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RESUMO

ANGELO, Dhenner Dominick Santiago Aguiar. Alfabetiza¢cdo com jogos: o desenvolvimento
das hipoteses de escrita por meio da ludicidade. 2024. Dissertacdo (Mestrado) — Colégio Pedro
I, Pré-Reitoria de Pds-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Mestrado
Profissional em Préticas de Educacdo Basica, Rio de Janeiro, 2024.

Para atingir a meta 5 do Plano Nacional de Educacéo e alfabetizar as criangas até no maximo o
3° ano do ensino fundamental é necessario pensar em estratégias que promovam o sucesso da
alfabetizacdo desses alunos. Este trabalho se baseia na elaboracdo de um e-book de jogos de
alfabetizacdo orientados para os niveis de escrita, sendo eles, pré-silabico, silabico, silabico
alfabético e alfabético, de acordo com a Psicogénese da lingua escrita. Eles podem ser jogados
pelo aluno ao ter suas fichas destacadas e recortadas. O objetivo do produto é que o professor
tenha como recurso a possibilidade de produzir praticas diferenciadas com base em jogos em
suas aulas, utilizando os jogos j& prontos do e-book, ou até mesmo, construir com seus alunos
um jogo sobre o tema de sua aula a partir do modelo em branco disponivel ao final de cada
jogo. Para isso, foi realizado um estudo qualitativo com caracteristicas da pesquisa-acao sobre
a aplicacdo desse e-book de jogos com os professores do componente curricular de Lingua
Portuguesa do 1° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental da Escola Municipal Adolpho
Beranger Junior do municipio de Arraial do Cabo, RJ. Os docentes participaram de uma
entrevista semiestruturada para obter informac6es de suas préaticas pedagdgicas e, também, da
realizacdo de uma oficina dividida em trés momentos com objetivo de explorar conceitos como
a zona de desenvolvimento proximal do educando, os niveis de escrita propostos por Ferreiro e
Teberosky, e 0s jogos adequados para cada nivel apresentado. Nas oficinas os professores
também apresentaram suas sugestdes sobre 0s jogos com o objetivo de torna-los mais eficazes.
O estudo teve duracdo de 6 meses iniciando em fevereiro de 2023 e finalizando em julho do
mesmo ano.

Palavras-chave: hipdtese de escrita; alfabetizacdo; jogos.



ABSTRACT

ANGELO, Dhenner Dominick Santiago Aguiar. Literacy with games: the development of
writing hypotheses through playfulness. 2024. Dissertation (Master’s Degree) — Colégio Pedro
II, Pro-Rector of Postgraduate Studies, Research, Extension and Culture, Professional Master’s
Program in Basic Education Practices, Rio de Janeiro, 2024.

To achieve goal 5 of the National Education Plan and ensure literacy for children up to, at most,
the 3rd year of Elementary School, it is necessary to develop strategies to promote the success
of literacy for these students. This work is based on the development of an e-book of literacy
games designed for different writing levels, namely pre-syllabic, syllabic, syllabic-alphabetic
and alphabetic, according to the psychogenesis of written language. They can be played by the
student once their cards are detached and cut out. The goal of the product is to provide the
teacher with the resource to create differentiated practices based on games in their classes,
giving them the possibility to use the pre-made games from the e-book, or even create with their
students a game about the subject of the class using the blank template available at the end of
each game. For this purpose, a qualitative study with characteristics of the action-research will
be conducted on the implementation of this e-book of games with the teachers of the Portuguese
Language curriculum component of the 1st year of Elementary School at Adolpho Beranger
Junior Municipal School, in the city of Arraial do Cabo, Rio de Janeiro. The educators will
participate of a semi-structured interview to gather information about their pedagogical
practices and also take part in a workshop divided into three segments with the aim of exploring
concepts such as the student’s zone of proximal development, the writing levels proposed by
Ferreiro and Teberosky, and suitable games for each presented level. In the workshops, the
teachers will also provide their suggestions regarding the games with the aim of making them
more effective. The study had a duration of six months, starting in February 2023 and
concluding in July of the same year.

Keywords: writing hypothesis; literacy; games.
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1 APRESENTACAO DO PESQUISADOR

Minha carreira docente se iniciou quando eu ainda era jovem. Sou professor ha
exatamente onze anos, mas, antes disso, eu atuei por um ano como monitor de produgéo
textual e gramatica do projeto “Mais Educacdo” do Estado do Rio de Janeiro na escola
em que estudava quando ainda estava no Ensino Meédio (Curso de Formacdo de
Professores). Dessa forma, tenho ao todo, doze anos atuando em sala de aula.

Ainda quando crianga apresentei muitas dificuldades na alfabetizag&o. Eu era uma
crianga muito apética e retraida, ndo interagia com os meus colegas e, com isso, também
ndo conseguia acompanhar o restante da turma. No final do primeiro semestre, minha
mée resolveu me trocar de escola, considerando que naqueles Ultimos seis meses eu nao
tinha apresentado nenhum avanco. Fui matriculado em uma escola privada onde a diretora
da Unidade se comprometeu em me dar aulas no recesso de julho para que eu iniciasse 0
segundo semestre em um nivel mais préximo da turma. Em apenas duas semanas eu
consegui ser alfabetizado e ja estava lendo minhas primeiras palavras e frases curtas.

Nos anos finais do Ensino Fundamental percebi que a sala de aula era tediosa e
ndo muito atrativa para os alunos. A carteiras eram organizadas em fileiras, as paredes
vazias, a turma lotada com cerca de 35 alunos e nds tinhamos sempre de manter o siléncio
para as aulas dos professores, que eram sempre iguais, com atividades no quadro para que
copiassemos, que quase sempre eram seguidas da explicacéo.

Quando terminei os estudos do Ensino Fundamental, optei em me matricular no
Curso de Formacao de Professores no Ensino Médio. Nesse momento, conheci um novo
modelo de sala de aula que desconstruia tudo que conhecia até entdo. As carteiras eram
organizadas em formato de U, para que pudéssemos ver e interagir uns com 0s outros, as
paredes eram enfeitadas com recursos que usdvamos no dia a dia e as aulas eram sempre
ludicas e atrativas, com a utilizacdo de diversos recursos didaticos baseados em materiais
concretos. Nossos instrumentos avaliativos eram sempre aplicacdo de planos de aulas que
tinhamos de criar visando sempre a uma aula dindmica para os alunos. Assim aprendi o
que era uma aula prazerosa e uma escola em gque um aluno gostasse de ficar o dia inteiro,
assim como passei a gostar desde entao.

Quando finalizei os estudos dos Ensino Médio comecei a lecionar no ano de 2013
em uma turma de alfabetizagdo em uma escola no municipio de Arraial do Cabo ao
mesmo tempo em que cursava a graduacdo em Engenharia de Petroleo. Ainda na metade
do curso da graduacdo, percebi que ja estava apaixonado pela educacéo e ndo conseguiria
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mais viver longe das salas de aula. Dessa forma, me matriculei no curso de Pedagogia,
finalizando os dois cursos ao mesmo tempo.

Ao longo desses anos eu atuei em alguns outros municipios como Araruama,
Armacdo dos Buzios e Rio das Ostras devido a minhas aprovacfes em concursos
publicos. Mesmo guando ndo conseguia escolher uma turma de 1° ano, eu optava em estar
sempre nas turmas do ciclo de alfabetizacdo: 1°, 2° ou 3° ano. Nessa jornada encontrei
diversos desafios como a falta de motivacdo dos alunos, pouco apoio familiar na vida
escolar dos estudantes, falta de recursos nas escolas, entre outros. Todavia, todos esses
fatores contribuiram ainda mais para que eu pudesse buscar alternativas para diminuir
essas dificuldades encontradas, refletindo sempre sobre minha prética pedagégica.

A cada ano que passava eu e meus colegas professores percebiamos com mais
clareza a heterogeneidade de nossas turmas, que se manifestava a partir de diferentes
gostos, interesses e até aprendizagens. Foram exatamente essas diferencas de
aprendizagens que despertaram em mim a vontade em desenvolver recursos, ndo so que
deixassem minhas aulas mais ludicas e atrativas, mas também, que pudessem atender a
todos os grupos de alunos, seja aqueles que ja realizam leitura com autonomia, seja até
mesmo aqueles que ainda estdo reconhecendo as letras do alfabeto. Cada aluno tem seu
tempo, seu momento e seu espaco, e é respeitando isso que planejava minhas aulas
pensando em cada uma dessas criangas. Contudo, fazer varios planejamentos diferentes
requer tempo, material e condi¢cGes que muitas escolas e municipios ndo disponibilizam
aos professores. Dessa forma, conclui que minha pesquisa deveria abordar ndo s6 o tema
de alfabetizagcdo, mas também a criacdo de jogos que pudessem atender aos processos
individuais de aprendizagem dos alunos.

Entre os anos de 2017 e 2019, eu lecionei na escola municipal Adolpho Beranger
Junior, unidade em que tive a oportunidade de desenvolver diversos projetos com 0s
colegas professores. No ano de 2020, me afastei da cidade de Arraial do Cabo para
assumir minhas matriculas em outros municipios, retornando como permutado a minha
cidade natal para exercer minhas funcbGes na Secretaria Municipal de Educacéo,
coordenando a pasta do ciclo de alfabetizagdo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Apesar de ndo atuar mais na Escola Municipal Adolpho Beranger Janior, por
possuir um enorme carinho por ela e por toda parceria que fiz com os professores que
nela atuam, resolvi escolher esta unidade para realizar minha pesquisa. Portanto, busquei
em meus estudos informacdes tedricas sobre alfabetizacdo e letramento, a avaliagdo do

aluno e o ludico no espago escolar para que pudessem nortear a construgdo do meu
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produto educacional cujo principal motivo é ndo dar uma resposta pronta para 0S
professores como uma cartilha, mas, sim, auxilia-los e abrir seus olhares para diversas

outras propostas que poderiam replicar por meio da ideia inicial dos jogos.
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2 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, menos da metade dos estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental conseguiu alcangar os niveis de proficiéncia em leitura na Avaliagdo
Nacional da Alfabetizacdo. De acordo com dados encontrados no portal do MEC, os
resultados da Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo, prova ANA, do ano de 2016 revelam
que 54,73% dos estudantes acima de 8 anos permanecem em nivel insuficiente de leitura,
estando mais da metade dos estudantes avaliados em niveis 1 e 2 considerados
indesejaveis. Ja em relacdo a escrita, 33,85% se encontram em niveis 1, 2 e 3,
considerados insuficientes.

De acordo com o site oficial do governo federal, o Portal Brasil, na avaliagdo ANA
(2014), os resultados mostram que 55% dos alunos da escola publica matriculados no 3°
ano do Ensino Fundamental se encontram nos dois piores niveis de leitura em uma escala
que varia de um a quatro, ndo sendo capazes de compreender frases e textos, ou mesmo,
localizar informacdes. J& em relacdo a escrita 35% desses alunos permaneceram nos
ultimos niveis.

Obter dados tdo preocupantes em relacdo a alfabetizacdo nos faz refletir sobre as
possiveis causas para que este tema ainda seja uma complexidade na atualidade. Afinal,
por que os alunos ainda apresentam tantas dificuldades na leitura e na escrita ao final do

3° ano do Ensino Fundamental?

Discursos de responsabilizacdo sobre a familia, sobre o Estado ou sobre o
préprio trabalho dos professores sdo facilmente visiveis e, as vezes,
compreensiveis, em especial quando tratam da reprovacao escolar dos sujeitos
que vivem em condic@es de vida distantes daquilo que a tradicdo pedagdgica
tem apontado como ideal para as aprendizagens escolares (Fabris; Silva, 2015,
p. 493).

