdo é um processo de transformacéio
social e cultural, no qual o professor desempenha um papel funda-
mental para que os alunos se tornem individuos criticos e conscien-
tes, capazes de interagir e transformar o mundo ao seu redor.
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0 papel do professor na alfabetizagao:
perspectivas vigotskianas

A teoria de Vigotski (2009), focada no contexto social e cultu-
ral, destaca que a aprendizagem ocorre principalmente por meio da
interacéo social. O ponto central da teoria é que o desenvolvimento
das funcdes psiquicas superiores é mediado pelas interacdes com
outras pessoas e pelo uso de instrumentos culturais, como a lingua-
gem. A crianca, ao nascer, ja estd inserida em um ambiente social, e
as interacoes com sua familia, colegas e professores sdo fundamen-
tais para seu aprendizado.

Ponto central da teoria de Vigotski

Vigotski (2009) argumenta que o aprendizado acontece em
um processo de interacdo continua entre o individuo e o meio
social e cultural. A linguagem é o principal mediador dessas intera-
coes, pois possibilita a troca de conhecimentos e ideias. A crianca
comeca a construir seu conhecimento a partir da interacdo com
outras pessoas, como pais, familiares e colegas, e essa construcao
¢ ampliada na escola. Para Vigotski (2009), o aprendizado néo é
um processo individual e isolado, mas profundamente enraizado
no contexto social.
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Principais conceitos da teoria de Vigotski

o Zona de Desenvolvimento Imediato

Esse conceito descreve a diferenca entre o que a crianca con-
segue fazer sozinha (nivel de desenvolvimento atual) e o que ela
pode fazer com a ajuda de alguém mais experiente, como um pro-
fessor ou colega (Zona de Desenvolvimento Imediato). O professor
ou alguém mais experiente fornece um suporte, ou “andaime”, para
que a crianca alcance seu potencial de desenvolvimento.

« Interacio social

Para Vigotski (2009), a interacfo social é a base do aprendi-
zado. E por meio do dialogo, do uso da linguagem e da troca com
outras pessoas que a crianca adquire conhecimentos e desenvolve
suas funcdes psiquicas superiores. De acordo com o autor, a fonte
do desenvolvimento cultural da crianca “sdo a colaboracio e a
aprendizagem” (Vigotski, 2009, p. 335).

» Signos e instrumentos de mediacio

A linguagem, os desenhos e os simbolos sdo exemplos de ins-
trumentos que medeiam a interacdo entre o individuo e o ambiente,
ou seja, a relacdo da crianca com o mundo. Esses signos permi-
tem que esta compreenda e interaja com o ambiente de maneiras
mais complexas e sofisticadas, a ampliar as formas de acéo do ser
humano no mundo. A linguagem, como ferramenta central nesse
processo, permite que o aluno internalize os conceitos ensinados,
transformando o conhecimento em uma pratica ativa.

¢ Metacognicao

A teoria vigotskiana também dd grande importancia a meta-
cognicdo, que é a capacidade do aluno de refletir sobre o que apren-
deu e sobre como estd aprendendo. Para Vigotski (2009, p. 279), “o
desenvolvimento consiste nesta progressiva tomada de conscién-
cia dos conceitos e operacdes do proprio pensamento”. Assim, esse
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processo de tomada de consciéncia é essencial para que o aluno se
torne mais autonomo e capaz de refletir sobre o que aprendeu e
sobre o préprio processo de aprendizagem.

Implicagcées pedagdgicas

* Aprendizado como processo social

O processo de aprendizagem, segundo a perspectiva vigot-
skiana, é social e compartilhado. O conhecimento é construido em
conjunto, com o professor atuando como mediador, enquanto os
alunos sfo participantes ativos na construcdo do conhecimento,
aprendendo em interacfo com os outros. A pratica pedagégica deve,
portanto, promover o trabalho cooperativo e a interacdo constante
entre os estudantes.

* O papel do professor

O professor deve agir dentro da Zona de Desenvolvimento
Imediato, proporcionando desafios adequados ao nivel de conheci-
mento da crianca, ajudando-a a avancar em sua aprendizagem. Isso
exige que o professor conheca o nivel de desenvolvimento atual dos
alunos, planeje atividades adequadas, reflita e faca ajustes cons-
tantemente em sua pratica pedagdgica. O professor nfio apenas
transmite conhecimento, mas é um mediador, oferecendo o suporte
necessario para que o aluno atinja novos niveis de compreenséo.
De acordo com Vigotski (2009, p. 331), o campo das transicoes
acessiveis a crianca é determinado pela Zona de Desenvolvimento
Imediato, isto é, “representa o0 momento mais determinante na
relacdio da aprendizagem com o desenvolvimento”.

* Responsabilidade pelo aprendizado

Outra responsabilidade do professor é incentivar a autono-
mia dos alunos em sua aprendizagem, ajudando-os a desenvolver a
capacidade de assumir a responsabilidade por seu préprio processo
de aprendizagem. A medida que a crianca progride, o professor
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deve gradualmente retirar o suporte ou adequd-lo ao novo nivel de
desenvolvimento, permitindo que o aluno se torne mais indepen-
dente em suas tarefas e progrida em sua aprendizagem.

Em suma, a abordagem vigotskiana oferece uma base sélida
para compreender como o aprendizado acontece de forma compar-
tilhada e como o professor pode desempenhar um papel essencial
nesse processo, mediando o conhecimento, oferecendo suporte
adequado e ajudando os alunos a alcancarem novos niveis de desen-
volvimento. Dessa forma, o docente, como mediador do conheci-
mento, ao planejar atividades que desafiem os alunos dentro da sua
Zona de Desenvolvimento Imediato, estimula o desenvolvimento
das func¢des psicolégicas superiores e promove a autonomia dos
estudantes.

- 18 -



0 ensino da linguagem escrita
no contexto da alfabetiza¢ao

0 processo inicial de ensino da linguagem escrita desempenha
um papel crucial no desenvolvimento infantil, conforme destacado
por diversos autores, incluindo Vigotski (2009). De acordo com
este tedrico, a aprendizagem da escrita desempenha um papel fun-
damental no desenvolvimento infantil, sendo considerada uma das
dreas mais importantes no inicio da vida escolar. Ao afirmar que
a escrita “desencadeia para a vida o desenvolvimento de todas as
fungoes que ainda ndo amadureceram na crianca” (Vigotski, 2009,
p. 332), o autor destaca o poder transformador desse processo.
Destarte, a escrita, além da capacidade técnica, atua como um esti-
mulo para o amadurecimento de funcées psicolégicas superiores,
como a memdria, a atencio e o pensamento abstrato.

Nesse sentido, a pratica da escrita vai além da comunicacéo
e atua como um reorganizador do pensamento, exigindo que a
crianca compreenda e manipule simbolos, estabelecendo uma cone-
x40 entre sons e grafias, o que potencializa o desenvolvimento de
processos mentais complexos. Assim, aprender a escrever implica
organizar ideias, refletir sobre os conceitos e construir significados,
0 que, por sua vez, contribui para a internalizacdo de novos conhe-
cimentos e o aprimoramento do pensamento abstrato. Dessa forma,
a linguagem escrita se revela como um importante instrumento de
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mediacfio que permite a crianca nio apenas expressar suas experi-
éncias, mas também interagir de maneira mais estruturada com o
mundo ao seu redor.

Nessa linha, Dangi6 e Martins (2018) afirmam que, através
da escrita, as criancas tém acesso ao vasto patriménio cultural da
humanidade, adquirindo as ferramentas necessérias para compre-
ender e transformar a realidade em que vivem. A escrita, portanto,
nfo é um fim em si mesma, mas um meio para a emancipacéo inte-
lectual, permitindo que as criancas participem de forma ativa e
critica na sociedade. Com base nessa perspectiva, o papel do pro-
fessor torna-se central no processo de alfabetizacdo. O professor
nio é apenas um transmissor do cédigo escrito, mas um mediador
do desenvolvimento das funcées psiquicas, que deve criar ambien-
tes de aprendizagem ricos e desafiadores.

Portanto, as acdes propostas pelo professor devem estimular
areflexdo, a criatividade e a interacéo social, de modo que a crianca
possa expandir suas capacidades intelectuais. Vigotski (2009, p.
331)jaafirmava que “o desenvolvimento decorre da aprendizagem”,
e no caso da escrita, esse transcorrer se da em varias dimensoes,
impactando o desenvolvimento global da crianca. Dessa forma, o
ensino da escrita no inicio da vida escolar ndo sé promove a apren-
dizagem de novos conceitos e capacidades, como também funciona
como instrumento fundamental para o amadurecimento das fun-
coes psiquicas superiores, preparando a crianca para enfrentar os
desafios intelectuais e sociais da vida em sociedade.

O professor, como mediador nesse processo, desempenha um
papel crucial ao proporcionar condicdes adequadas para que a
crianca avance em seu desenvolvimento e amplie suas capacidades
de forma continua e significativa. Portanto, a escrita ndo é apenas
um instrumento de comunicacfo, mas uma pratica que reorganiza
0 pensamento e promove o desenvolvimento de capacidades men-
tais complexas. Ela exige que a crianca organize suas ideias, com-
preenda simbolos e estabeleca relacdes entre sons e grafias, o que,
por sua vez, impulsiona o desenvolvimento de func¢des psicolégicas
que ainda estido em processo de amadurecimento.
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Nesse sentido, aaprendizagem da escrita, ao serinserida desde
o inicio da vida escolar, funciona como uma ferramenta essencial
que influencia a trajetéria de desenvolvimento das criancas. Através
da escrita, elas comecam a interagir de forma mais estruturada com
o mundo, o que facilita a internalizacdo de conceitos e a elabora-
cdo de pensamentos mais complexos. Assim, a escrita se torna nio
apenas um fim, mas um meio para o amadurecimento de todas as
funcdes que ainda estéo se desenvolvendo.