Entendemos, dessa forma, que todos somos sujeitos responsaveis quanto ao
processo de alfabetizacdo dessas criancas. Logo, o professor alfabetizador deve pensar
em estratégias que possam aprimorar o0 processo de ensino-aprendizagem dos educandos,
ou, até mesmo, diminuir a defasagem educacional que podera encontrar em sala de aula.
Nessa perspectiva, o professor deve respeitar o ritmo de cada aluno, associando suas
praticas pedagdgicas a desafios, projetos e jogos significativos que busquem o
desenvolvimento do educando. Souza (2007, p. 110) completa que:

[...] o professor poder& concluir juntamente com seus alunos, que o uso dos
recursos didaticos € muito importante para uma melhor aplicacdo do contetdo,
e que, uma maneira de verificar isso é na aplicagdo das aulas, onde podera ser
verificada a interacdo do aluno com o contetido. Os educadores devem concluir
que o uso de recursos didaticos deve servir de auxilio para que no futuro seus
alunos aprofundem e ampliem seus conhecimentos e produzam outros
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conhecimentos a partir desses. Ao professor cabe, portanto, saber que o
material mais adequado deve ser construido, sendo assim, o aluno tera
oportunidade de aprender de forma mais efetiva e dindmica (Souza, 2007, p.
110).

Estar atento ao desenvolvimento do nivel de escrita de cada aluno, produzindo
recursos ludicos que estejam adequados a esses niveis pode buscar a atencéo do discente,
fazendo com que este aprimore ainda mais suas habilidades tanto na leitura quanto na
escrita mais rapidamente avancando em seu processo de ensino-aprendizagem. Logo, o
professor deve aperfeicoar o modo de aprender e ensinar a fim de deixar suas aulas mais
atraentes e motivadoras para garantir resultados positivos. Gerar engajamento, motivagdo
e responsabilidade nos alunos sera um desafio que o docente devera enfrentar com suas
estratégias pedagdgicas.

Nessa perspectiva, o ensino diferenciado com base na utilizacdo de jogos deve
ganhar espaco na sala de aula do professor para que os alunos estejam cada vez mais
motivados a participar das aulas e, com isso, apresentem o desenvolvimento esperado.
Para Figueiredo, o ensino diferenciado ¢ compreendido como “o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas que levem em consideracdo as potencialidades e dificuldades de
todos os alunos da turma para a aprendizagem e para interagirem em um contexto de
contribuigdo e cooperagdo” (Figueiredo et al., 2015, p. 35).

Entendemos, dessa forma, que os educandos necessitam de estimulos que estejam
associados ao seu nivel de desenvolvimento e, consequentemente, aquilo que ja sdo
capazes de fazer, para que dessa forma possam desenvolver suas habilidades de forma
prética e eficiente. Mas, por diversas vezes, 0 método tradicional de ensino, focado apenas
em atividades de copia do quadro, ou mesmo atividades em folhas xerocadas, esta
presente nas salas devido ao pouco tempo disponivel dos professores para a preparacao
de suas aulas, ou até mesmo pelo baixo custo. Na maioria das vezes, esse tipo de atividade
repetitiva e baseada em copia faz com que o contetdo aplicado seja facilmente esquecido,
considerando que ndo gera reflexdo, tornando-se um veiculo pouco eficiente para o
processo de aprendizagem.

Desenvolver aulas que ndo incentivem a participacdo dos educandos, tornando-os
sujeitos passivos dentro da escola pode acabar aumentando ainda mais o tempo para que
os alunos desenvolvam suas habilidades. Afinal, as aulas devem promover sempre a
participacdo dos estudantes. Portanto, o professor deve enriquecer a sua aula com recursos

ludicos que possam promover resultados positivos. Somente assim, os educandos
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deixardo de ser agentes passivos passando a atuarem no préprio processo de ensino-
aprendizagem, aprendendo o que estd sendo apresentado pelo professor enquanto
interagem com seus colegas. Logo, o professor deve escolher a estrutura do conteido da
qual pretende aplicar e, posteriormente, definir técnicas de ensino associadas a recursos
didaticos que sejam compativeis com nivel do educando.

A sobrecarga de atividades a qual o professor vem sendo submetido associada ao
pouco tempo para planejar e, também, a falta de materiais disponiveis acabam impedindo
seu contato com novos recursos didaticos. Devido a essa falta de tempo, por diversas
vezes, 0 docente acaba produzindo um Unico recurso didatico para sua aula que, embora,
atinja uma parte de seus alunos que se encontra no nivel de conhecimento daquele recurso,
acaba nao atingindo a outra parte que ndo se encontra no mesmo nivel e,
consequentemente, esse Ultimo grupo acaba levando um tempo maior para desenvolver
suas habilidades, ja que o recurso didatico ndo esta adequado e acessivel a todos os alunos.

Como professor dos anos iniciais do Ensino Fundamental, atuante na turma de
alfabetizacdo e apaixonado pelo que fago, assumi o desafio de pensar em estratégias para
o desenvolvimento de recursos que possam contribuir para a area da alfabetizacdo que
ainda, infelizmente, ndo alcancou o nivel de exceléncia que gostariamos.

Pensando nisso, enxergando o quanto era necessario para o docente a criagao de
um produto educacional no qual ele pudesse encontrar recursos lidicos que estivessem
associados aos diversos niveis de aprendizagens dos seus alunos, principalmente aqueles
em fase de alfabetizacdo, tendo a sua disposi¢do, diversos recursos, os quais poderia ndo
s0 utilizar com o corpo discente, mas também, replica-los e recria-los.

Sabendo que a apropriacdo da escrita € um processo que perpassa diferentes fases
e sabendo, também, que “a crianga, sujeito da aprendizagem, ¢ um ser pensante; que a
acao educativa pode apelar para sua inteligéncia, exatamente para ndo inibir a reflexdo
nascente” (Ferreiro, 2013, p. 33), cabe ao professor o desafio de exercer um olhar
pedagdgico sobre cada aluno com objetivo de promover a aprendizagem acessivel e
adequada a seus alunos sem distincéo.

A partir desses pressupostos tedricos, encontro dois panoramas que devem ser
considerados para a realizagdo da referida pesquisa: 1) entender e reconhecer as
diferengas de aprendizagens dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental; e 2) elaborar
e produzir jogos que proporcionem o desenvolvimento nas habilidades de leitura e escrita

dos educandos considerando seus diferentes niveis de aprendizagem.
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Desse modo, inicio essa investigacao a partir da seguinte hipotese: desenvolver
praticas de ensino diferenciado baseadas em jogos, levando em conta os diversos niveis
de aprendizagem encontrados em turmas de alfabetizacdo, pode promover avangos na
apropriacdo da leitura e da escrita dos educandos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Para isso, este trabalho apresenta uma pesquisa de campo com abordagem
qualitativa, com caracteristicas da pesquisa-acao, que foi realizada com os professores do
componente curricular de Lingua Portuguesa do 1° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Adolpho Beranger Junior, que fica localizada no municipio de Arraial do
Cabo, RJ.

A pesquisa foi voltada para a producdo de jogos de alfabetizacdo e a avaliagéo
desses jogos, considerando os niveis de hipotese de escrita, classificados por Ferreiro e
Teberosky (1986) em pré-silabico, silabico, silabico alfabético, alfabético e ortogréafico.
Para isso, foi realizada uma oficina dividida em trés momentos para que 0s professores
pudessem avaliar o protétipo dos jogos apresentados a eles e reformulé-los, caso fosse
necessario, para, assim, fazerem parte do Produto Educacional que elaboramos nesta
pesquisa.

Nos encontros das oficinas abordei temas como a utilizagdo dos recursos
adequados para alfabetizar, a importancia da sondagem e da avaliagdo do nivel de escrita
de cada educando e a avaliacdo dos jogos apresentados durante as etapas de pesquisa.

Com a intencdo de encontrar respostas para as indagacdes que motivaram o
presente estudo, esta pesquisa teve como objetivo geral desenvolver, a partir da
experiéncia em alfabetizacdo dos professores do 1° ano dos anos iniciais do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Adolpho Beranger Junior, localizada no municipio de
Arraial do Cabo no Estado do Rio de Janeiro, jogos em diferentes niveis baseando-se no
processo de leitura e escrita, e que fazem parte do Produto Educacional (e-book). Além
disso, alguns objetivos especificos foram discriminados, sendo:

e Realizar uma entrevista semiestruturada com os professores Regente 1 do 1° ano
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Escola Municipal Adolpho Beranger

Junior para obter informagdes de suas praticas pedagdgicas;

e Desenvolver oficinas com os professores Regente 1 do 1° ano dos Anos Iniciais

do Ensino Fundamental da Escola Municipal Adolpho Beranger Junior;
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e Apresentar aos docentes jogos de alfabetizacdo destinados aos diferentes niveis
de aprendizagem de leitura e escrita colhendo suas opiniGes para possiveis
adaptacoes;

e Analisar as opinides dos professores sobre a possibilidade de uso do e-book de
jogos e sua eficacia para o processo de alfabetizagdo dos alunos;

e Auvaliar os jogos apresentados nas oficinas a partir da opinido de cada docente a
partir da sua aplicagdo em uma das turmas do 1° ano;

e Utilizar os jogos validados pelos professores na elaboracdo do produto
educacional.

O presente estudo encontra-se organizado em quatro capitulos. O primeiro
capitulo se refere ao referencial teérico, que aborda as principais concepcbes estudadas
para a pesquisa. O capitulo esta dividido em quatro se¢Ges que abordam temas como a
alfabetizacdo e o letramento, o diagnostico do aluno no processo de alfabetizacdo, os
niveis de evolucdo da escrita por Ferreiro e Teberosky (1986) e a importancia do jogo no
processo de alfabetizacdo. O segundo capitulo apresenta a metodologia, materiais e
métodos utilizados na pesquisa. O terceiro capitulo se refere a apresentacdo e discussao
dos resultados. E, por fim, o Gltimo capitulo se refere a elaboracdo e apresentacdo do

produto educacional.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Para a abordagem desenvolvida ao longo da pesquisa, as principais concepgdes
tedricas escolhidas promovem o diélogo entre o ensino diferenciado com base nos jogos
e a alfabetizacdo, buscando um processo que permita uma aprendizagem significativa dos
alunos em fase de alfabetizacdo anteriormente citados. Dessa forma, se considera que as
propostas de Emilia Ferreiro, Ana Teberosky (1886) e Magda Soares (2021) fornecem as
bases necessarias para o estudo desta pesquisa, assim como, as contribui¢bes de Levy

Vygotsky (1991) no diagnostico do processo de aprendizagem do corpo discente.

3.1 Alfabetizacéo e Letramento

Os processos de desenvolvimento da leitura e da escrita sdo procedimentos
essenciais no periodo de alfabetizacdo que se desenvolvem nos anos escolares iniciais.
Contudo, os conceitos de alfabetizacdo e letramento, muitas vezes, sdo considerados
processos Unicos apesar de possuirem definigdes complexas e diversificadas que, mesmo
que se complementem, possuem significados distintos que devem ser compreendidos.
Soares (2021) explica que alfabetizacdo esta relacionada a aprendizagem da técnica da
escrita, de seu sistema notacional alfabético e de suas convencgdes ortografica, enquanto
letramento se relaciona aos diversos usos da leitura e da escrita em seu contexto social.
Abordarei melhor esses termos mais a frente.

Apesar de parecer simples entender a diferenca entre os conceitos de alfabetizacdo
e letramento sdo levantadas diversas polémicas a partir das reflexes de ensino nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Essas dividas vém atraindo diversos debates académico
até hoje. Isso acontece porque, no passado, apenas o termo alfabetizacdo era utilizado
para definir o processo de apropriacdo da leitura e da escrita

Para compreender melhor a chegada dos conceitos supracitados no Brasil, Soares
(2021) explica que alfabetizacdo e letramento partem de diversas fronteiras que vem
ganhando cada vez mais imersdo no pais. O conceito de letramento, por exemplo, s
surgiu a partir da necessidade “de reconhecer e nomear praticas sociais de leitura e de
escrita mais avangadas e complexas que as préaticas de ler e do escrever resultantes da
aprendizagem do sistema de escrita” (Soares, 2021, p. 31). A autora, ainda, acrescenta

que no Brasil:

[...] o despertar para a importancia e necessidade de habilidades para o uso
competente da leitura e da escrita tem sua origem vinculada a aprendizagem
inicial da escrita, desenvolvendo-se basicamente a partir de um
questionamento do conceito de alfabetizacdo (Soares, 2021, p. 33).
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Freire (2017, p. 20) ja havia problematizado a importancia de um processo de
conscientizagdo do processo alfabetizador ao afirmar que “a leitura da palavra ndo ¢é
apenas precedida pela leitura do mundo, mas por uma certa forma de escrevé-lo ou de
reescrevé-lo, quer dizer, de transformé-lo através de nossa pratica consciente”. Ou Seja,
mesmo quando ainda falava de alfabetizacdo, Freire j& orientava quanto ao conceito de
letramento. Dessa forma, Soares acrescenta que letramento ndo € a imersao de um novo
conceito, mas sim, o reconhecimento de um fendbmeno que, até entdo, ndo tinha
significado social. Kleiman, por sua vez, considera o letramento como “um conjunto de
préticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia,
em contextos especificos” (Kleiman, 1995, p.19).