Com base nessa perspectiva, o papel do professor é primor-
dial. Ele no apenas ensina o cédigo escrito, mas também deve criar
condi¢des para que o desenvolvimento das fun¢des psicolégicas da
crianca se expanda por meio de atividades que desafiem e ampliem
suas capacidades, isto é, deve atuar nas zonas de desenvolvimento
imediato.
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A importancia dos jogos didaticos
no ensino das grafias do alfabeto

Os jogos didaticos como recursos para ensinar as diversas
grafias do alfabeto possuem uma relevancia significativa no pro-
cesso de alfabetizacdo, especialmente quando inseridos em uma
abordagem pedagdgica que valoriza o desenvolvimento integral da
crianca. Conforme Smolka (2012, p. 25), “0 jogo tem uma funcéo
fundamental no desenvolvimento das criancas”, pois tem um sig-
nificado na organizacio das experiéncias, na elaboracdo de pensa-
mentos e na construcéo de conhecimentos. Dessa maneira, os jogos
didaticos podem atuar como mediadores entre a aprendizagem e o
desenvolvimento, criando um ambiente lidico e, a0 mesmo tempo,
intencional, que possibilita a interacfo significativa com as diversas
grafias do alfabeto.

Vigotski (2009) também contribui para essa discussio
ao afirmar que o aprendizado deve ocorrer dentro da Zona de
Desenvolvimento Imediato, ou seja, nas fun¢des ainda ndo ama-
durecidas, mas que estdo em processo de consolidacdo. Nesse
contexto, os jogos proporcionam desafios adequados ao nivel de
conhecimento da crianca, permitindo que ela avance progressi-
vamente no reconhecimento das letras e no desenvolvimento da
escrita.

- 923 -



Para Vigotski (2008), a brincadeira infantil ndo é apenas uma
forma de diversdo, mas um meio pelo qual as criancas aprendem a
agir de acordo com regras, submetendo-se a restricdes e, a0 mesmo
tempo, atingindo satisfacio por meio da conquista de objetivos,
como o dominio de novas habilidades graficas.

A crianca age na brincadeira pela linha da
menor resisténcia, ou seja, ela faz o que mais
deseja, pois a brincadeira esta ligada a satis-
facdo. Ao mesmo tempo, aprende a agir pela
linha de maior resisténcia: submetendo- se as
regras, as criancas recusam aquilo que dese-
jam, pois a submissdo as regras e a recusa a
acdo impulsiva imediata, na brincadeira, é o
caminho para a satisfacio maxima (Vigotski,
2008, p. 32).

Ao abordar a intencionalidade pedagdégica dos jogos,
Kishimoto et al. (2011, p. 206) reforcam a necessidade de uma “cla-
reza de proposito, trabalho colaborativo, professores preparados,
materiais para cada aluno, jogos diversos em todos os campos de
conhecimento e um plano curricular que os integre”. Nesse sen-
tido, o ensino das grafias do alfabeto por meio de jogos deve ser
cuidadosamente planejado e integrado ao curriculo, com materiais
adequados e diversificados, que contemplem as especificidades de
cada aluno.

Essa abordagem é essencial para que os jogos néo sejam vis-
tos apenas como diversio, mas como parte integrante do processo
de aprendizagem, com objetivos claros e alinhados as necessi-
dades cognitivas e sociais das criancas. Pinheiro, Damiani e Silva
Junior (2016) destacam que o jogo é um mediador eficiente entre
aprendizagem e desenvolvimento, especialmente em contextos nos
quais os alunos enfrentam dificuldades escolares. Os autores argu-
mentam que, ao invés de naturalizar o fracasso escolar, é preciso
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compreender que ele é uma construcéo histérica e cultural passivel
de ser transformada.

Silveira (2019) aponta outra dimenséo & discussdo sobre o
ensino das tipologias das letras, ao ressaltar que esse processo ndo
é neutro. Para a autora, o ensino da escrita e das suas multiplas for-
mas estd inserido em “um projeto de sociedade que visa a producéo
de sujeitos que se encaixem e/ou correspondam ao que se almeja
em cada tempo e espaco, desde sujeitos disciplinados, 4geis (mode-
los caligraficos) até ativos e protagonistas das suas ideias e acoes
(ideias construtivistas)” (Silveira, 2019, p. 219). Todavia, ensinar as
diversas grafias do alfabeto numa perspectiva histérico-critica vai
além de uma simples instrucéo técnica, pois envolve a formacéo de
sujeitos que, ao longo da histdria, foram moldados para atender a
determinadas demandas sociais e culturais.

Saviani (2021), ao problematizar a questdo do ensino popu-
lar, argumenta que o desenvolvimento de uma educacéo publica
de qualidade para as classes populares foi, ao longo do tempo, um
campo de disputa. Ele critica as tentativas de desvalorizacdo do
ensino para essas camadas, as quais, muitas vezes, se traduzem
em uma formacéo superficial e desprovida de contetido relevante.
Para o autor, o surgimento da “Escola Nova [...] tornou possivel, ao
mesmo tempo, o aprimoramento do ensino destinado as elites e o
rebaixamento do nivel de ensino destinado as camadas populares”
(Saviani, 2021, p. 43).

Diante do exposto, consideramos que a aprendizagem da
escrita cursiva desempenha um papel essencial como mediadora
no desenvolvimento de func¢des psicolégicas superiores. Uma série
de capacidades sdo ativadas e desenvolvidas durante esse pro-
cesso. A crianca, ao praticar a escrita manuscrita, precisa mobili-
zar atencio concentrada, memoria de trabalho, percepcéo visual
e auditiva, além de funcGes mais complexas, como o pensamento
abstrato. Essas capacidades sdo constantemente exigidas, uma vez
que a crianca deve nio apenas controlar o movimento da méo para
tracar as letras, mas também relacionar as letras entre si em suas
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diversas formas de escrita — maidsculas, minudsculas, cursivas e de
imprensa.

Vigotski (2009) destaca que o aprendizado ocorre de
forma mais efetiva quando ha um mediador que atua na Zona de
Desenvolvimento Imediato, destarte a escrita cursiva, por sua
natureza fluida e continua, exige que a crianca desenvolva simul-
taneamente controle cognitivo e motor. Ao ensinar esse objeto de
conhecimento na fase de alfabetizacdo, proporcionamos as crian-
cas a oportunidade de organizar melhor suas ideias e melhorar a
coordenacio entre pensamento e acdo, o que possibilita a apropria-
céo de conceitos linguisticos e graficos.

Nesse contexto, os jogos didaticos tornam-se um mediador
eficaz para o ensino da escrita cursiva, pois permitem que as crian-
cas os pratiquem de maneira satisfatéria e envolvente, promo-
vendo a automatizacéo do tracado das letras de maneira divertida
e significativa. Assim, os jogos nfio apenas tornam o processo de
aprendizagem mais atrativo, mas também ajudam a consolidar os
conhecimentos necessdrios para o desenvolvimento das funcoes
psicolégicas superiores, preparando as criancas para um aprendi-
zado mais auténomo e critico.
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A coletanea dos jogos didaticos

Na elaboracdo desta coletanea, buscamos resgatar jogos que
fazem parte da cultura infantil e os adaptamos ao contexto escolar.
Dessa forma, atividades pedagégicas que se entrelacam com expe-
riéncias cotidianas e familiares podem atribuir maior sentido e sig-
nificado 4 aprendizagem. Ao trabalhar com jogos que ja fazem parte
do repertério social dos alunos, os jogos favorecem a apropriacio
das diferentes grafias do alfabeto de forma ludica e envolvente, pro-
movendo uma aprendizagem mais efetiva e contextualizada.

A seguir, apresentamos um quadro com os jogos didaticos
propostos:
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Capacidades

. Objetivo do jogo ogos didaticos |Apéndices
avaliadas 1 108 Jog P
Promover a interacio
entre os participantes,
incentivando a
expressdo individual  |Jogo “Quem o
. . ” Apéndice A
e o compartilhamento |Assina Agora?
Coordenacéo de interesses enquanto
visomotora, escrita |assinam a lista de
cursiva presenca.
Praticar a escrita de
palavras em cursiva, Jogo “Lince
enquanto se diverte de Palavras - Apéndice B
identificando nomes Animais”
de animais.
Formar pares de
cartas, relacionando as |Jogo de Cartas
letras do alfabeto, em .
Associaca . ' “ Apéndice C
1 isoc a(;a((;.(fias ; formato imprensa e Letras do P
ras em diferen . . »
fe ass i ETeNtes | cursiva (maidsculas e | Alfabeto
rm impren o
0 a.OS prensa mindsculas).
e cursiva) e Relaci ot
tamanhos de alc;ot?alras etras
. o alfabeto nos
(maidsculas e f tos i de Dominé
o ormatos imprensa ogo de Dominé .
mintsculas) . p ] g . | Apéndice D
e cursiva; e nos Tipos de Letras
tamanhos maiusculas
e minusculas.
Coordenacdo
motora,
discriminacéo
. ¢ Preencher a cartela do |Jogo “Bafo
visual,
. alfabeto com as letras N
reconhecimento . Apéndice E
_ conquistadas durante |Letras do
e relacdo das . »
as partidas. Alfabeto

diferentes formas
que as letras podem
assumir

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024)
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Em continuidade, fazemos uma exposicdo detalhada de cada
jogo, proporcionando uma compreensio clara e estruturada do
material. Primeiramente, listamos todos os materiais necessdrios
para arealizacfio da pratica. Posteriormente, descrevemos as regras
bésicas que orientam a execucdo do jogo, garantindo que todos os
participantes compreendam como proceder. Por fim, sugerimos
adaptacdes que possam ser feitas para atender a diferentes contex-
tos ou necessidades especificas dos participantes. Essa estrutura
permite uma apresentacéo clara e organizada dos jogos, facilitando
a compreensdo e a aplicacdo pratica das atividades propostas.

Jogo “Quem Assina Agora?”

O jogo “Quem Assina Agora” (Apéndice A) representa uma
abordagem lddica e inovadora para a tradicional forma de regis-
trar presencas. Este recurso nfio sé estimula a pratica de escrita dos
nomes dos participantes, como também fortalece os vinculos entre
eles. Além disso, cria um ambiente de ensino e aprendizagem des-
contraido e agradéavel, onde todos tém a oportunidade de se expres-
sar e participar ativamente.

Objetivo
Promover a interacido entre os participantes, incentivando a

expressio individual e o compartilhamento de interesses enquanto
assinam a lista de presenca.

Materiais

— Ficha de presenca;
— Cartées numerados;
— Urna;
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— Cartaz para listar os nomes dos participantes em ordem
alfabética. Fixe-o em um local visivel.

Regras gerais

+ De acordo com o numero de participantes, os cartdes
numerados sdo colocados na urna e sorteados um por vez.

+  Conforme os numeros sido sorteados, o grupo procura
identificar no cartaz o nome do participante correspon-
dente ao numero selecionado. Em seguida, o participante
assina a lista de presenca.

+ Os participantes assinam a lista de presenca seguindo a
ordem dos sorteios.

+ Ao assinar, cada participante é convidado a compartilhar
algo que aprecia ou uma curiosidade sobre si mesmo.

+ Apds todos assinarem, é conduzida uma breve discussio
sobre os interesses especiais ou preferéncias que a turma
compartilhou, buscando identificar possiveis afinidades
ou curiosidades em comum no grupo.

- E crucial ressaltar a importancia de conhecer os colegas
em um nivel mais pessoal, contribuindo para a construcéo
de um ambiente acolhedor e cooperativo.

Outras adaptacoes

Se for necessdrio, tenha a disposicéo fichas com os nomes das
criancas para ajudar na assinatura. Garanta que todos os partici-
pantes se sintam confortdveis e engajados na atividade. Se precisar,
ofereca apoio individual para assegurar que as criancas se sintam
acolhidas.
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Jogo “Lince de Palavras - Animais”

0jogo “Lince de Palavras - Animais” (Apéndice B) é um recurso
didatico que promove a leitura e a escrita de palavras em diferentes
formatos, como imprensa e cursiva, além de maitisculas e mintscu-
las. Focado em um campo seméantico especifico, como o mundo dos
animais, o jogo desafia os jogadores a identificarem e escreverem
palavras relacionadas a esse tema. Isso nfo apenas melhora o reco-
nhecimento visual e a ortografia, mas também enriquece o vocabu-
lario e a compreensio semantica dos participantes, através de uma
abordagem lddica e interativa.

Objetivo

O objetivo deste jogo é praticar a escrita de palavras em cur-
siva, enquanto se diverte identificando nomes de animais.

Materiais

— 26 fichas numeradas;

— Urna;

— Cartelas Nivel I (contém palavras de até duas silabas);

— Cartelas Nivel IT (contém palavras com trés ou mais silabas);

— Cartelas Nivel III (contém palavras escritas em formato
imprensa, niveis I e II; os participantes devem escrever uti-
lizando a letra cursiva);

— Cartela Desafio (contém palavras dissilabas, trissilabas e
polissilabas escritas em formato imprensa; os participantes
devem escrever utilizando a letra cursiva).
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Regras gerais

+ Cada participante ou dupla recebe uma cartela de acordo
com o nivel escolhido.

« 0O mediador coloca as fichas numeradas na urna e sorteia
uma por vez.

+ Conforme os numeros sio sorteados, os participantes
devem encontrar na cartela a palavra correspondente.

+  Em seguida, devem numerar a figura correspondente na
cartela e escrever o nome do animal em cursiva.

+ Ao término da partida, o mediador verifica se todas as
palavras foram escritas corretamente.

Outras Adaptacdes

Além dos animais, é possivel adaptar o jogo para trabalhar
com outros temas de interesse da turma. Basta criar uma nova car-
tela com palavras e imagens relacionadas ao tema escolhido.

Jogo de cartas “Letras do Alfabeto”

O jogo de cartas “Letras do Alfabeto” (Apéndice C) é uma
abordagem inovadora inspirada nos tradicionais jogos de cartas, a
exemplo do baralho, do Uno, etc. No entanto, este jogo tem como
objetivo principal desenvolver o reconhecimento e a associacdo
das letras do alfabeto nos formatos imprensa e cursiva, e tamanhos
maiusculas e mindsculas. Através de uma dinamica ladica e intera-
tiva, os jogadores séo incentivados a identificar e combinar letras,
o que fortalece suas funcdes psicoldégicas, como a memoria visual,
promovendo a familiarizacdo com os diferentes estilos de letras.
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Objetivo

Formar pares de cartas, relacionando as letras do alfabeto em
formato imprensa e cursiva, maitsculas e mintisculas.

Numero de participantes

2 ou mais jogadores

Materiais

— 26 cartas contendo as letras do alfabeto escritas na forma
imprensa, apresentando uma letra em cada carta nos tama-
nhos maiusculo e mindsculo;

— 26 cartas contendo as letras do alfabeto escritas em cursiva,
apresentando uma letra em cada carta nos tamanhos maids-
culo e mintsculo;

— 2 cartas coringas com o alfabeto escrito no formato imprensa
e cursiva, maitusculo e minusculo.

— 1ficha de correcéo;
— 1 caixinha para guardar as cartas;
— 1 dado.

Regras gerais

+ Os participantes lancam o dado para determinar quem
vai embaralhar e distribuir as cartas; o jogador que tirar o
menor nimero faz isso. Em caso de empate, o dado é relan-
cado para desempatar.

+ Séo distribuidas 3 cartas para cada jogador, o restante
fica num monte, no centro da mesa, com a face voltada
para baixo. O participante que estiver sentado a direita
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do jogador que distribuiu as cartas deve iniciar a partida
pegando uma carta do monte.

+ 0 jogador verifica se a carta que pegou no monte faz par
com alguma das cartas que estd segurando. Se a carta fizer
par com alguma carta que estd em suas maos, ele fica com
ela e descarta outra. Se a carta que o participante pegou do
monte nio fizer par com nenhuma das cartas que estao em
suas mios, ele descarta na mesa ou podera ficar com ela e
descartar outra de suas cartas.

+ Se o jogador pegar uma carta do monte e esta formar par
com alguma que j4 tiver sido descartada, ele pode pegar
a carta da mesa para formar o par. O jogador da vez pode
procurar, entre as cartas que foram jogadas na mesa, os
pares que ja foram descartados e pegar para si. Além disso,
ele pode retirar mais uma carta do monte.

+  Quando o jogador pegar uma carta do monte e esta nédo
formar par com nenhuma carta, deve descarté-la e passar
avez;

+ A dltima carta do monte ficard com o jogador que estiver
segurando a carta que forma o par com ela.

+ As cartas coringas podem fazer par com qualquer letra.

+ Durante as partidas, a ficha de correcdo pode ser consul-
tada sempre que surgirem duvidas quanto aos pares das
cartas.

Fim do jogo
O jogo termina quando a ultima carta do monte é pega. Os

jogadores contam quantos pares conseguiram formar. Quem tiver
mais pares ganha, podendo haver empates.

- 34 -



Jogo de domind “Tipos de Letras”

0 jogo de domino6 “Tipos de Letras” (Apéndice D) é uma verséo
divertida do jogo tradicional de domind, desenvolvida para ajudar
na distincio e correlacfo entre letras maidsculas e mintsculas do
alfabeto. Este jogo educativo promove o desenvolvimento do pen-
samento légico, da atencdo, da memorizacéo e da percepcéo visual,
além de facilitar a identificacéo, a diferenciacio e a relacéo entre
letras nos formatos de imprensa e cursiva, tanto em maidsculas
quanto em minusculas.

Objetivo

Relacionar as letras do alfabeto nos formatos imprensa e cur-
siva, maidsculas e minusculas.

Numero de participantes

De 2 a 4 pessoas.

Materiais

— 28 pecas;
— Dado;

— Caixinha para guardar as pecas.

Regras gerais

+ As pecas sdo embaralhadas e distribuidas igualmente
entre todos os participantes.
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- Em caso de 2 jogadores, cada participante recebe 7 pecas,
deixando o restante formar um monte, que deve permane-
cer ao lado da mesa.