Primeiramente deve-se entender que mesmo gque uma crianga esteja letrada, néo
significa que ela seja alfabetizada, ou, o contrério. Isso se da pelo fato de que as atividades
que envolvem cada processo sdo distintas. Uma estd relacionada ao processo de
codificacdo e decodificacdo da escrita, enquanto a outra refere-se a organizacdo do
discurso e a sua capacidade de reflexdo, interpretacdo e compreensdo dos textos. Outro
fato que pode ocorrer €, uma crianga ja ser capaz de escrever palavras e frases, porém,
apresentar dificuldades na leitura, ou o contrario.

Considerando que vivemos em uma sociedade cercada pela diversidade de
linguagens, e que interagimos com ela a todo momento, ndo basta apenas decodificar 0s
signos, é necessario saber fazer uso da escrita e da leitura em sua amplitude social, dessa
forma, entendendo que “a alfabetiza¢do ndo ¢ um jogo de palavras; ¢ a consciéncia
reflexiva da cultura, a reconstrucdo critica do mundo humano, a abertura de novos
caminhos [...]. A alfabetizacdo, portanto, € toda a pedagogia: aprender a ler é aprender a
dizer a sua palavra” (Freire, 1985, p. 14). Para o autor, atraves da alfabetizacdo, o
individuo ainda ndo alfabetizado entende a necessidade de aprender a ler e a escrever
percebendo que a alfabetizagdo € muito mais do que o simples dominio mecénico de
técnicas, mas sim uma comunicacao gréafica através de uma atitude de criacao e recriagéo
da sociedade. Conforme essa sociedade se centra cada vez mais na escrita, tentando
superar o analfabetismo, surge a necessidade de adquirir competéncias para o uso eficaz
da leitura e da escrita em sua préatica social. Logo, surge a expressdo “letramento” como
consequéncia do reconhecimento de que “alfabetiza¢ao” € considerada apenas como a

capacidade de codificar e decodificar cddigos, o que se torna insuficiente.
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Com a criacdo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 1937,
foram iniciadas formalmente as pesquisas sobre o0s aspectos sociodemograficos da
populacdo brasileira tomando como critério que o cidaddo soubesse ler e escrever o
préprio nome. J& na década de 1950, o IBGE passa a adotar um novo critério considerando
alfabetizado a “pessoa capaz de ler e escrever um bilhete simples” (Soares, 2021, p. 34).
Soares esclarece que:

A partir do conceito de alfabetizado, que vigorou até o Censo de 1940,
como aquele que declarasse saber ler e escrever, o que era interpretado
como capacidade de escrever o préprio nome; passando pelo conceito
de alfabetizado como aquele capaz de ler e escrever um bilhete simples,
ou seja, capaz de ndo sO saber ler e escrever, mas de j& exercer uma
pratica de leitura e escrita, ainda que bastante trivial, adotado a partir
do Censo de 1950 (Soares, 2021, p. 33).

Dessa forma, o conceito de alfabetizacdo passa a desmistificar-se para o conceito
de letramento, ou seja, “do saber ler e escrever em dire¢do ao ser capaz de fazer uso da
leitura e da escrita” (Soares, 2021, p. 34). Contudo, na producdo académica brasileira os
termos “alfabetizagdo” e “letramento” estdo quase sempre associados. A autora conclui,
ainda, que a insercdo do letramento no Brasil “surge sempre enraizada no conceito de
alfabetizacdo” (Soares, 2021, p. 36), provocando uma fusao entre esses dois termos.

Alfabetizacdo esta relacionada mais restritamente a aprendizagem e ao dominio
do cddigo alfabético, sendo um processo em que o aluno aprende a reconhecer 0s
elementos que compdem a escrita, ou seja, esta relacionado a memorizacdo do alfabeto e
ao reconhecimento das letras, juncdo das silabas e formacdo das palavras a serem
utilizadas tanto na leitura quanto na escrita. Dessa forma, Soares define alfabetizacéo

como um

Processo de apropriagdo da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto
de técnicas - procedimentos, habilidades - necessarias para a pratica da
leitura e da escrita: dominio do sistema de representagdo que é a escrita
alfabética e das normas ortograficas; habilidades motoras de uso de
instrumentos de escrita (1apis, caneta, borracha...); aquisi¢do de modos
de escrever e de modos de ler - aprendizagem de uma certa postura
corporal adequada para escrever ou para ler; habilidades de escrever ou
ler, seguindo convencdes da escrita, tais como: a dire¢do correta da
escrita na pagina (de cima para baixo, da esquerda para a direita); a
organizagdo espacial do texto na pégina; a manipulacdo correta e
adequada dos suportes em que se escreve e nos quais se I& - livro,
revista, jornal, papel etc (Soares, 2021, p. 27).

A autora também explica que alfabetizar € dar acesso ao individuo, seja ele crianca

ou adulto, ao mundo da leitura e da escrita para que seja capaz de decodificar e codificar
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0 sistema de escrita. Dessa forma, fazer uso da leitura e da escrita € promover a inclusédo
do sujeito em diversos aspectos como cultural, cognitivo e, até mesmo, no convivio social.
Para Soares (2010, p. 16), a alfabetizacao ¢ “um processo de representacdo de fonema e
grafema”, mas também, é um processo de compreensao de significados através do codigo
escrito.

Portanto, a alfabetizacdo € um conjunto de técnicas, procedimentos e habilidades
que sdo necessdrias para a pratica, tanto da leitura, quanto da escrita. Assim, é
alfabetizado o individuo que adquiriu essas habilidades, estando apto a codificar e
decodificar a lingua escrita. Ferreiro complementa dizendo que “a alfabetizagdo ndo é um
estado a qual se chega, mas um processo cujo inicio é, na maioria dos casos, anterior a
escola e que ndo termina ao finalizar a escola primaria” (Ferreiro; Teberosky, 1986, p.
47). Soares (2021) ainda acrescenta que o processo de alfabetizacao deve ser incorporado
ao letramento a partir de uma contextualizacao significativa para o educando.

Hé& pouco tempo, o ato de ler e escrever apenas codificando e decodificando o
sistema de escrita era imposto a classe operéria. Para Freire (2005), a concepgéo bancariat
ndo traz possibilidades de acesso ao saber reforcando a cultura do siléncio e passividade
dos oprimidos onde “tornam-se homens espectadores ¢ nao recriadores do mundo”
(Freire, 2005, p. 67). Hoje, percebe-se que isso ndo satisfaz mais, sendo necessario que o
individuo ndo saiba apenas ler e escrever, mas também, saiba fazer uso da leitura e da
escrita em situacOes do dia a dia. Surge entdo, o conceito de letramento.

Letramento, dessa forma, é "entendido como o desenvolvimento de
comportamentos e habilidades de uso competente da leitura e da escrita em préaticas
sociais” (Inforsato; Coelho, 2017, p. 199). Neste caso, 0 letramento refere-se a um
conceito mais abrangente, ndo basta apenas o aluno conhecer as letras e a escrita de seus
simbolos, mas também, deve ser capaz de compreender a interpretacdo e o uso da lingua
em seu contexto social. Para Soares, o letramento é processo mais global, visto que
desenvolve as:

Capacidades de uso da escrita para inserir-se nas praticas sociais e
pessoais que envolvem a lingua escrita, 0 que implica habilidades
varias, tais como, capacidade de ler ou escrever para atingir diferentes
objetivos - para informar ou informar-se, para interagir com outros, para
imergir no imaginario, no estético, para ampliar conhecimentos, para
seduzir ou induzir, para divertir-se, para orientar-se para dar apoio a
memoria etc.; habilidades de interpretar e produzir diferentes tipos e

1 Termo usado por Paulo Freire para designar o modelo de ensino no qual o professor enxerga o
aluno apenas como um local para depositar conhecimento sem considera-lo como sujeito ativo
e rico em aprendizagens.
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géneros de textos; habilidade de orientar-se pelas convencdes de leitura
que marcam o texto ou de lancar méo dessas convencdes, ao escrever,
atitudes de insercdo efetiva no mundo da escrita, tendo interesse e
prazer em ler e escrever, sabendo utilizar a escrita para encontrar ou
fornecer informac6es e conhecimentos, escrevendo ou lendo de forma
diferenciada segundo as circunstancias, os objetivos, o interlocutor
(Soares, 2021, p. 27).

Apesar de, anteriormente, se acreditar que a crianga somente entraria no mundo
da leitura quando dominasse o cédigo escrito, através da concepc¢do do letramento essa
visdo foi modificada passando a levar em conta toda experiéncia que a crianca ja tem de
leitura de mundo. Portanto, é através de significacfes de diversos tipos de discurso que a
crianga letrada perpassa pelo processo de descoberta do cddigo escrito, promovendo a
descoberta do novo mundo da leitura através da alfabetizagéo.

O processo de letramento, entdo, se inicia na participacdo da crianca numa
sociedade letrada, rica em materiais escritos e com pessoas que fazem uso da leitura e da
escrita. Logo, a crianca, desde sua infancia, estd em contato com préaticas de leitura e
escrita, conhecendo o sistema alfabético e ortografico.

Para entender melhor o conceito de alfabetizacdo e letramento, Soares (2021, p.
37) utiliza a ilustracdo do quebra-cabeca abaixo, em que duas pecas se encaixam. Uma,
escrito letramento, e a outra, escrito alfabetizacao, e a unido das duas pecas forma o texto.
Desse modo, Soares orienta que cada peca desse quebra-cabeca, apesar de terem formatos
diferentes, possui lados que se encaixam e s6 ganham sentido quando associadas uma a
outra, logo, se complementando. Da mesma forma, alfabetizacdo e letramento também
sdo processos interdependentes que apesar de possuirem significados distintos estdo
interligados entre si.

Figura 1: Relacdo de letramento e alfabetizacdo

Fonte: Adaptacdo do livro “Alfaletrar”, 2021.
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Alfabetizacdo e letramento sdo processos cognitivos e linguisticos
distintos, portanto, a aprendizagem e o ensino de um e de outro é de
natureza essencialmente diferente; entretanto, as ciéncias em que se
baseiam esses processos e a pedagogia por elas sugeridas evidenciam
gue sdo processos simultaneos e interdependentes. A alfabetizacdo — a
aquisicdo da tecnologia da escrita — ndo precede nem é pré-requisito
para o letramento, ao contrario, a crianca aprende a ler e escrever
envolvendo-se em atividades de letramento, isto é, de leitura e producéo
de textos reais, de praticas sociais de leitura e de escrita (Soares, 2021,

p. 27).

A compreensdo do significado desses dois conceitos permite que o educador seja

capaz de estimular o desenvolvimento de seus alunos nas duas frentes do processo de

aprendizagem. Contudo, mesmo que sejam acdes diferentes, alfabetizar e letrar devem se

dar de maneira paralela, mantendo seus conceitos como complementares e, dessa forma,

fazendo com que o aluno seja alfabetizado, ao mesmo tempo em que € letrado.

Figura 2: Diagrama alfabetizagéo e letramento

ALFABETIZACAO * especificos de

Processos
LETRAMENTO * especificos de

Processos Processos
» especificos

aprendizagem de ensino
Processos

* especificos

aprendizagem de ensino

ALFALETRAR
0O texto como
eixo central

Fonte: Adaptacéo do livro “Alfaletrar”, 2021.