+ 0O jogo é iniciado por quem possuir a peca que contém a
letra “A” nas duas extremidades.

+ Se a peca estiver no monte, os jogadores lancam o dado e
aquele que tirar o menor nimero inicia a partida, podendo
jogar qualquer peca.

+ 0 jogador que iniciar a partida deve colocar uma peca no
centro da mesa. Em seguida, os participantes devem ir
completando a mesma letra de um dos lados da peca.

+  Se um jogador nfio tiver uma peca para completar, ele
passa a vez de jogar ou entdo pode pescar uma do monte.

+ Seapecapescada puder ser jogada imediatamente, o joga-
dor deve fazé-lo; caso contrario, o turno passa para o pro-
ximo jogador.

+ O jogo continua dessa forma, com os jogadores adicio-
nando pecas a mesa até que um jogador fique sem pecas
em sua mao.

+  No dominé Tipos de Letras, existe a peca coringa, que
pode ser colocada em qualquer parte do jogo, substituindo
qualquer peca. A peca seguinte deve corresponder a letra
mindscula da peca anterior ao coringa.

+ Aquele que colocar todas as suas pecas primeiro ganha o

jogo.

Fim do jogo
O jogador que esgotar suas pecas primeiro é declarado ven-

cedor. Se nenhum participante puder jogar, aquele com o menor
numero de pecas restantes na méo é declarado vencedor.
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Jogo “Bafo Letras do Alfabeto”

0 jogo “Bafo Letras do Alfabeto” (Apéndice E) é uma adaptacéo
do tradicional jogo de bafo, no qual os jogadores utilizam o movi-
mento das m#os para gerar um sopro e virar as cartas do monte
central. Nesta versio educativa, o objetivo é conquistar cartas e, a
partir delas, preencher uma cartela com as letras do alfabeto. Os
jogadores devem reconhecer e relacionar a grafia das letras em
diferentes formatos: imprensa e cursiva, maidsculas e mintsculas.
Esta abordagem nfo s6 torna o aprendizado das letras mais dina-
mico e divertido, mas também ajuda a reforcar o reconhecimento
visual e a associacio correta das diferentes formas das letras. Ao
combinar elementos de um jogo popular com objetivos educacio-
nais, “Bafo Letras do Alfabeto” oferece uma maneira envolvente e
eficaz de aprimorar as capacidades de escrita.

Objetivo

Preencher a cartela do alfabeto com as letras conquistadas
durante as partidas.

Numero de Participantes

De 2 a 6 jogadores.

Materiais

— Cartelas com o alfabeto;

— 26 cartas, cada uma representando uma letra do alfabeto,
escrita nos formatos de imprensa e cursiva, maitscula e
minuscula;

— 1dado.
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Marcadores

Podem ser utilizados adesivos, fichas ou canetas para marcar,
na cartela, as letras correspondentes as cartas conquistadas.

Regras gerais

+ Cada jogador escolhe uma cartela com o alfabeto e pega
alguns marcadores.

« As 26 cartas com as letras do alfabeto sdo embaralhadas e
colocadas em um monte, viradas para baixo.

+ Lanca-se o dado para determinar quem inicia a partida. O
jogador que tirar o numero maior comeca.

+ 0O jogador que inicia posiciona a palma da mdo em uma
posicio reta e bate com forca no monte de cartas viradas
para baixo no centro da roda. O objetivo é virar as cartas.
Todas as cartas que forem viradas (ficarem com a face da
letra para cima) séo consideradas conquistadas pelo joga-
dor que fez o bafo. As cartas que nio foram viradas perma-
necem no monte.

+ 0 jogador que conquistou as cartas marca, na sua cartela,
as letras correspondentes.

+ Aordem dos jogadores segue no sentido hordario.

Fim do jogo

O jogo termina quando todas as cartas do monte forem con-
quistadas. Ganha quem tiver mais letras marcadas. Em caso de
empate no numero de letras marcadas, o resultado serd conside-
rado empatado.
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A proposta desta coletanea de jogos didaticos é aprimorar
as praticas de ensino das diversas grafias do alfabeto, reconhecen-
do-as como objetos de conhecimento fundamentais para o desen-
volvimento de capacidades mais complexas. A alfabetizacdo n&o
se limita apenas ao reconhecimento das letras e suas formas, mas
envolve um entendimento profundo das suas variacdes e aplica-
cOes contextuais.

Ao explorar as diferentes grafias, os educadores podem pro-
porcionar aos alunos uma compreensio mais rica e detalhada da
linguagem escrita. Isso néo s6 facilita a leitura e a escrita, mas tam-
bém promove capacidades criticas, como a andlise de textos escri-
tos com diferentes tipologias, a interpretacio de significados e a
capacidade de adaptacéo a diferentes estilos de escrita.

Além disso, o dominio das diversas grafias do alfabeto é essen-
cial para a fluéncia em multiplos contextos comunicativos. Em um
mundo cada vez mais globalizado e digital, a capacidade de reco-
nhecer e utilizar diferentes formas de escrita é um conhecimento
valioso, que prepara os alunos para interagirem efetivamente em
diversas plataformas e culturas.

Portanto, ao investir no ensino aprofundado das grafias do
alfabeto, estamos contribuindo para a formacéo de individuos mais
preparados para enfrentar os desafios académicos e profissionais.
Este material visa, assim, ndo apenas melhorar a alfabetizacédo
bésica, mas também fomentar o desenvolvimento de funcdes com-
plexas que sdo cruciais para o sucesso continuo dos alunos.

Ressaltamos a importancia de que as acdes didaticas com o
uso dos jogos sejam planejadas e mediadas pelo professor, de
forma que esse material possa ser utilizado como um subsidio teé-
rico-metodolégico para o processo de ensino e aprendizagem. Isso
significa que o professor, antes de realizar as intervencdes, precisa
conhecer o nivel de desenvolvimento atual de seus alunos e traba-
lhar com esse material de forma que seja adequado para os objeti-
vos de ensino propostos.
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Nesse sentido, a escolha dos recursos deve levar em conta o
perfil dos alunos e as caracteristicas do grupo, a fim de garantir que
as atividades propostas sejam desafiadoras e significativas para
todos os envolvidos no processo educativo, possibilitando avancos
na aprendizagem.
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Jogos didaticos como instrumento de avaliagao

A avaliacdo dos conhecimentos dos alunos é fundamental no
processo educacional, pois permite identificar o nivel de compre-
ensdo e as capacidades desenvolvidas pelos estudantes. Avaliar os
conhecimentos dos alunos ajuda a identificar suas dificuldades e
potencialidades. Isso permite que os professores ajustem suas
estratégias de ensino, focando em &dreas que necessitam de mais
atencéo e reforco. Sem essa avaliacéio, corre-se o risco de ensinar
conteudos que os alunos ainda nfo estdo prontos para aprender
ou, por outro lado, que j4 dominam, tornando o processo de ensino
ineficaz e desmotivador.

A compreenséo e o trabalho com os diferentes niveis de desen-
volvimento dos alunos sido fundamentais para uma aprendizagem
eficaz. Identificar “o limiar inferior da aprendizagem” implica reco-
nhecer o que os alunos ja dominam e sdo capazes de realizar de
forma autéonoma. Contudo, é igualmente essencial definir “o limiar
superior da aprendizagem”, que representa as capacidades que os
alunos ainda nfo conseguem executar sozinhos, mas que podem
ser desenvolvidas com orientacdo e apoio, isto é, com mediacio
(Vigotski, 2009, p. 333).

Destarte, a aprendizagem produtiva ocorre entre esses dois
limiares, em que os alunos séo desafiados de maneira apropriada e
estimulante. E neste intervalo que o ensino se alinha com o potencial
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de desenvolvimento dos alunos. Para Vigotski (2009), a pedagogia
deve focar no desenvolvimento futuro das criancas e ndo apenas no
que elas ja dominam. Ao fazer isso, os educadores podem desen-
cadear processos de desenvolvimento que estdo emergindo, pro-
movendo uma aprendizagem mais profunda e significativa. Assim,
o ensino deve ser dindmico e voltado para o crescimento continuo
dos alunos, respeitando suas capacidades atuais e futuras.

Vigotski (2009, p. 337) diz que “ensinar uma crianca o que
ela néo é capaz de aprender é tdo estéril quanto ensina-la a fazer
0 que ela ja faz sozinha”. Sob essa perspectiva, o autor ressalta
que o processo de aprendizagem deve assentar-se na Zona de
Desenvolvimento Imediato, isto é, nas capacidades que estdo em
fase de desenvolvimento.

Contudo, para que isso se efetive, é fundamental realizar ava-
liacdes continuas, que promovam um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e responsivo. Quando os professores tém uma com-
preensdo clara do progresso de seus alunos, podem introduzir
desafios apropriados, que estimulem o desenvolvimento intelec-
tual e mantenham os alunos engajados.

Outro aspecto crucial da avaliacio é que ela promove um pare-
cer tanto para os alunos quanto para os professores. Para os alunos,
o retorno é uma ferramenta valiosa,, que os ajuda a entender seus
proprios processos de aprendizagem, reconhecer seus sucessos e
identificar dreas para melhoria. Para os professores, essa andlise é
um indicador de qudo eficazes séo suas praticas pedagdgicas e em
que podem ser feitos ajustes para melhorar a qualidade do ensino.

Compreender o ritmo e a condicio de aprendizagem que cada
um tem permite que os professores reconhecam e respeitem essas
diferencas. Isso contribui para um ambiente de aprendizagem em
que todos os alunos tém a oportunidade de alcancar seu maximo
potencial. Sendo assim, avaliar os conhecimentos dos alunos é uma
pratica indispensdvel que, quando bem conduzida, enriquece o
processo educacional, tornando-o mais eficaz, inclusivo e adaptado
as necessidades individuais dos estudantes.
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E essencial destacar que, ao falarmos de avaliacéo, conside-
ramos os cinco passos propostos por Saviani (2021), baseados no
método dialético. Este método demonstra como as pedagogias tra-
dicional e nova podem ser superadas por incorporacdo. Utilizando
a légica dialética como referéncia, tomamos como parametro de
avaliacéo a pratica social inicial e final, analisando os momentos de
problematizacéo, instrumentalizacéo e catarse. Esses momentos se
conectam com o objetivo de transmitir o conhecimento, permitindo
a transicdo do concreto para o concreto pensado.

Os jogos desta coletanea, propostos para complementar a
abordagem didatica e dialética do conhecimento das diversas gra-
fias das letras do alfabeto e da pratica da escrita cursiva; bem como
para promover o desenvolvimento das assinaturas do préprio nome
utilizando a escrita cursiva, possuem um cardater avaliativo intrin-
seco. Esses jogos permitem que os professores avaliem de forma
dindmica o desenvolvimento dessas capacidades basicas essenciais
para a alfabetizacéo.

Assim, os jogos ajudam a avaliar conhecimentos, como o reco-
nhecimento do préprio nome e os nomes dos colegas; a compreen-
sdo da ordem alfabética; o reconhecimento das grafias do alfabeto
no formato de imprensa e cursiva; a diferenciacéo e a relacéo de
letras maidsculas e mindsculas, associando as letras em formato de
imprensa e cursiva; além do estimulo & escrita de palavras e & assi-
natura do préprio nome usando a letra cursiva. Vamos, portanto,
analisar como cada jogo se propde a avaliar essas capacidades.

0 jogo “Quem Assina Agora?” tem um carater mais voltado
para a pratica da escrita e o uso da letra cursiva, ao exigir que os
alunos assinem uma lista de presenca e compartilhem informacdes
sobre si mesmos. Este jogo permite avaliar a fluéncia com que os
alunos escrevem seus préprios nomes, além de estimular a auto-
confianca ao compartilhar suas preferéncias ou curiosidades com
os colegas. O professor pode observar se os alunos estéo utilizando
corretamente as formas cursivas e se apresentam alguma dificul-
dade na escrita de seus nomes, o que fornece dados importantes
para intervencdes didatico-pedagégicas mais direcionadas. Essa
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proposta também possibilita ao professor avaliar quais alunos ja
fazem o reconhecimento dos nomes dos colegas.

0 jogo “Lince de Palavras - Animais” avalia a capacidade dos
alunos de identificar palavras escritas no formato imprensa e de
reescrevé-las em cursiva. Esse jogo é uma excelente ferramenta
para avaliar o nivel de desenvolvimento da escrita cursiva e a corre-
cdo ortografica dos alunos, pois exige a identificacdo visual de uma
palavra e a reproducio correta de sua grafia. Ao utilizar palavras de
diferentes niveis de complexidade, conforme o nimero de silabas, o
jogo permite uma avaliacéo diferenciada, observando tanto a capa-
cidade de escrita cursiva quanto a familiaridade dos alunos com
diferentes vocabularios. O mediador, ao conferir as palavras escri-
tas, pode diagnosticar possiveis dificuldades no reconhecimento e
no tracado das letras, bem como na formacéo das palavras, propor-
cionando uma base sélida para intervencdes especificas.

No jogo de cartas “Letras do Alfabeto”, os alunos devem asso-
ciar letras em diferentes formatos (imprensa e cursiva). Além disso,
por exigir a formacéo de pares e a escolha estratégica das cartas,
0 jogo também estimula a meméria visual e a percepc¢do da equi-
valéncia entre diferentes tipos de letras. O carater avaliativo desse
jogo reside na observacdo de como os alunos fazem essas asso-
ciacdoes de forma autonoma, permitindo ao professor verificar se
ha dificuldades em identificar e relacionar as letras nas diferentes
formas.

O jogo de dominé “Tipos de Letras” segue uma légica seme-
lhante ao jogo de cartas, com o objetivo de associar as letras do
alfabeto nos formatos cursivo e imprensa, e em maitsculas e
minudsculas. Neste jogo, a avaliacio ocorre tanto na capacidade dos
alunos de identificar as letras em diferentes formatos quanto na
habilidade de fazer as correspondéncias corretas em um contexto
de jogo. Ao final do jogo, é possivel avaliar ndo s6 a velocidade de
reconhecimento das letras como também a precisido das correspon-
déncias, aspectos fundamentais no processo de alfabetizacéo.
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Por fim, o jogo de bafo “Letras do Alfabeto” traz um elemento
fisico ao processo de avaliacdo das capacidades dos alunos. O jogo
desafia a coordenacdo motora, jA que o movimento de virar as
cartas com o bafo (sopro provocado pelo movimento de bater as
maios) exige certo controle motor e forca fisica adequada, inserindo
um elemento corporal no aprendizado. Em seguida, o jogo avalia a
capacidade de discriminacfo visual, uma vez que os participantes
precisam relacionar corretamente a letra das cartas conquistadas
com as letras que compdem sua cartela, envolvendo o reconhe-
cimento e a relacdo das diferentes formas que as letras podem
assumir. Também avalia a memoria visual, pois, & medida que pro-
curam a letra em sua cartela, os alunos retomam conhecimentos ja
consolidados.

De modo geral, essa coletanea de jogos avalia a capacidade de
identificar as variacdes graficas da mesma letra, fazendo as cor-
respondéncias corretas em um contexto de jogo. Além disso, o uso
das pecas e do dado, em alguns jogos, introduz uma dimenséo de
raciocinio légico e estratégia, que também pode ser observada pelo
professor.

“ 2z

Estudos como o de Ferreira (2014, p. 35) reiteram que “é
pertinente que se busque um instrumento de avaliacdo que des-
perte o interesse do aluno e que desmistifique o carater punitivo
desta”. Destarte, como o ambiente do jogo é descontraido, os alunos
tendem a se engajar mais ativamente e a mostrar suas reais capa-
cidades, sem a pressdo que uma avaliacdo formal poderia impor.
Isso permite que o professor observe como cada crianca lida com
o reconhecimento das letras, identificando aqueles que tém mais
facilidade ou que ainda enfrentam dificuldades no processo. Assim,
0 jogo, além de favorecer o desenvolvimento desses conhecimen-
tos, também se torna uma ferramenta eficaz para o diagnoéstico do
nivel de conhecimento das letras e das suas diferentes formas.

Nesse sentido, o jogo possibilita ao professor acompanhar o
desenvolvimento das capacidades de linguagem escrita de forma
continua, visto que a identificacdo das letras estd diretamente
relacionada ao processo de alfabetizacdo. O carater lidico torna a
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avaliacdo mais prazerosa, reduzindo a ansiedade associada a per-
formance e criando um espaco em que os erros fazem parte do
aprendizado, permitindo que os alunos se sintam mais seguros
para explorar suas capacidades.

Em todos esses jogos, o carater avaliativo estd presente de
forma continua e integrada a4 dindmica do préprio jogo. Ao obser-
var as interacdes dos alunos com os materiais e entre si, os pro-
fessores conseguem coletar informacdes valiosas sobre o nivel de
desenvolvimento das funcdes psicolégicas, bem como identificar
dificuldades que podem passar despercebidas em avaliacoes mais
formais. Além disso, os jogos favorecem um ambiente descontraido
e de menor pressdo, o que permite que os alunos demonstrem seus
conhecimentos de maneira mais espontanea, facilitando o diagnos-
tico de suas capacidades e o planejamento de intervenc¢des pedagé-
gicas mais eficazes.

Esses instrumentos avaliativos, portanto, vdo além do simples
entretenimento (Vigotski, 2008). Eles se tornam aliados poderosos
no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando aos educa-
dores uma maneira de realizar avalia¢des continuas de forma pra-
zerosa e ludica. Isso é crucial, pois evita que os alunos se sintam
desmotivados ou intimidados.

Além disso, esse método contribui significativamente para o
desenvolvimento de funcdes psicolégicas superiores, conforme
tedricos como Vigotski. Através do uso de jogos diddticos, as crian-
cas nfio apenas aprendem de maneira mais eficaz, mas também
desenvolvem funcdes psiquicas importantes, como a atencéo, a
memoria e a discriminacéo visual. Dessa forma, os jogos didaticos
se mostram uma ferramenta valiosa tanto para o ensino quanto
para a avaliacdo continua no ambiente educacional.