No diagrama representado pela Figura 2, Soares (2021) apresenta 0s processos

que compdem a alfabetizacdo e o letramento. A autora acrescenta que, para que 0

professor consiga alfabetizar e letrar os seus alunos de forma simultanea, é necessario que

se compreenda 0s seguintes aspectos:

o Os processos de aprendizagem do sistema alfabético de escrita,
que envolvem habilidades cognitivas e linguisticas necessarias
a apropriacdo de um objeto de conhecimento especifico, um
sistema de representacdo abstrato e bastante complexo;

e Os processos de aprendizagem da leitura e da producéo textual
que envolvem habilidades cognitivas e linguisticas necessarias
a aquisicdo de objetos de conhecimento especificos — as
competéncias de leitura e interpretacdo e de produgdo de textos,
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em diferentes situagdes que envolvem a lingua escrita —eventos
de letramento (Soares, 2021, p. 38).

Torna-se evidente, portanto, que o educador deve ser capaz de ensinar aos seus
alunos o sistema de escrita alfabética e os usos sociais e pessoais da lingua de forma
integrada aos dois processos: alfabetizagdo e letramento. Para isso, é necessario que o
texto seja o eixo central das atividades realizadas em sua sala de aula. O professor deve,
entdo, escolher textos que “despertem o interesse das criancas e esteja compativel com o

nivel linguistico e cognitivo delas” (Soares, 2021, p. 39).

3.2 Do diagndstico a intervengdo no processo de alfabetizagéo

O diagnostico inicial do aluno faz parte de um importante papel da mediacao
pedagdgica na qual deve considerar o nivel de desenvolvimento em que o discente ja
chegou para que o professor possa estimular novas aprendizagens de forma orientada.
Portanto, é importante decifrar os conceitos de desenvolvimento e aprendizagem, para

entdo, dar sequéncia a este objeto de estudos.

Figura 3: Esquema de relacéo entre desenvolvimento e aprendizagem

DESENVOLVIMENTO “ APRENDIZAGEM

Processo pelo qual a crianga,
Processo que resulta dos

.. N pela mediagdo de outros,
niveis de maturagdo

R . adquire informacgdes sobre a
psicoldgica da crianga em

. - . escrita e habilidades com a
interagdo com experiéncias

, . escrita, o que possibilita que
com a lingua escrita em seu

. formule e reformule
contexto sociocultural - o

) conceitos a respeito da
desenvolvimento se faz de

escrita - a aprendizagem se
dentro para fora.

faz de fora para dentro.
Fonte: Adaptacdo do livro “Alfaletrar”, 2021.

Segundo Soares (2021), desenvolvimento e aprendizagem estdo interligados a
partir de uma interacdo de mao dupla em que o nivel de desenvolvimento da crianca
possibilita novas aprendizagens, que por sua vez, fazem avanca-la no seu
desenvolvimento. Esta relagdo pode ser observada a partir da seta de duas pontas

apresentada no esquema anterior.
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Associando a aprendizagem ao nivel de escrita alfabética, cabe ao professor
diagnosticar o nivel de desenvolvimento cognitivo e linguistico ja alcangado pelo aluno,
para que, a partir dai, possam-se criar intervencdes pedagogicas que possibilitem ao
discente avancar em suas aprendizagens. Para isso, é necessario que o docente conheca
quais sao 0s niveis conceituais pelos quais a crianga passa em seu processo de construgdo
alfabética. Soares orienta que:

Diagnosticar o nivel de compreensdo da escrita em que se encontram as
criancas tem, para a agdo educativa de alfabetizar em situagéo escolar,
objetivos pedagdgicos: a partir desse diagndstico, podem ser definidos
procedimentos de mediacdo pedagdgica que estimulem e orientem as
criancas a progredir, a avancar de um nivel ao seguinte [...] (Soares,
2021, p. 57).

Considerando que, nas salas de aulas regulares, os alunos que ali se encontram se
apresentam heterogéneos quanto ao conhecimento adquirido, o professor alfabetizador
deve identificar, durante suas atividades, o nivel de escrita em que as criangas se
encontram, para que a partir desse diagndstico, possa programar suas acles de
intervencdo na aprendizagem dos alunos.

Cabe esclarecer que apenas identificar o nivel de escrita dos estudantes nao
esgotara todas as condi¢des que possibilitem o avanco em sua aprendizagem. Conhecer
as hipoteses de escrita € apenas um dos diversos mecanismos inseridos no contexto da
alfabetizacdo. Darei foco neste item pois é o tema do meu projeto de estudos.

Diante de tantas particularidades que o professor encontrard em sua sala de aula,
¢ preciso que, antes que inicie o processo de alfabetizacdo de seus alunos, o docente
conheca cada crianca de forma individual. Para isso, devera identificar as habilidades e
aprendizados ja desenvolvidos por cada aluno para que, sé entdo, o docente possa elaborar
suas propostas didatico-pedagdgicas que, de fato, irdo atender a realidade de seus
estudantes.

E necessario que o professor conheca o que cada aluno ja aprendeu, tanto no
ambiente escolar, quanto em relagcdo aos conhecimentos que ele traz de fora. Somente a
partir desse diagnostico, o docente conseguira ofertar atividades que permitam que os
discentes continuem pensando e desenvolvendo em suas aprendizagens, de modo que eles
possam seguir um aprendizado continuo, computando novas competéncias cognitivas e
linguisticas. Cabe ao educador, portanto, criar uma “ponte educativa” entre os
conhecimentos reais que a crianga ja possui antes de ingressar na escola, e 0s

conhecimentos que ela ja tem a capacidade de adquirir naquele momento.
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Ferreiro (2011) explica que ndo basta o professor centrar sua pratica pedagogica
nos métodos, como se a aprendizagem do aluno se baseasse somente na disputa entre o
método analitico e o sintético?, ou entre o método fonico e o global®. E necessério que o
docente leve em conta “as concepgdes das criangas sobre o sistema de escrita”. A autora
acrescenta que:

Se aceitarmos que a crianga ndo € uma tabula rasa onde se inscrevem
as letras e as palavras segundo determinado método; se aceitarmos que
o “facil” e o “dificil” ndo podem ser definidos a partir da perspectiva
do adulto mas da de quem aprende; se aceitarmos que qualquer
informacdo deve ser assimilada (e portanto transformada) para ser
operante, entdo deveriamos também aceitar que os métodos (como
sequéncia de passos ordenados para chegar a um fim) ndo oferecem
mais do que sugestBes, incitagdes, quando ndo praticas rituais ou
conjunto de proibigdes. O método ndo pode criar conhecimento
(Ferreiro, 2011, p. 32).

Ferreiro (2011) afirma ainda que compreender o problema da forma como a
crianca coloca, e as solucdes das quais chegou em seu pensamento, € primordial para que
o professor possa desenvolver a intervengdo adequada ao processo real de aprendizagem
do estudante. Torna-se evidente, portanto, que o aluno é ponto de partida para todo e
qualquer processo de alfabetizacdo. Logo, o professor deve conhecer o estagio cognitivo,
0s niveis de escrita e leitura e, também, os conhecimentos que seu aluno ja consolidou,
assim como 0s conhecimentos que ja é capaz de aprender para dar inicio a uma
aprendizagem mais eficaz.

Com objetivo de identificar o intervalo entre o nivel de desenvolvimento que o
aluno ja alcangou e sua capacidade de avancar, Vygotsky (1991) desenvolveu o conceito
de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), afirmando existirem dois niveis de
desenvolvimento. O primeiro foi chamado de “nivel de desenvolvimento real”, que se

refere as funcbes mentais que a crianca ja desenvolveu, ou seja, € tudo aquilo que a crianca

2 Método analitico corresponde ao método de alfabetizacdo que parte da leitura de palavras e
frases para so entdo seguir para elementos gréaficos (silabas e letras), ou seja, a crianca deve
perceber primeiramente o todo, no caso o texto, para s6 entdo olhar para suas partes como
palavras e silabas. Nesse caso, a prioridade é a compreenséo dos significados. Correspondem a
esse 0s métodos de global e de palavracdo e sentenciacdo. J& os métodos sintéticos partem
inicialmente da leitura de elementos gréficos (silabas e letras) para entdo seguir para a leitura
total das palavras, ou seja, sua proposta foca em analisar o sistema de escrita comecando pela
letra, silaba ou som. Correspondem a esse 0s métodos o alfabético, fénico e silabico.

% O método fonico tem como proposta principal a consciéncia fonémica. Ou seja, para aprender a
ler e a escrever a crianga deve conhecer os sons (fonemas) e sua relacdo com as letras
(grafemas). J& 0 método global tem inicio pelo texto. S6 ap6s a crianca ter tido contato com a
historia é que esta sera fragmentada em frases, palavras e silabas.
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ja € capaz de realizar por si propria. O segundo foi chamado de “nivel de desenvolvimento
potencial”, o qual se refere as fungdes mentais que a crianca apresenta quando esta
realizando atividades sob orientagdes de um adulto, ou seja, se refere ao que a crianga
ainda ndo sabe, mas pode aprender caso tenha a orientacdo de um individuo mais
experiente.

Portanto, a ZDP define a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel
de desenvolvimento potencial, momento em que o professor deve entrar em acdo para

promover o desenvolvimento do aluno como ilustrado no esquema abaixo.

Figura 4: Conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal

desenvolvimento
real

Zona de
desenvolvimento
potencial

desenvolvimento
potencial

Fonte: Adaptacdo do livro “Alfaletrar”, 2021.

O aluno desenvolve sua aprendizagem através de diversas variantes. Em
contrapartida, o professor deve se colocar em acdo com objetivo de identificar as
potencialidades do educando a fim de aprimora-las por meio de estimulos. Essas
atividades de estimulos devem levar o discente em meio a construcdao de seus préprios
desafios, transformando o professor em um mediador dos processos de aprendizagem e
fazendo com que o aluno desperte para busca de instrumentos que possam desenvolver
seus conhecimentos.

Como visto anteriormente, o conceito de ZDP esta relacionado ao espaco que se
encontra entre dois outros elementos classificados como zona de desenvolvimento real e
zona de desenvolvimento potencial. A zona de desenvolvimento real refere-se ao
momento em que o aluno ja é capaz de resolver os problemas sem a ajuda de um adulto,

ou mesmo, de uma crianga mais experiente. Porém, para que seja possivel identificar este
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elemento, o professor deve iniciar sua avaliacdo diagnostica baseando-se nos objetivos
propostos de sua aula, levando em consideracdo a idade cronoldgica do educando.

Para identificar o nivel em que os alunos se encontram ao iniciar o ano letivo, é
necessario que o professor realize um diagnéstico da zona de desenvolvimento real de
cada estudante, ainda no inicio do ano escolar. Ao se tratar de uma turma de alfabetizacao,
este diagnostico deve levar em conta as hipoteses de leitura e escrita de cada aluno. Cabe
ressaltar, também, que ndo basta, apenas, o professor realizar um diagnéstico no primeiro
dia de aula. As observacGes e avaliacbes realizadas pelo docente devem ocorrer
diariamente, de forma processual, durante o desenvolvimento de ensino e aprendizagem
dos estudantes.

ApoGs detectar o nivel real de desenvolvimento do aluno, o professor deve
identificar, também, suas potencialidades, caracterizada pela zona de desenvolvimento
potencial. Para este, deve-se considerar que o educando ja chega na escola em constante

processo de letramento. VVygotsky esclarece que:

O aprendizado das criangas comega muito antes delas frequentarem a
escola. Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se
defronta na escola tem sempre uma histdria prévia. Por exemplo, as
criangas comegam a estudar aritmética na escola, mas muito antes elas
tiveram alguma experiéncia com quantidades - elas tiveram que lidar
com operacBes de divisdo, adicdo, subtracdo, e determinacdo de
tamanho (Vygotsky, 1991, p. 56).

Apds o devido diagnostico, o professor poderd pensar em estratégias para
organizar os alunos de forma que potencialize suas habilidades. Vale lembrar que nem
sempre organizar os alunos em grupos com o mesmo nivel de escrita garantira o sucesso
da turma. Afinal, “0 aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um
processo através do qual as criangas penetram na vida intelectual daquelas que as cercam”
(Vygotsky, 1991, p. 59). Ou seja, a crianga aprende com parceiros mais experientes que
ela, portanto, organizar os alunos em niveis de escrita diferentes também promovera uma
aprendizagem enriquecedora. Essa divisdo é fundamental para que os discentes possam
acompanhar as atividades com seus colegas obtendo avancos no desenvolvimento de sua
hipbtese de escrita.