Reiteramos que esta coletanea de jogos didaticos é apenas
uma das muitas ferramentas disponiveis para a avaliacio da apren-
dizagem. Reconhecemos que nenhum instrumento tnico é capaz
de abranger todas as nuances do processo educativo. No entanto,
os jogos apresentados aqui podem ser extremamente eficazes,
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especialmente no contexto da alfabetizacio e do ensino das diver-
sas grafias do alfabeto. Através da dinamica dos jogos, as criancas
néo apenas revisam as formas das letras em diferentes tipografias
- como cursiva, imprensa, maiuscula e minuscula -, mas também
exercitam diversas capacidades, as quais incluem a discrimina-
cdo visual, a atencdo e a memdria. Além disso, os jogos promovem
simultaneamente o desenvolvimento da coordenacio motora e o
engajamento no processo de aprendizagem.
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Palavras finais

A pratica de alfabetizacdo transcende a mera tarefa de ensi-
nar a decodificacio de palavras, configurando-se como um pro-
cesso de ensino da leitura e da escrita que adota uma abordagem
holistica e eficaz. Esta pratica leva em consideracéo as necessida-
des individuais dos alunos, empregando métodos que ndo apenas
facilitam a compreenséo critica, mas também incentivam a capaci-
dade de argumentacio. Dessa forma, a alfabetizacdo se torna um
instrumento poderoso para o desenvolvimento integral dos estu-
dantes, promovendo o amadurecimento das funcdes psicolégicas
superiores.

Historicamente, o dominio da escrita, em suas diversas for-
mas, esteve restrito a pequenas parcelas da populacio, servindo
como um marcador de excluséo social e de poder. O acesso a alfabe-
tizacdo, assim como 4 educacio de modo geral, foi limitado as elites,
reforcando estruturas sociais desiguais. No entanto, a medida que
movimentos pela democratizacio da educacio se intensificaram,
especialmente com o surgimento da escola publica, a alfabetizacdo
assumiu um papel de resisténcia, configurando-se como uma ferra-
menta emancipatdria para as classes populares.

Nessa perspectiva, o ensino da leitura e da escrita adquire
uma dimensio ainda mais significativa, pois é compreendido como
um elemento central na formacéo de sujeitos autdnomos, capazes
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de interagir com o mundo a partir de uma compreensio critica
de sua realidade. O dominio da escrita torna-se, portanto, uma
porta de entrada para a cultura letrada, proporcionando o acesso
ao patriménio cultural e intelectual acumulado pela humanidade.
Destarte, a alfabetizacfo é vista como uma pratica social, inserida
num contexto histérico que deve ser constantemente analisada e
problematizada.

Dentro dessa visdo, apoiamo-nos na perspectiva vigotskiana,
ndo apenas pelo reconhecimento do valor dos jogos didaticos no
processo de ensino e aprendizagem, mas pela sua defesa de um
ensino comprometido com a emancipacéo e transformacéo social.
Vigotski (2009), ao destacar a importancia da mediacéo social e
cultural no desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores,
argumenta que o aprendizado da escrita desempenha um papel
crucial no desenvolvimento cognitivo e no amadurecimento das
capacidades mentais mais complexas, como a memoria e o pen-
samento abstrato. Assim, o professor, como mediador, assume um
papel decisivo no processo de alfabetizacéo, criando situacoes de
aprendizagem que promovam a construcéo ativa do conhecimento
pelos alunos.

Nesse contexto, o Caderno Pedagogico Jogos diddticos para
ensinar as diversas grafias do alfabeto foi desenvolvido com o
objetivo de fornecer subsidios necessdarios para o planejamento e a
execucdo de acdes didaticas voltadas ao ensino das diversas grafias
do alfabeto. Esta coletdnea néo se limita apenas ao aprimoramento
da coordenacdo motora ou do tracado das letras, mas propde uma
abordagem integrada, que visa estimular funcdes psicolégicas
superiores, como atencdo, memdoria e pensamento abstrato, essen-
ciais para o desenvolvimento das criancas em fase de alfabetizacéo.

A proposta de ensino por meio de jogos didaticos, apresentada
neste Caderno, possibilita que os alunos se envolvam de maneira
lidica e significativa com o aprendizado das diferentes formas de
escrita — cursiva, de imprensa, maitiscula e mindscula - enquanto
desenvolvem suas capacidades linguisticas de maneira satisfatéria.
Além disso, este recurso serve tanto para professores iniciantes
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quanto para aqueles que ja possuem experiéncia em sala de aula,
oferecendo uma estrutura organizada que pode ser adaptada a dife-
rentes contextos. A intencio deste trabalho néo é esgotar a questio,
mas sim servir como um ponto de partida para a criacdo de novos
materiais e praticas pedagdgicas que contribuam para a formacéo
de escritores criticos e autdbnomos.

Adicionalmente, destacamos a necessidade de o professor
realizar sondagens frequentes do conhecimento dos alunos a fim
de desenvolver suas praticas pedagégicas, com base nos niveis
de desenvolvimento dos seus alunos. Essas sondagens permitem
ao docente compreender o nivel de desenvolvimento atual de
cada crianca, possibilitando a construcéo de estratégias de ensino
adequadas, que atuem diretamente na Zona de Desenvolvimento
Imediato, conforme preconizado pela abordagem vigotskiana. Ao
identificar as potencialidades e limitacdes de seus alunos, o pro-
fessor pode criar acdes didaticas que estimulem a progresséo
continua, auxiliando-os a alcancar um nivel mais elevado de com-
preensdo. Assim, o acompanhamento constante e reflexivo do pro-
cesso de aprendizagem torna-se essencial para o desenvolvimento
das funcdes mais complexas.

A partir dessas consideracoes, reforcamos a importancia de
uma alfabetizacfo assertiva. A integracio da leitura e da escrita em
contextos sociais reais é fundamental para que os estudantes com-
preendam a relevancia desses conhecimentos para sua participa-
céo ativa na sociedade.

Ao trabalharmos intensamente a relacdo entre educacéo e
sociedade, proporcionamos a formacéo de sujeitos criticos e enga-
jados, capazes de utilizar a escrita como instrumento de participa-
cao social e transformacfo de sua realidade. Ao reconhecermos o
carater social e cultural da alfabetizacéo, reforcamos a importancia
de praticas educativas que, inseridas no contexto da escola publica,
resistam as opressdes, que buscam manter o conhecimento restrito
a poucos, e ampliem o acesso a4 educacido emancipatéria para todos
os individuos.
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APENDICE A

Jogo “Quem Assina Agora”

O jogo “Quem Assina Agora” representa uma abordagem
lidica e inovadora para a tradicional forma de registrar presencas.
Este recurso nfio sé estimula a pratica de escrita dos nomes dos
participantes, como também fortalece os vinculos entre eles. Além
disso, cria um ambiente de ensino e aprendizagem descontraido e
agradavel, onde todos tém a oportunidade de se expressar e parti-
cipar ativamente.

Capacidades avaliadas

Coordenacéo visomotora; escrita cursiva

- 57 -



Jogo "Quem Assina Agora?”

Objetive
Promover a interagdo entre os participantes, incentivando a expressdo individual e o
compartilhamento de interesses enquanto assinam a lista de presenga.

Materiais

- Ficha de presenga:

- Cartdes numerados;

- Urna;

- Cartaz para listar os nomes dos participantes em erdem al fabética. Fixe-o em um local
visivel.

Regras gerais

+ De acordo com o nimero de participantes, os cartes numerados sdo colocados na
urna e sorteados um por vez.
Conforme os nimeros sio sorteados, o grupo procura identificar no cartaz o nome do
participante correspondente ao nimero selecionado. Em seguida, o participante
assina a lista de presenga.
Os participantes assinam a lista de presenga seguindo a ordem dos sorteios.
Ao assinar, cada participante é convidado a compartilhar algo que aprecia ou uma
curiosidade sobre si mesmo.
Apés todos assinarem, ¢ conduzida uma breve discussdo sobre os interesses

especiais ou preferéncias que a turma compartilhou, buscando identificar possiveis
afinidades ou curiosidades em comum no grupo.

E crucial ressaltar a importancia de conhecer os colegas em um nivel mais pessoal,
contribuinde paraa construgdo de um ambiente acolhedor e cooperativo.

Outras adaptagdes

Se for necessdrio, tenha & disposicio fichas com os nomes das criangas para ajudar na
assinatura. Garanta que todos os participantes se sintam confortdveis e engajados na
atividade. Se precisar, oferega apoio individual para assegurar que as criangas se
sintam acolhidas.

Instrugées de montagem do material

1.Cartdes Mumerades - Para maior durabilidade, depois de imprimir os cartdes numerades, €
recomendado plastificd-los ou fixd-los em papel mais grosso, e em seguida protegé-los com
pldstico contact transparente ou uma fitaadesiva larga,

2. Urna - Imprima as pegas da urna em papel cem gramatura de 180 ou superior. Se isso ndo
for possivel, reforce utilizando materiais rigides, come cartoling, papelic ou EVA, para
assequrar durabilidade e estabilidade. Apés a impressdio, recorte ao longo das linhas
pontilhadas e siga cuidadosamente as instrugdes de montagem indicadas,

3. Cartaz para Colocar os Momes dos Participantes - Para imprimir o cartaz em tamanho
grande, sugerimos utilizar o aplicative gratuite "Posteriza" para FC. Voc pode baixd-lo através
do seguinte link https://posterizasoftonic.com.br/
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URNA - Lateral de trds

» Imprima as partes da urna.

- > Recorte ao longo das linhas pontilhadas.