Cabe ao professor, ap0s a organizacao, elaborar e propor atividades para todos 0s
grupos dentro das possibilidades de aprendizagem de seus integrantes. Essas atividades

deverdo respeitar os niveis de leitura e escrita dos estudantes, sendo adequadas aos seus
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ritmos e individualidades para que dessa forma consiga promover o desenvolvimento em
suas hipdteses de escrita. Para Ribeiro:

A intervencdo psicopedagdgica é um processo de muita importancia
para 0 desenvolvimento e aprendizagem do aluno. O
educador/psicopedagogo tem o papel de interventor na Zona de
Desenvolvimento Proximal do aluno/cliente de forma a provocar
desempenhos avangados que ndo ocorreriam sem a sua intervencgdo. A
escola e o educador que desejam alcancar o sucesso de todos os alunos
terdo que se imbuir desta pratica pedagdgica (Ribeiro, 2010, p. 51).

Vygotsky (1991) afirma que a interferéncia do professor no processo de ensino-
aprendizagem deve ser pautada dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal da crianca
para que seja possivel alcancgar resultados satisfatorios. A partir dessa interferéncia, o
docente e os alunos mais experientes contribuirdo na movimentagdo dos processos de
desenvolvimento das criancas ainda imaturas. Eles exercem, dessa forma, o papel de
mediadores no desenvolvimento do educando.

Portanto, “¢ na ZDP que o educador deve atuar como mediador, estimulador,
provocador e interventor no organismo que ndo se desenvolve plenamente sem o suporte
de outros individuos de sua espécie” (Ribeiro, 2010, p. 51). Para que isso ocorra, €
necessario que o professor conheca o0s processos de conhecimento que a crian¢a ja
consolidou (nivel de desenvolvimento real) e 0 que ainda precisa aprender para o
desenvolvimento de suas fungdes (zona de desenvolvimento potencial). Com base no
diagnostico realizado, o educador devera conduzir suas propostas de ensino para 0s
estagios de desenvolvimento que ainda nao foram consolidadas pelos estudantes, mas que
ja foram iniciados em seu processo de aprendizagem. Dessa forma, o professor realizara
as conexdes necessarias entre o que o aluno ja sabe e o que ele é capaz de aprender.

E importante que o professor entenda que podera desenvolver as habilidades do
que o aluno ainda nao sabe, mas precisa aprender e tem maturidade para aprender caso
tenha sua ajuda ou dos colegas mais experientes. Ou seja, ndo adianta o educador ensinar
seu aluno a amarrar o sapato se ele ja adquiriu essa habilidade. Tambem ndo adiantaria
ensinar isso a um bebé, pois este ainda ndo tem maturidade suficiente para desenvolvé-
la, estando distante do horizonte de desenvolvimento de suas fungdes psicologicas.
Todavia, é valido ensinar a crianga que ainda ndo desenvolveu esta habilidade por
completo e que tem condig¢Ges de desenvolver caso tenha o auxilio adequado de outra

pessoa.
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E importante lembrar que o processo de ensino e aprendizagem dentro da sala de
aula ndo ocorre apenas com a insercdo de novos conhecimentos, ou seja, ensinando
apenas habilidades que os alunos ainda nao adquiriram. O processo de ensino também é
gerado pelo reforco e sistematizacdo daquilo que o aluno ja aprendeu para que possa
ocorrer a solidificacéo de todo conhecimento adquirido anteriormente. Portanto, o aluno
que j& aprendeu a amarrar 0 sapato podera realizar essa préatica outras vezes a fim de
aprimora-la.

Para Vygotsky (1991), a imitacdo também faz parte de um processo de
intervencdo. Segundo o autor, quando uma crianca imita seu colega ela estara
remontando, individualmente, aquilo que observou no outro. Dessa forma, a partir da
imitacdo, a crianca realizara acdes que se encontram além de sua propria capacidade, e
assim, contribuindo para o seu desenvolvimento. Como exemplo, podemos imaginar que
“uma crianca, ao imitar a escrita do adulto ou de um colega, estd promovendo 0
amadurecimento dos processos de desenvolvimento que a levardo ao aprendizado da
escrita” (Ribeiro, 2010, p. 52).

Vygotsky (1991) considera ainda que a acao de imitar so sera possivel caso esteja
dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal da crianca. Uma crianca que ja possui mais
conhecimento em determinado assunto poderd ajudar outra crianga com menos
conhecimento a desenvolver suas habilidades. A partir dessa interacdo, a crianga pode
refletir sobre suas proprias estratégias e descobertas, construindo seu préprio saber. O
educador tem, entdo, uma grande importancia nesse processo, devendo assumir o papel
de mediador mais experiente. Ao participar da interacdo com o aluno, o professor o
ajudara a confrontar suas experiéncias com a dos colegas, fazendo-o refletir sobre os
caminhos possiveis para se chegar a uma solugdo. Dessa forma, tanto professor quanto
aluno poderdo compreender que o saber é construido socialmente e que as acdes
desenvolvidas pela crianga com a ajuda de alguém mais experiente fazem parte de uma

etapa valiosa para a construcdo do conhecimento escolar.

3.3 Os niveis de evolucdo da escrita

Se baseando na teoria epistemoldgica de Piaget, as pesquisadoras Emilia Ferreiro
e Ana Teberosky (1986) desenvolveram estudos a partir da relagdo entre o conhecimento
linguistico e a compreensdo da lingua escrita com base nos processos de construcdo do
conhecimento. Os estudos buscavam compreender quais eram 0S processos mentais da

crianga analisando um modelo em que ela colocasse em evidéncia a escrita e a leitura da
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mesma maneira como a ver, observando os conflitos e problemas que a crianca propde
para si mesma enguanto escreve, pois “[...] mesmo em suas manifestagdes superiores,
onde ela procede gragas aos instrumentos do pensamento, a inteligéncia consiste em
executar e coordenar acdes, mas sob uma forma interiorizada e reflexiva” (Piaget, 1976,
p. 37). Para Ferreiro e Teberosky:

A teoria de Piaget ndo € uma teoria particular sobre um dominio
particular; mas sim um marco teérico de referéncia, muito mais vasto,
gue nos permite compreender de uma maneira nova qualquer processo
de aquisi¢do de conhecimento (Ferreiro; Teberosky, 1995, p. 31).

Para Emilia Ferreiro (1995), a crianca ja inicia o aprendizado da escrita muito
antes de entrar para a escola. Ferreiro considera que nesta fase, para a crianca, a escrita é
apenas uma representacao e que so depois passa a ser codificada para sua lingua materna,
considerando a escrita como uma forma superior da linguagem que requer a capacidade
de transcrever a ideia que tem em mente a partir do ordenamento de determinada
sequéncia considerando suas estruturas de pensamento “e que essas estruturas consistem
em organizar o real em ato ou em pensamento e nao apenas em simplesmente copia-las”
(Piaget, 1976, p. 37).

Desde pequena a crianca é exposta a uma grande quantidade de estimulos gréficos,
visuais e auditivos, despertando o interesse por essa forma de linguagem, passando, entdo,
a diferenciar desenhos da forma escrita usual. Em seus estudos, Ferreiro estabeleceu duas
perspectivas para o campo da aquisicdo da lecto-escrita®. Na primeira perspectiva, a
autora definiu que o processo de aprendizagem da crianga ocorre de inesperadas
maneiras; e na segunda, considerou que a crianca ja chega a escola com conhecimentos
prévios sobre a escrita, ou seja, ndo comeca do zero. A partir dessa investigacao, as
autoras também chegaram a concluséo de que, durante a trajetoria de construcdo da escrita
e leitura, a crianca passa por quatro fases (hipoteses), que sao elas: pré-silabico, silabico,
silabico-alfabético e alfabético.

O nivel pré-silabico é o primeiro dos quatro niveis definidos por Ferreiro na
Psicogénese da Alfabetizacdo. Nesse nivel, a crianga percebe que a escrita representa o
que é falado. Num primeiro momento, suas producdes séo feitas a partir de rabiscos e
desenhos pois ainda ndo consegue perceber o sentido das letras na escrita. Durante seu

processo de aprendizagem, a crianga passa a entender que a escrita é formada a partir da

4 Se refere a habilidade adquirida de poder ler e escrever, portanto, se relaciona-se ao periodo de
aprendizagem da leitura e da escrita.
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utilizacdo e unido de letras. Nesse estagio, ela passa a escrever palavras utilizando letras

conhecidas, como as letras do seu nome, por exemplo. Para Soares,

Quando a crianga avanca para a compreensdao de que as pessoas
escrevem ou leem sequéncias de letras, passa também a usar sequéncia
de letras... As letras, porém, sdo consideradas pela crianga, nessa fase,
apenas como formas visuais compostas de linhas verticais, horizontais,
semicirculos, ndo como simbolos que representam sons da fala. Ela
ainda ndo desenvolveu consciéncia fonoldgica. Por isso, nessa etapa, a
crianca, com frequéncia, ndo distingue entre letras e nimeros, além de
ter dificuldades em discriminar letras de tracados semelhantes (Soares,
2021, p. 68).

O nivel preé-silabico é dividido em duas partes, bem distintas, chamadas de pre-
silabico 1 e pré-silabico 2.

No nivel pré-silabico 1, a crianca ainda ndo é capaz de estabelecer uma relacdo
entre a fala e as diferentes formas de representacdo da escrita. Nesse momento, a crianca
acredita que a escrita ndo é representada por desenho e utiliza rabiscos ou tragos

ondulados, de forma mecanica, para representar a escrita de palavras ou frases.

Figura 5: Rabiscos, desenhos, garatujas
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Fonte: Livro “Alfaletrar”, 2021.

Para Soares, ao representar a escrita das imagens apresentadas, as criangas, cujas

escritas aparecem anteriormente, entendem que:

o Gabriela revela que ainda ndo estd segura da diferenca entre
desenho e escrita: produz rabiscos que se aproximam de
desenhos (fase que pode ser considerada como ic6nica), sem
semelhanga com 0s tragos retos e curvos das letras; também
ainda néo percebeu a linearidade da escrita.
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e Otavio parece ja compreender a linearidade da escrita e usa
algumas formas que lembram letras. Na tentativa de escrita da
palavra luva e, sobretudo, da palavra pa, parece imitar a letra
cursiva, que as criancas veem, com frequéncia, ser usada por
adultos.

e Liviatambém parece imitar a letra cursiva com linhas sinuosas,
que usa em todas as palavras, e mostra jA& compreender a
linearidade da escrita [...] (Soares, 2021, p. 62).

Na Figura 5, € possivel observar que, neste nivel, a crianca ainda ndo compreende
que a escrita corresponde a pronuncia de cada parte da palavra. Ao escrever, ela produz
riscos e rabiscos que representam a letra bastdo e/ou cursiva e criam relagdo entre o que
escreveu e 0 tamanho da pessoa ou coisa da qual esta se referindo, ou seja, as pessoas,
objetos e animais grandes devem ter nomes grandes, e as pessoas, objetos e animais
pequenos devem ter nomes pequenos.

No nivel pré-silabico 2 a crianca passa a usar sinais graficos para representar a
escrita, porém, utilizando letras aleatdrias e que fazem parte do seu repert6rio, como as
letras do seu nome, por exemplo. Em determinados momentos, quando ainda nao

dominam todas as letras do alfabeto, representam pseudoletras para escrever.

Figura 6: Escrita com letras
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Fonte: Livro “Alfaletrar”, 2021.

Soares explica que:

e [...] Otavio j& usa letras, embora em sequéncias aleatorias que
tomam toda a largura da pagina, sem nenhuma relacdo com a
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figura cujo nome supde escrever, com letras ainda mal
desenhadas, sem espacamento adequado entre uma e outra,
demostrando inseguranga no traco e uso de um repertorio
pequeno de letras. [...]

e Isabel, em comparacdo com Otavio, domina melhor a escrita
das letras: tracos mais claros e espago entre uma letra e outra;
mostra, porém, ter um repertdrio limitado de letras, varia o
tamanho delas e evidencia dificuldade em manter a linearidade
da escrita. Também como Otavio, lIsabel também nao
estabelece relagéo entre o tamanho dos nomes das figuras [...]
(Soares, 2021, p. 65).

Nesse nivel, a crianca ja consegue compreender que somente com as letras é
possivel escrever e acreditam que para ler ndo pode haver duas letras iguais, uma ao lado
da outra. Também ja sdo capazes de fazer distincdo entre imagens, palavras, letras e
numeros desvinculando o signo grafico do figurativo, porém, a vinculacdo com a
pronuncia ainda nao foi estabelecida.

No segundo nivel, denominado de sil&bico, a crianga comega a entender que existe
uma correspondéncia entre 0 som e a escrita, entende que precisa representar um trago
para cada silaba do que é falado, mesmo que ndo seja o traco correto, em outras palavras,
“a hipdtese silabica ¢ uma construg@o original da crianca, que ndo pode ser atribuida a
uma transmissao por parte do adulto [...]” (Ferreiro; Teberosky, 1999, p. 213). Ou seja,
nesse momento, a crianca ja superou a visdo global da palavra e passa a considera-la
formada por segmentos (pedacos) escrevendo uma letra para cada silaba da palavra, ou
mesmo, uma letra para cada palavra da frase.

A fase silabica é dividida em dois niveis, o primeiro é o nivel silabico sem valor
sonoro, que acontece quando a crianca utiliza uma letra para representar cada silaba sem
que essa letra tenha relacdo com a silaba correspondente. Quando a crianca se torna capaz
de realizar tal feito, “ja revela consciéncia de que a palavra é constituida de segmentos
sonoros representados por letras” (Soares, 2021, p. 87).

Figura 7: Escrita silébica sem valor sonoro
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Soares explica que:

As duas criancas escrevem silabicamente — uma letra para cada silaba
da palavra, evidenciando competéncia em segmentar as palavras em
silabas. J& compreendem que a escrita se faz com letras, representando
cada silaba por uma letra, mas usam qualquer letra, sem relagcdo com o
som das silabas. Ainda ndo chegaram ao conceito de que as letras
representam sons da fala; ainda ndo atribuem valor sonoro a silaba [...]
(Soares, 2021, p. 88).

Ja o segundo nivel € o sildbico com valor sonoro onde a crianca também escreve
uma letra para representar cada silaba, porém essa letra tem relacdo com a silaba
representada, tendo significado sonoro. Na maioria das vezes, as criangas representam
essas silabas com vogais por possuirem uma énfase maior dentro da palavra. Para Soares,

As criangas, quando comegam a compreender a fonetizagdo da escrita,
representam preferencialmente as silabas pelas vogais, porque sdo as
letras cujo som se destaca, e seu home muitas vezes corresponde ao
fonema que representam [...] (Soares, 2021, p. 100).

Figura 8: Escrita sildbica com valor sonoro
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Fonte: Livro “Alfaletrar”, 2021.

Quanto a fonetizacdo das silabas, a anélise de Soares sobre a escrita dessas trés
criancas revela que:

As trés criangas escrevem, silabicamente, uma letra para cada silaba da
palavra, mas ndo escolhem qualquer letra, escolhem aquela que
corresponde ao som que mais se destaca na pronuncia silaba; esse som
em geral é o da vogal [...] (Soares, 2021, p. 97).
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Soares (2021) explica que, quando a crianca entra para o nivel sildbico com valor
sonoro, ja é capaz de escrever textos curtos. Ela também j& consegue estabelecer
correspondéncia entre parte do que se fala e parte do que se escreve, trabalhando com a
hipdtese de que a escrita representa partes sonoras da fala.

O terceiro nivel € o silabico-alfabético, que € chamado assim pois ocorre quando
a crianga esta em transicdo da fase silabica para a alfabética. Desse modo, uma hora
escreve de forma sildbica (representado uma letra para cada silaba), outra hora escreve
por meio da grafia convencional. Neste momento, a crianca comeca a compreender que
nem sempre uma letra sera o suficiente para representar cada silaba, percebendo que
faltam letras na escrita de sua palavra, ou seja, “[...] a crian¢a abandona a hipétese silabica
e descobre a necessidade de fazer uma anélise que va ‘mais além’ da silaba pelo conflito
entre a silabica e a exigéncia de quantidade minima de grafias [...]” (Ferreiro, Teberosky,
1999, p. 214, grifos das autoras).

A crianga, quando ainda esta em nivel silabico, comega a perceber a inviabilidade
de associar uma letra para cada silaba que 1€, ampliando o seu campo de fonetizacao.
Comeca a desenvolver a leitura e, ao invés de fonetizar cada palavra, passa a ler
silabicamente, ou seja, Ié cada silaba para formar a palavra. Nesse momento, ela percebe
que as silabas podem ser formadas por mais de uma letra, gerando o conflito que permite
a transicdo entre o nivel sildbico e o alfabético. Soares acrescenta que:

[...] na transicdo entre a escrita silabica com valor sonoro e a escrita
alfabética, a crianca ja percebe a possibilidade de segmentacdo de
algumas silabas em unidades sonoras menores (fonemas) e usa mais de
uma letra para representd-las: sua escrita alterna entre silabica e
alfabética, e é, por isso, considerada no nivel silabico-alfabético
(Soares, 2021, p. 109).

Figura 9: Escrita silébico-alfabética
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41

Com base na imagem 8, Soares explica que:

o Gabriel, ao fim da pré-escola, escreve silabicamente com valor
sonoro, exceto em jacaré e xicara, demonstrando que identifica
mais de um som nas silabas iniciais dessas palavras,
evidenciando que j& percebe mais de um som (fonema) nessas
silabas [...].

e Carlos e Sara mostram estar avangando do nivel silabico com
valor sonoro — uma letra para representar cada silaba — para a
escrita sildbica: acrescentam as palavras letras que mostram
que identificam mais de um som (fonema) nas silabas (Soares,
2021, p. 110).

E possivel perceber que, quando as criancas alcangam o nivel silabico-alfabético,
elas ja sdo capazes de compreender que as silabas sdo compostas por mais de um som,
identificando nesses sons as letras que as compBem. Soares (2021) acrescenta que em
alguns momentos, essas criangas até percebem que ndo registraram alguns desses sons
nas silabas que escreveram, mas, que ainda ndo sabem como representa-las.

O quarto e altimo nivel é o alfabético, que ocorre quando a crianca ja compreendeu
0 sistema de escrita, entendendo que, as vezes, precisa da juncdo de mais de uma letra
para formar cada silaba e, assim, formar as palavras. Nesta fase, o aluno ndo
necessariamente ira dominar as “convengdes ortograficas”, logo “[...] a crianca se
defrontar4 com as dificuldades préprias da ortografia, mas ndo tera problemas com a
escrita, no sentido escrito” (Ferreiro; Teberosky, 1999, p.219). Dessa forma, o aluno ja é
capaz de reproduzir corretamente os fonemas distinguindo letras, silabas, palavras e

frases, porém, ainda podera cometer alguns erros ortograficos.

Figura 10: Evolucdo da escrita de Ana Beatriz

20 ” L. ” "
| g | SENILITRY] e
'Ta) & BOENCA & BOMECA

f £ A ; VEN? : Ve LA

6 anos e 2 meses 6 anos e 3 meses 6 anos e 5 meses
Fonte: Livro “Alfaletrar”, 2021.



42

Quanto a imagem acima, Soares explica que:

Tendo percebido a fonetizacdo de letras no nivel silabico, a crianga
desenvolve, em geral rapidamente, a consciéncia grafofonémica:
percebe que cada letra corresponde a um fonema, como podemos ver
na evolucdo das producbes de uma mesma crianca, Ana Beatriz, que
ingressou no 1° ano do ensino fundamental com 6 anos e 2 meses
(Soares, 2021, p. 121, grifos da autora).

No nivel alfabético, a crianca ja reconhece os sons e as letras, porém ainda ndo
consegue a solucdo para todos os problemas referentes a leitura e a escrita. Um exemplo
esta nos tipos de silabas. As criangas entendem que todas as silabas devem ter duas letras
(uma consoante e uma vogal), e apresentam algumas dificuldades, de inicio, para perceber
que existem silabas de até cinco letras. Também, costumam fazer a inversdo da escrita
das silabas que comegcam com vogal pelo fato de a maioria das silabas iniciar com uma
consoante e, depois, uma vogal.

Outra dificuldade apresentada pela crianca nessa fase esta no fato de, em alguns
momentos juntar palavras durante a escrita de texto (hipossegmentacéo) e, em outros
momentos, separar as palavras em algumas partes (hipersegmentacao). 1sso ocorre devido
ao fato de a crianca ainda pensar silabicamente no momento da escrita, ndo conseguindo,
ainda, pensar na palavra como um todo.

Uma terceira dificuldade apresentada pela crianca ao ingressar no nivel alfabético
se refere a énfase sobre a escrita fonética. Ao dar énfase ao som no momento da escrita,
a crianca enfrenta questdes ortograficas, descobrindo que uma letra pode ter som de outras
letras, e até mais de um som, como € o caso do X com som de CH e do S com som de Z,
por exemplo.

Por ultimo, a crianca também pode apresentar dificuldades na escrita e na leitura
de palavras formadas por silabas complexas. Portanto, é necessario um trabalho constante
com digrafos e encontros consonantais para que a crianca possa fazer uso de seu

raciocinio logico e ndo de uma memorizagéo.

3.4 A importancia dos jogos no processo de alfabetizacao

A crianga, desde seu nascimento, passa a maior parte de seu tempo brincando, seja
em contato visual com um adulto, quando ainda é bebé, até mesmo com a interagdo com
jogos e outras criangas a medida que vai crescendo. Logo, a crianca se desenvolve a partir

do contato com o mundo cultural e existencial que esta ao seu redor. Dessa forma, o
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professor deve ter consciéncia de sua importancia no processo de ensino-aprendizagem,
se tornando um mediador capaz de respeitar e explorar todas as etapas de ensino do
educando. O educador deve, entdo, propor atividades que permitam o desenvolvimento
de habilidades do aluno como a autonomia, independéncia, imaginacdo, comunicacao,
aperfeicoamento dos movimentos corporais, entre outros, se fazendo de inventor e
reinventor, visando ao pleno desenvolvimento do discente. Friedmann (1996, p. 55)
reitera ainda que “a educacdo deve ter a preocupagao de propiciar a todas as criangas um
desenvolvimento integral e dinamico”.

Para que o desenvolvimento da crianca seja atingido, é necessario que o professor
se preocupe nao apenas em cumprir seu plano de curso, mas, unindo ao contetdo
proposto, desenvolva propostas ludicas que proporcionem a autonomia do educando
guanto a sua inteligéncia e criatividade, possibilitando a ampliacdo da sua personalidade.
Para Friedmann (1996), a aprendizagem ocorre através da motivacdo, pois, dessa forma,
as criangas mantém-se concentradas nas atividades que lhe s&o propostas, exercendo sua
autonomia de pensamento. Andrade e Marques ainda ressaltam que:

Brincando, a crianga desenvolve 0 corpo e seus ritmos, o
relacionamento com as pessoas e 0s seus limites, a imaginacdo e o
pensamento poético. Alimentado cotidianamente pela brincadeira, o
pensamento da crianga encontra solucgbes inovadoras para velhos
desafios, relaciona e mistura coisas e fontes diversas, sacode as
dificuldades com humor e irreveréncia (Andrade; Marques, 2003, p.
41).

Compreende-se, dessa forma, que 0s jogos sdo extremamente importantes para a
vida social da crianca e para sua atividade construtiva, acrescentando, a funcdo do
momento simbdlico de seu desenvolvimento, conceitos que podem e devem ser
desenvolvidos através da brincadeira aplicada em sala de aula. Por essa razdo, 0s jogos
tém sido bastante utilizados pelos professores alfabetizadores como um recurso que visa
a promover os conhecimentos da linguagem de forma espontanea e divertida, pois, a partir
da visdo de mundo das criangas, o brincar se torna um importante veiculo que proporciona
sua aprendizagem como processo social.