¢ » Cole as partes sobre um material rigido, como &
cartolina, papeldo ou EVA.
» Por fim, cole as pecas de acordo com as

indicagdes fornecidas.
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APENDICE B

Jogo “Lince de Palavras - Animais

O jogo “Lince de Palavras - Animais” é um recurso didatico que
promove a leitura e a escrita de palavras em diferentes formatos,
como imprensa e cursiva, além de maiusculas e minusculas. Focado
em um campo semantico especifico, como o mundo dos animais,
0 jogo desafia os jogadores a identificarem e escreverem palavras
relacionadas a esse tema. Isso ndo apenas melhora o reconheci-
mento visual e a ortografia, mas também enriquece o vocabuldrio e
a compreensio seméantica dos participantes, através de uma abor-
dagem ludica e interativa.

Capacidades avaliadas

Coordenacéo visomotora; escrita cursiva
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Jogo "Lince de Palavras - Animais"

Objetivo
O objetive deste jogo é praticar a eserita de palavras em cursiva, enquanto se diverte identificande nomes de animais.

Materiais

- 26 fichas numeradas:

- Urna;

- Cartelas Nivel I (contém palavras de até duas silabas):

- Cartelas Nivel II (contém palavras com trés ou mais silabas):

- Cartelas Nivel IIT (contém palavras escritos em formato imprensa, niveis Ie IT: os participantes devem escrever utilizando a
letra cursiva);

- Cartela Desafio (contém palavras di
escrever utilizande a letra cursiva).

. trissilabes e p escritas em formate imprensa; os participantes devem

Regras gerais

.~ Cada participante ou dupla recebe uma cartela de acordo com o riivel escolhido.

. O mediador coloca as fichas numeradas na urna ¢ sorteia uma por vez.

. Conforme os nimeros séo sorteados, os participantes devem encontrar na cartela a palavracorrespondente.
. Em seguida, devem numerar a figura correspondente na cartela e escrever o nome do animal em cursiva.

. Ao término da partida, o mediador verifica se todas as palavras foram escritas corretamente.

Outras Adaptagies
Além dos animais. & possivel adaptar o jogo para trabalhar com outros temas de interesse da turma. Basta oriar uma nova
cartela com palavras ¢ imagens relacionadas o toma escolhide.
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Tampa da Urna
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Lateral da Urna -Esquerda

@& | COLAR

Instruges para Montagem da Urna

» Imprima as partes da urna

¥ Recorte a0 longo das linhas pontilhadas.

# Cole as partes sobre um material rigido, como
cartolina, papeldo ou EVA,

¥ Por fim, cole as pegas de acordo com as
indicagdes fornecidas.
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URNA - Lateral da Frente Lateral da Urna -Direita

Recortar
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URNA - Lateral da Frente Latera! da Urna -Direita

Recortar
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Lateral da Urna Esquerda

@gg COLAR '

Instrugdes para Montagem da Uma

» Imprima as partes da um.
» Recorte ao longo das linhas pontlhadas.

» Cole as partes sobre un material rigido, como
cartoling, papeldo ou EVA.

» Por fim, cole as pegas de acordo com as
indicages fomecidas.
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5.PATO

6. PEIXE
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8. RATO
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UinceldelRals vnasEIAnimais)

Registre
1. CACHORRO >
2.CAVALO
3. DINOSSAURO
4. ELEFANTE

[ F Rincconant:

7. JACARE
8.OVELHA

9. RAPOSA
10. RINOCERONTE
11. TARTARUGA
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CinceldelPalavrasEIAnimais)

Risglistine
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7. Jacaré
8. Ovelha
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tincelde[Polovrasiianimais

GALO
GATO
PATO
PEIXE
PERU

. RATO

. SAPO
10. TIGRE
11. URSO
12. VACA
13. ZEBRA

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8

9

"Old, criangas| Hoje vamos nos divertir com palavras e imagens. Primeiro, vamos ler os
nomes de diferentes animais. Em sequida, iremos associar cada figura ao nimero que
representa a palavra correspondente. Por fim, escreveremos os nomes dos animais
usando a lefra cursiva, seguindo a ordem numérica. Vamos comegar?!"

__
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1. CACHORRO
2. CAVALO

3. DINOSSAURO
4. ELEFANTE

5. GIRAFA

6. HIPOPOTAMO
7. JACARE

8. OVELHA

9. RAPOSA

10. RINOCERONTE
11. TARTARUGA
12. TUBARAO
13. URUBU

"Old, criancasl Hoje vamos nos divertir com palavras e imagens. Primeiro, vamos ler os

nomes de diferentes animais. Em sequida, iremos associar cada figura ao nimero que
representa a palavra correspondente. Por fim, escreveremos os nomes dos animais
usando a letra cursiva, seguindo a ordem numérica. Vamos comegar?!!

o U R S

-
4
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2. Foca
3. Galo
4, Gato

5. Pato

6. Peixe
7. Peru

8. Rato
9. Sapo
10. Tigre
11. Urso
12. Vaca
13. Zebra

"Old, criangas! Haoje vamos nos divertir com palavras e imagens. Primeiro, vamos ler os
nomes de diferentes animais. Em seguida, iremos asseciar cada figura ao nimero que
representa a palavra correspendente. Por fim, escreveremos os nomes dos animais
usando a letra cursiva, seguindo a ordem numérica. Vamos comegar?!"

I
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1. Cachorro

2. Cavalo

3. Dinossauro
4. Elefante

5. Girafa

6. Hipopétamo
7.Jacare

8. Ovelha

9. Raposa

10. Rinoceronte
11. Tartaruga
12. Tubarao
13. Urubu

"Old, criancas! Hoje vamos nos divertir com palavras e imagens. Primeiro, vamos ler os
nomes de diferentes animais. Em seguida, iremos associar cada figura ac nimero que
representa a palavra correspendente. Por fim, escreveremos os nemes dos animais
usando a letra cursiva, seguindo a ordem numérica. Vames comegar?!"
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CACHORRO
CAVALO
DINOSSAURO
ELEFANTE
FOCA

GALO

GATO

. GIRAFA

. HIPOPOTAMO
. JACARE

. OVELHA

. PATO

. PEIXE

. TARTARUGA
. TIGRE

. TUBARAO

. URSO

. URUBU

. VACA

. ZEBRA

[Cincelde)

[BelaynasiYanimais]
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1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

Boi
Cachorro
Cavalo
Dinossauro
Elefante
Foca

Galo

Gato
Girafa

. Hipopodtamo
. Jacaré

. Ovelha

. Pato

. Peixe

. Peru

. Raposa

. Rato

. Rinoceronte
. Sabe

. Tartaruga

. Tigre

. Tubarao

. Urso

. Urubu

. Vaca

. Zebra
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APENDICE C

Jogo de cartas “Letras do Alfabeto”

0 jogo de cartas “Letras do Alfabeto” é uma abordagem inova-
dora inspirada nos tradicionais jogos de cartas, a exemplo do bara-
lho, do Uno, etc. No entanto, este jogo tem como objetivo principal
desenvolver o reconhecimento e a associacéo das letras do alfabeto
nos formatos imprensa e cursiva, e tamanhos maitsculas e mints-
culas. Através de uma dinamica lddica e interativa, os jogadores sdo
incentivados a identificar e combinar letras, o que fortalece suas
funcoes psicolégicas, como a meméria visual, promovendo a fami-
liarizacéo com os diferentes estilos de letras.

Capacidade avaliada

Associacio das letras em diferentes formatos (imprensa e cur-
siva) e tamanhos (maidsculas e mindsculas)
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Jogo de cartas "Letras do Alfabete”

Objetive
Formar pares de cartas, relacionando as letras do alfabeto em formato imprensa e
cursiva, maidsculas e mindsculas.

Nimero de participantes
2 ou mais jogadores

Materiais

- 26 cartas contendo as letras do alfabeto escritas na forma imprensa, apresentando
uma letra em cada carta nos tamanhos maidsculo e mindsculo;

- 26 cartas contendo as letras do alfabeto escritas em cursiva, apresentande uma
letra em cada carta nos tamanhos maidsculo e mindsculo;

- 2 cartas coringas com o alfabeto escrito no formato imprensa e cursiva, maidsculo e
mindsculo.

-1 ficha de correcdo:

- 1 caixinha para guardar as cartas;

- 1 dado.

Regras gerais

*  Os participantes lancam ¢ dado para determinar quem vai embaralhar e distribuir
as cartas; o jogador que tirar o menor nimero faz isso. Em caso de empate, o
dado ¢ relangado para desempatar.

* 580 distribuidas 3 cartas para cada jegador, o restante fica num monte, no
centro da mesa, com a face voltada para baixe. O participante que estiver
sentade & direita do jogader que distribuiu as cartos deve iniciar a partida
pegando uma carta do monte.

* O jogador verifica se a carta que pegou ho monte faz par com alguma das cartas
que estd segurando. Se a carta fizer par com alguma carta que estd em suas
méos, ele fica com ela ¢ descarta outra. Se a carta que o participante pegou do
monte ndo fizer par com nenhuma das cartas que estde em suas mdos, ele
descarta na mesa ou poderd ficar com ela e descartar outra de suas cartas.

*  Se o jogador pegar uma carta do monte ¢ esta formar par com alguma que jd tiver
side descartada, ele pode pegar a carta da mesa para formar o par. Q jegader da
vez pode procurar, entre as cartas que foram jegadas na mesa, os pares que jd
foram descartados e pegar para si. Além disso, ele pode retirar mais uma carta
do monte.