Para Piaget (2012), o jogo se divide em trés categorias: 0 jogo de exercicio, 0 jogo
simbolico e 0 jogo de regras, e acrescenta ainda, 0 jogo de construcdo, descritos em sua
obra “A Psicologia da crian¢a”, em que discute a importancia do jogo no desenvolvimento

social, afetivo, cognitivo e moral da crianca.



44

O primeiro deles, 0 jogo de exercicio, corresponde as primeiras manifestacdes
ludicas sendo observadas em criancgas de 0 aos 2 anos de idade. N&o necessita de técnicas
ludicas ou mesmo de simbolismo. Este jogo consiste no ato de repetir pelo prazer, como
balangar um objeto suspenso, por exemplo.

[...] a crianca produz primeiro o resultado para adaptar-se a ele e para
compreendé-lo, o que ndo é jogo; depois, feito isto, utiliza essa conduta
por simples ‘prazer funcional’ [...] ou pelo prazer de ser causa e afirmar
um saber recentemente adquirido (Piaget, 2012, p. 53, grifo do autor).

Dessa forma, a assimilacdo do jogo de exercicios € repetitiva, buscando prazer na
propria fungdo exercida. Ou seja, “ao repetir uma ac¢do as crian¢as observam o que é
regular € o que vai se alterando em cada repeticao, identificando regularidades” (Grando,
2004, p. 22).

O jogo simbdlico é observado na crianca dos 2 aos 6 anos de idade, quando ela ja
é capaz de representar o mundo em imagens, memorias e simbolos promovendo o
desenvolvimento cognitivo e afetivo-social do individuo. E a partir dessa atividade que
ocorre a assimilacdo do real, ou seja, 0 jogo transforma o real por assimilagiao “[...] ao
passo que a imita¢do (quando constitui fim em si mesma) é acomodacao mais ou menos
pura aos modelos exteriores e a inteligéncia € equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacdo” (Piaget, 2012, p. 52). Ou seja, a crianca é capaz de assimilar o mundo da
maneira como deseja criando diversas analogias, produzindo linguagens, compreendendo
seus sentidos e “teorizando”, a partir de sua forma de pensar, por meio da qual busca
explicar as coisas dando respostas as diversas questdes que comecam a intriga-la. A partir
do jogo simbdlico, a crianca é capaz de despertar sua imagina¢do no mundo do faz de
conta e desenvolver a¢es que s6 em seu imaginario sdo capazes de acontecer, como voar,
por exemplo. “[...] o jogo simbolico individual pode, também, de acordo com a ocasido,
transformar-se em coletivo com a presenca de Varios participantes” (Kishimoto, 2011, p.
66).

O jogo de regras é observado na crianca dos 6 aos 11 anos de idade e engloba as
duas estruturas de jogo anteriores, tanto um momento em que € capaz de diferenciar o
significado (coisa) do significante (aquilo que representa a coisa), quanto, por exemplo,
“continuar jogando bola sem bola, ou seja, ‘faz de conta’ que esta jogando” (Franco,
1995, p. 46). Nessa fase, ocorre a diferenciacao do sujeito e do objeto, e a crianga comeca
a entender as regras de jogo, inicialmente criando suas proprias regras, para, depois,

cooperar nas regras do grupo. Piaget (1976) destaca a importancia nessa estrutura no
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sentido de que a crianca aprende a respeitar as regras do jogo, pois é nesse momento que
ela abandona o seu egocentrismo passando a se interessar pelo social.

E a partir do jogo de regras que o individuo cria relagbes sociais ou
interindividuais com base da exigéncia do cumprimento de tais regras impostas pelo
grupo, de modo que a violagdo delas representaria o fim do jogo social. Portanto “a regra
estabelece 0 movimento a ser conferido ao jogo, isto é, define o que pode e 0 que ndo
pode acontecer nele, limitando a acdo de seus adversarios” (Grando, 2004, p. 23). O
mesmo autor, ainda, acrescenta que a crianga € capaz de realizar constatagdes a partir de
suas hipoteses, criando estratégias tornando-se capaz de planejar suas agdes para alcancar
seu objetivo final no jogo.

Por altimo, h& o jogo de construcdo observado nas criancas a partir dos 12 anos
de idade. Nesse momento, a crianca constroi adaptacdes (constru¢fes mecanicas) e €
capaz de criar solugdes de problemas e criacOes inteligentes.

A partir dele o sujeito pode pensar sem a necessidade de recorrer ao real
ou a sua representacdo. Pensamento do cientista, ndo s observa a
realidade, mas levanta hipdteses e ainda faz previsGes a partir de
célculos matematicos, que ndo séo nada reais (Franco, 1995, p. 51).

Dessa forma, é importante que o ambiente de ensino seja rico em quantidade e
variedade de jogos, buscando dos alunos novos desafios. Assim sendo, o professor pode
auxilia-los na construcdo do conhecimento, a fim de desenvolver neles o raciocinio e para
que possam formular hipéteses e solucBes proprias, tendo o professor como principal
mediador.

Apesar de algumas pessoas terem a ideia de que 0 jogo pode perder suas
caracteristicas quando utilizado na escola, € no brincar, na vida escolar, que a crianca
aprende a seguir normas, regras e a promover a utilizacdo do seu tempo. Logo, o ludico
no espago escolar ganha um novo contexto capaz de promover a alfabetizagdo do
estudante, podendo ser utilizado no ambiente escolar desde que seja respeitado o estagio
de desenvolvimento da crianca.

Dessa forma, os jogos em sala de aula sdo capazes de contribuir para o
desenvolvimento da escrita e da leitura de maneira mais prazerosa e dindmica. As
brincadeiras e jogos podem ser utilizados para promover entretenimento e diverséo,
buscando o interesse do aluno e fazendo com que aprenda mais rapido. De acordo com
Friedmann (1996, p. 56), “[...] a possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola é

uma possibilidade de pensar educacao numa perspectiva criadora, autdbnoma, consciente.”
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A partir da imaginacdo, a crianca € capaz de transpor um conceito complexo para
um contexto mais significativo para ela, transformando um simples objeto em algo que
possa ser utilizado de forma criativa, desenvolvendo diversos papéis e a¢cdes em sua
fantasia. E também jogando que a crianca ira se preparar para 0 mundo que encontrara
mais tarde, desenvolvendo suas capacidades fisicas e psicoldgicas por meio do respeito
ao préximo, da cooperacdo, seguindo regras e ampliando atitudes comportamentais.

Apesar de 0s jogos serem um Otimo recurso para a aprendizagem dos alunos,
fazendo parte do desenvolvimento da criatividade do educando e estimulando sua
imaginacédo, o educador precisa ter cuidado na selecdo dos jogos que pretende usar em
suas aulas. A maior parte desses recursos ndo esta adequada para todas as idades. E o
professor quem devera escolher os jogos mais adequados para cada publico, de acordo
com o desenvolvimento de seus alunos, para que, assim, tenha um maior aproveitamento
em sua aula. Segundo Vygotsky (2001), o jogo apresentado ao aluno deve estar associado
a sua idade e suas habilidades, assim como as potencialidades que necessita construir em
cada fase do seu desenvolvimento.

Para Friedmann, “brincadeira refere-se, basicamente, a acdo de brincar, ao
comportamento espontaneo que resulta de uma atividade ndo estruturada; jogo é
compreendido como uma brincadeira que envolve regras; brinquedo é utilizado para
designar o sentido de objeto de brincar” (Friedmann, 1992, p. 12). Dessa forma, o
professor pode e deve utilizar os jogos e a brincadeira para promover a aprendizagem e 0
desenvolvimento integral do educando, pois 0 jogo apresenta diversos beneficios para
uma aprendizagem ludica, envolvendo afetividade e cognigdo, assim, o educador
estabelecera relagbes de afeto, confianca e autonomia com o educando no momento da
construcdo do seu conhecimento.

Portanto, a aula ministrada pelo docente deve ser capaz de estimular a iniciativa,
a atividade criativa e o raciocinio logico do aluno, levando-o a interagir com o outro a
partir de vivéncias praticas. Ao utilizar o ludico em sua aula a partir dos jogos, o professor
podera despertar na crianga a curiosidade, facilitando seu processo de aprendizagem, ou
seja, 0 jogo motiva a crianca levando-a a superar obstaculos cognitivos, a se interessar
pela atividade do professor e, consequentemente, a aprender o que lhe é proposto com
mais facilidade, visto que, no jogo, a crianga se sente livre para experimentar, refletir e
descobrir sem a sensacdo de estar sendo pressionada (Winnicott, 1975).

Torna-se evidente, portanto, que o jogo é um dos mais eficientes meios de

estimular a aprendizagem das criancas, permitindo que elas realizem na pratica e de forma
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ludica o que lhes é proposto. A crianca, entdo, ndo vé o jogo como uma tarefa imposta
pelo professor, 0 que aconteceria em uma atividade tradicional que néo fizesse uso do
ludico, mas enxerga, no jogo, um momento de lazer e motivacdo que a faz superar seus
obstaculos e alcangar objetivos.

Dessa forma, o professor deve ser capaz de transformar sua sala de aula em um
ambiente alfabetizador com a utilizacdo de atividades ltdicas, como jogos e brincadeiras,
unindo-os aos conteudos propostos para que possa facilitar a aprendizagem dos
estudantes e promover a aquisicdo do conhecimento. Logo, a sala de aula deve
proporcionar um processo criativo e dindmico de aprendizagem a partir da utilizacdo dos
jogos, brincadeiras, musicas para que a crianga se sinta motivada a aprender (Vygotsky,
2001).

O professor também pode fazer uso de outros instrumentos ludicos, além dos
Jogos, que possam promover a participacdo e o engajamento do estudante no processo de
alfabetizacdo, como o teatro, a pintura, 0s recursos audiovisuais, as atividades manuais
de recorte e colagem e modelagem. Antunes acrescenta que:

O brincar permite lidar com emocdes. Pelo brincar, a crianca equilibra
as tensbes provenientes de seu mundo cultural, construindo sua
individualidade, sua marca pessoal e sua personalidade. As atividades
ludicas tém o poder sobre a crianga de facilitar o progresso de cada uma
(Antunes, 2003, p. 27).

Isso posto, cabe ao professor ndo apenas compreender situacdes relacionadas a
aprendizagem do aluno de forma individual, mas, também, possibilitar o relacionamento
do educando com outros estudantes, com 0s jogos e com o brincar, para que, dessa
maneira, se possam alcancar novos conhecimentos de forma eficaz. Dessa forma, o aluno
viverd momentos de descontracdo, sendo despertado em si 0 interesse pelo conteldo
proposto pelo professor. Para Antunes (1998), a partir do jogo o estudante seréa capaz de
realizar novas descobertas, 0 que torna esse recurso um instrumento pedagogico apto a
estimular e avaliar a aprendizagem. Por isso, os educadores devem utiliza-lo num
planejamento organizado de acordo com as dificuldades que pretendem superar.

A alfabetizacdo sO se torna um processo que comeca a fazer parte da vida da
crianga a partir do momento em que o aluno comeca a perceber os simbolos que até entéo
ndo tinham significado em si. Entdo, as criangas comegam a ter uma nova percepgcao em
relacdo ao mudo da cultura escrita a que estdo expostas, Como jornais e outros impressos,
propagandas, outdoor, placas e produtos de meio fisico ou audiovisual. E nesse momento

gue passam a desenvolver uma leitura informal, sem compromisso de acertar, sem serem
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cobradas por um adulto, apenas, observando os signos que podiam, a principio, nao ter
muito significado em si. Esses signos funcionam como suporte para desenvolver a
memoria e transmitir conceitos e ideias. Quanto mais esses signos fazem parte do
cotidiano da crianca, mais ela se lembra deles. Dessa forma, a melhor maneira de a crianca
descobrir esses signos e seus significados € através de jogos e brincadeiras, ou seja, de
forma ladica (Antunes, 2003).

Durante o processo de alfabetizacdo existem diversas maneiras de transformar a
aprendizagem em algo leve e divertido, que atraia o interesse do aluno. Na utilizacdo de
jogos de rimas, bingo de palavras, jogos da memdria, palavras cruzadas, entre diversas
outras atividades, o professor poderad potencializar a possibilidade que o aluno tem de
aprender, aliando a ludicidade no processo da aquisi¢do do conhecimento.