*  Quando o jogador pegar uma carta do monte e esta nie formar par com nenhuma
carta, deve descartd-la e passar a vez:

* Ajltima carta do monte ficard com o jogador que estiver segurando a carta que
forma o par com ela.

*  As cartas coringas podem fazer par com qualquer letra.

* Durante as partidas, a ficha de correcio pode ser consultada sempre que
surgirem dividas quanto aos pares das cartas.

Fim do jogo
Q jogo termina quande a dltima carta do monte € pega. Os jogadores contam quantos
pares conseguiram formar. Quem tiver mais pares ganha, pedendo haver empates.

TR
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Instrugdes de montagem do material

1. Cartas

Para garantir a melhor qualidade visual ¢ durabilidade das cartas, recomenda-se
fazer a impressdic em papel fotografico tamanhe A4 com uma gramatura igual ou
superior a 180. Este tipe de papel properciona cores mais vibrantes e uma textura
mais resistente. No entanto, caso ndo tenha acesso a papel fotografico, vocé pode
imprimir em papel de alta qualidade e, em seguida, fixar as cartas em papel mais

grosso pqrq refor'gqr' suag estrutura.

!“ BUC“’ 6515 \[ l *"LH“"H“I%’IEI?I\?H?“?“ v WH"H"H
f ]i [ ] lhn“ﬂ!ﬁfwl‘\d;l{m ll |1‘ x4 |‘§\Z£:

2. Coixinha para guardar as cartas

A caixa para guardar as cartas ¢ importante para
manter o joge organizade ¢ protegido. Ac imprimir a
pégina da caixa, certifique-se de utilizar papel A4
com gramatura igual ou superior a 180 para garantir
sua resisténcia. Caso ndo tenha disponibilidade
desse tipo de papel, vocé pode reforgar a caixa
utilizande materiais rigides, como cartolina, papeléio
ou EVA. Siga cuidadosamente as instrugdes de
montagem para garantir que a caixa fique firme e
durdvel.

3. Ficha de corregdo

Apés a impresséio, ¢ recomendado plastificar a
ficha de corregiio para garantir sua durabilidade.
Caso ndo tenha acesso a uma plastificadera, uma
alternativa vidvel é cobrir a ficha com papel contact
transparente. Isso proporcionard uma protegdo
adicional e garantira que o recurso permanega
utilizdvel por mais tempo.

4. Dade

Apés imprimir o dado, recorte-o cuidadosamente
ao longo das linhas pontilhadas para garantir bordas
bem definidas. Em seguida, siga atentamente as
instrugdes de montagem fornecidas, dobrande e
colando as abas conforme indicads. Isso assegurard
que o dado funcione corretamente durante o jogo,
proporcionando uma_ experiéncia mais satisfatéria
para os jogadores. E necessédrio imprimir em papel
com gramatura igual ou superior a 180. Se ndo for
possivel, fixe-o em papel mais espesso apés a
impressdo.
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APENDICE D

Jogo de domind “Tipos de Letras”

0 jogo de domind “Tipos de Letras” é uma verséo divertida do
jogo tradicional de domind, desenvolvida para ajudar na distincéo
e correlacdo entre letras maitsculas e minudsculas do alfabeto. Este
jogo educativo promove o desenvolvimento do pensamento légico,
da atencéo, da memorizacio e da percepcéo visual, além de facilitar
aidentificacfo, a diferenciacéo e a relacéo entre letras nos formatos
de imprensa e cursiva, tanto em maitusculas quanto em minudsculas.

Capacidade avaliada

Associacio das letras em diferentes formatos (imprensa e cur-
siva) e tamanhos (maiusculas e minudsculas)
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Jogo de dominé “Tipos de Letras”

Objetive
Relacionar as letras do alfabete nos formatos imprensa e cursiva,
maidsculas e mindsculas.

Nimero de participantes
De 2 a 4 pessoas.

Materiais

- 28 pegas:

- Dado:

- Caixinha para guardar as pegas.

Regras gerais
As pegas sdo embaralhadas e distribuidas igualmente entre todes os
participantes.
Em caso de 2 jogadores, cada participante recebe 7 pegas, deixando o
restante formar um monte, que deve permanecer ao lade da mesa.
O jogo ¢ iniciado por quem possuir a pega que contém a letra *A” nas duas
extremidades.
Se a pega estiver no monte, os jogadores langam o dado e aquele que
tirar o menor nimero inicia a partida, podendo jogar qualquer pega.
0 jogador que iniciar a partida deve colocar uma pega no centro da mesa.
Em seguida, os participantes devem ir completando a mesma letra de um
dos lados da pega.
5e um jogador néio tiver uma pega para completar, ele passa a vez de
Jogar ou entéio pode pescar uma do monte.
Se a pega pescada puder ser jogada imediatamente, o jogador deve fazé-
lo: caso contrdrio, o turno passa parao préximo jogador.
O jogo continua dessa forma, com os jogadores adicionando pegas & mesa
até que um jogador fique sem pegas em sua méo.
No dominé Tipos de Letras, existe a pega coringa, que pode ser colocada
em qualquer parte do jogo, substituindo qualquer pega. A pega seguinte
deve corresponder a letra mindscula da pega anterior ao coringa.
Aquele que colocar todas as suas pegas primeiro ganha o jogo.

Fim do jogo

O jogador que esgotar suas pegas primeiro é declarado vencedor. Se
nenhum participante puder jogar, aquele com o menor nimero de pegas
restantes na mio ¢ declarade vencedor.
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Cuidades com o matenial

Para garantir uma maior durabilidade do jogo, é recomendével apés a impressdo, plastificar
as pegas. Caso ndo disponha de uma plastificadora, use papel contact transparente ou fita
durex larga.

Legenda
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APENDICE E

Jogo “Bafo Letras do Alfabeto”

0 jogo “Bafo Letras do Alfabeto” é uma adaptacio do tradicio-
nal jogo de bafo, no qual os jogadores utilizam o movimento das
maos para gerar um sopro e virar as cartas do monte central. Nesta
versdo educativa, o objetivo é conquistar cartas e, a partir delas, pre-
encher uma cartela com as letras do alfabeto. Os jogadores devem
reconhecer e relacionar a grafia das letras em diferentes formatos:
imprensa e cursiva, maiusculas e minusculas. Esta abordagem nfo
s6 torna o aprendizado das letras mais dindmico e divertido, mas
também ajuda a reforcar o reconhecimento visual e a associacéo
correta das diferentes formas das letras. Ao combinar elementos
de um jogo popular com objetivos educacionais, “Bafo Letras do
Alfabeto” oferece uma maneira envolvente e eficaz de aprimorar as
capacidades de escrita.

Capacidades avaliadas

Coordenacdo motora, discriminacio visual, reconhecimento e
relacdo das diferentes formas que as letras podem assumir.
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Jogo "Bafo Letras do Alfabeto”

Objetive
Preencher a cartela do alfabets com as letras conquistadas durante as
partidas.

Nimero de Participantes
De 2 a 6 jogadores.

Materiais

- Cartelas com o alfabeto:

- 26 cartas, cada uma representando uma letra do alfabeto, escrita nos
formates de imprensa e cursiva, maidscula e mindscula:

- 1 dado.

Marcadores
Podem ser utilizados adesives, fichas ou canetas para marcar, na
cartela, as letras correspondentes as cartas conquistadas.

Regras gerais

+ Cada jogador escolhe uma cartela com o alfabeto e pega alguns
marcadores.

« As 26 cartas com as letras do alfabete sfo embaralhadas e

colocadas em um monte, viradas para baixo.

Langa-se o dado para determinar quem inicia a partida. O jogador

que tirar o nimero maior comega.

O jogador que inicia posiciona a palma da mdo em uma posigéio reta e

bate com forga no monte de cartas viradas para baixo no centro da

roda. O objetive é virar as cartas. Todas as cartas que forem

viradas (ficarem com a face da letra para cima) séo consideradas

conquistadas pele jogador que fez o bafo. As cartas que ndo foram

viradas permanecem no monte.

O jogador que conquistou as cartas marca, na sua cartela, as letras

correspondentes.

Aordem dos jogadores segue no sentido hordrie.

Fim do jogo

O jogo termina quande todas as cartas do monte forem conquistadas.
Ganha quem tiver mais letras marcadas. Em caso de empate no nimero
de letras marcadas, o resultado serd considerado empatado.
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Sobre o livro

Projeto Gréfico e Editoracao
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Este material é resultado de uma pesquisa de
dissertacio de mestrado realizada no Programa de
Pés-Graduacdo em Formacdo de Professores (PPGFP)
da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Ha varias
teorias que tentam explicar como se dd o processo de
alfabetizacfo e de aprendizagem da linguagem. Neste
material, o processo de desenvolvimento da aprendi-
zagem ¢é analisado sob a perspectiva da concepcio
histérico-cultural.

Trata-se de uma coletanea de jogos didaticos funda-
mentada na promocfdo da aprendizagem mediada,
sistematizada com o propdésito de servir como um
subsidio tedrico-metodolégico para professores
alfabetizadores no processo de ensino da linguagem

escrita, com foco especifico no ensino das diversas
grafias do alfabeto. Além disso, busca incitar a criacio
de outros materiais didaticos.