A lingua escrita € a aquisicdo de um sistema simbdlico de representacdo da
realidade. Trabalhar com o aluno o desenvolvimento de gestos, jogos de imitacdo,
desenhos e brinquedos simbdlicos também pode contribuir para o desenvolvimento da
lingua escrita, visto que a linguagem utiliza-se de signos para representar significados.
Portanto, o professor deve fazer uso de todas as atividades Iudicas educativas que possam
promover a alegria dos seus alunos. Para Antunes, essas atividades podem trazer diversos
beneficios como:

o Beneficio fisico: o ltdico satisfaz a necessidade de crescimento
e de competitividade da crianca. Os jogos devem ser a base
fundamental dos exercicios fisicos trabalhados na crianca pelo
menos no periodo escolar.

o Beneficio intelectual: o brinquedo contribui para a
desenvoltura, produzindo uma excitacdo mental altamente
fortificante. Os jogos podem ser a Unica maneira de penetrar 0s
sistemas formais. Diariamente a crianga s6 se mostra realmente
inteira através de brincadeiras.

o Beneficio social: a crianga, através do ludico, representa
situagdes que simbolizam uma realidade que ainda ndo pode
alcangar; através de jogos simbolicos se explica o real e o eu.
Por exemplo, brincar de boneca representa uma situagdo que
ainda vai viver desenvolvendo um instinto natural.

o Beneficio didatico: as brincadeiras transformam conteidos
macantes em atividades interessantes revelando certas
facilidades através da aplicacdo do ludico. Outra questdo
importante é a disciplinar: quando ha interesse pelo que esta
sendo apresentado, faz com que aconteca automaticamente a
disciplina. (Antunes, 2002, p. 85).

Contudo, a utilizacdo do ludico em sala de aula apresenta diversos beneficios
pedagdgicos, sendo mais que um simples passatempo, tornando-se um meio de promover

a aprendizagem eficiente, disciplinando o trabalho e aprimorando comportamentos
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béasicos dos estudantes. O ludico proporciona o interesse no aluno em participar das aulas

propostas pelo professor garantindo a facilidade em utilizar a linguagem escrita e oral.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo abordarei os pressupostos e procedimentos metodolégicos que
ocorreram durante os estudos. Abordarei, também, a fundamentacéo tedrica referente a
metodologia utilizada nesta pesquisa qualitativa com caracteristicas de pesquisa-acao.

A metodologia de trabalho utilizada para a realizacdo da pesquisa apresenta
caracteristicas da pesquisa-acdo. Para isso, todos 0s procedimentos apresentados a seguir
buscaram obter “um diagnostico da situagdo no qual os participantes tenham voz e vez”
(Thiollent, 1986, p. 8). Quanto a metodologia abordada podemos entender que:

A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizacdo em estreita associagdo com uma ac¢ao ou com a
resolugdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 1986,
p.14).

Dessa forma, compreende-se que na pesquisa-acao deve haver, de fato, uma acéo
do individuo que pesquisa diretamente no problema do qual se observa. Podemos
acrescentar, ainda, que “os pesquisadores desempenham um papel ativo no
equacionamento dos problemas encontrados, no acompanhamento e na avaliagdo das
acOes desencadeadas em fungdo dos problemas” (Thiollent, 1986, p. 15). Logo, a agéo
planejada obteve uma estrutura em que o0 pesquisador e a pessoa ou grupo da situacdo
investigada se relacionem.

Com base nos estudos acima foram realizados levantamentos e interpretacdes
cuidadosos dos dados e informacdes gerados ao longo da pesquisa para que dessa forma
pudesse permitir que as conclusdes produzidas fossem mais proximas possiveis da
realidade das caracteristicas de campo.

Quanto a caracterizacdo do campo de estudos, todo processo ocorreu na Escola
Municipal Adolpho Beranger Junior que esta localizada na Travessa Fernando Lee, S/N°,
Bairro Vila Canad, regido central do municipio de Arraial do Cabo/RJ. A escola foi
fundada em 1968, quando Arraial do Cabo ainda era um distrito de Cabo Frio e recebeu
esse nome em homenagem ao vereador e prefeito da cidade.

A respectiva escola funciona nos turnos matutino e vespertino, com horéario de
aulas iniciando as 7h e terminando as 11h30min para o turno da manha, e, iniciando as
13h e terminando as 17h30min para o turno da tarde. No ano letivo de 2022 a escola
atendia cerca de 718 alunos, sendo 143 desses alunos da Creche Il e Creche 1ll, para

criangas de um a trés anos de idade que se dividem em duas turmas de Creche Il e trés
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turmas de Creche I11 no primeiro turno e duas turmas de Creche 1l e trés turmas de Creche
Il no segundo turno, localizadas no prédio anexo a escola, inaugurado em 2010 com o
nome de Creche Municipal Professora Maria da Gloria Barreto Félix. A Unidade Escolar
também atende alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental totalizando 575 estudantes
no ano letivo de 2022, organizados em trés turmas de 3° ano, cinco turmas de 4° ano e
cinco turmas de 5° ano no primeiro turno, e, cinco turmas de 1° ano, cinco turmas de 2°
ano e duas turmas de 3° ano no segundo turno, num total de 25 turmas dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. A escola se encontra numa regido urbana, em bairro residencial
com vasto comércio ao seu redor. Fica a cerca de trés minutos de caminhada da Praia
Grande, um dos pontos turisticos mais visitados da cidade.

Em sua estrutura, conta com 16 salas de aula, uma sala de coordenacéo
pedagdgica, uma sala de leitura, um deposito, uma sala de direcdo, uma secretaria, um
auditério com capacidade para 90 pessoas, um refeitério, uma cozinha, dois banheiros
masculinos, dois banheiros femininos, uma Sala de Recursos Multifuncionais, uma
escada e uma rampa de acesso, todos em seu prédio principal. No prédio em anexo onde
se localiza a Creche também conta com seis salas de aula, trés banheiros infantis, um
banheiro de funcionarios, uma area de recreacdo, uma sala de enfermagem, uma
lavanderia, uma cozinha, uma sala de coordenacgdo pedagdgica e uma sala de supervisao
e orientacao.

Fui professor regente dessa escola entre os anos de 2017 e 2019 e adquiri um
enorme carinho pela Unidade e todos que ainda atuam la. J& desenvolvia projetos com as
turmas da qual lecionava. Posteriormente, no ano de 2021 atuei no municipio como
coordenador dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental realizando diversos trabalhos
voltados para alfabetizacdo na respectiva unidade. Por esse motivo, vi na escola um
enorme potencial para desenvolver minha atual pesquisa. A populacdo da pesquisa
corresponde aos professores da Escola Municipal Adolpho Beranger Janior do Municipio
de Arraial do Cabo/RJ. Na escola citada lecionam professores Regente 1, Regente 2, de
Educacdo Fisica e de Artes.

Quanto a amostra, entendendo que a pesquisa se baseia na construcdo de jogos de
alfabetizacdo que visam contribuir para o desenvolvimento das hipéteses de escrita do
educando, assim, fardo parte dessa pesquisa apenas 0s professores que lecionam com a
disciplina de Lingua Portuguesa para as turmas do 1° ano dos anos iniciais do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Adolpho Beranger Junior, chamados de Regente 1. Na

rede de ensino de Arraial do Cabo as turmas do 1° ao 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino



52

Fundamental possuem um professor de Educacdo Fisica, um professor de Artes e dois
professores Regentes, sendo classificados com a nomenclatura de Regente 1 (R1) para 0s
que lecionam com os componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Producao Textual,
Histdria e Geografia totalizando 14 tempos de aula com a mesma turma, e Regente 2 (R2)
para os que lecionam com Matematica e Ciéncias totalizando 7 tempos de aula, atuando
em duas turma, somando 14 tempos de trabalho.

Quanto aos critérios de inclusdo, fizeram parte da pesquisa apenas os professores
Regentes 1 (R1), ou seja, aqueles que lecionam com o componente curricular de Lingua
Portuguesa para as cinco turmas do 1° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Adolpho Beranger Janior, totalizando cinco professores, visto que a
pesquisa se deu a partir da analise da producéo da escrita dos alunos com o foco nos niveis
de escrita propostos por Ferreiro e Teberosky (1986).

Ja para os critérios de exclusdo, ndo puderam fazer parte da pesquisa 0s
professores que lecionam nas turmas de Creche 1l e Creche I1I e, também, aqueles que
lecionam nas turmas do 2° ao 5° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Também
ndo fizeram parte da pesquisa os professores de Educacdo Fisica, Artes e Regentes 2,
mesmo aqueles que lecionam para as turmas de 1° ano. Também foram excluidos da
pesquisa 0s professores que ndo tiverem o interesse em preencher o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A excluséo dos professores de outros anos
de escolaridade e que nao lecionam com o componente curricular de Lingua Portuguesa
(Regente 1) se deu devido ao objetivo da pesquisa em analisar o desenvolvimento das
hipoteses de escrita, processo realizado especificamente pelos professores Regente 1 do
1° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Mesmo que poucos, a pesquisa pdde trazer alguns riscos aos professores que
participaram da pesquisa. Alguns desses riscos podem ser classificados em cansago ou
aborrecimento ao responder os questionarios, constrangimento ou vergonha ao se expor
durante a entrevista e aos encontros das oficinas que funcionaram como instrumentos de
coleta de dados da referida pesquisa. Outro risco existente poderia ser a quebra de
anonimato ou divulgacgéo de dados confidenciais.

Para minimizar esses riscos foi garantido ao candidato um local reservado para
que pudesse responder aos questionarios e as respostas da entrevista semiestruturada. O
candidato também pdde se recusar a responder qualquer pergunta caso se sentisse

desconfortavel, assim como, se retirar da pesquisa em qualquer etapa quando achasse
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necessario. Também foi assegurado a confidencialidade e protecdo da imagem expressa
no TCLE.

A pesquisa pdde trazer beneficios aos professores que participaram das oficinas,
pois, a partir delas os educadores puderam aprender um pouco mais sobre 0s niveis de
hipbteses de escrita, como identificar esses niveis e, também, a produzir jogos e recursos
ludicos para seus alunos. Por fim, os professores também poderdo receber o Produto
Educacional, que foi construido com a participacdo deles ao longo de toda a pesquisa.

Para o desenvolvimento da pesquisa foram utilizados trés instrumentos de coleta
de dados que auxiliaram na anélise que foi realizada a posteriori. Estes instrumentos
foram pensados para que estivessem associados com a fundamentacdo teorica e pudessem
servir de base para a construcdo do Produto Educacional. Para Franco, "em suma, um
bom plano garante que teoria, coleta, analise e interpretacdo de dados estejam integrados”
(Franco, 2005 p. 33).

O primeiro instrumento de coleta de dados foi uma entrevista semiestruturada
realizada com os cinco professores Regentes 1 (R1), que lecionavam para as turmas do
1° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Adolpho Beranger Janior. Para
Manzini:

[...] a entrevista seria uma forma de buscar informacdes, face a face,
com um entrevistado. Pode ser entendida como uma conversa orientada
para um objetivo, sendo esse objetivo estabelecido pelo pesquisador.
Dentre as varias formas de entrevista, nos remetemos a entrevista
semiestruturada, que traz como uma de suas caracteristicas a elaboragdo
prévia de um roteiro (Manzini, 2003, p. 13).

Para isso, foi elaborado um roteiro de entrevista “APENDICE A”, que buscou
obter informacGes prévias sobre como esses professores costumam alfabetizar e como
eles iniciam esse processo com seus alunos. Nesta entrevista, os professores também
puderam relatar quais recursos acham necessario para trabalhar com uma turma de
alfabetizagcdo. Para Manzini o roteiro tem a funcdo de “ser um elemento que auxilia,
indiretamente, o entrevistado a fornecer a informagéo de forma mais precisa e com maior
facilidade” (Manzini, 2003, p. 13).

O segundo instrumento de coleta de dados foi o diario de campo. No 2° momento
da oficina, foram apresentados aos professores 0s jogos que fariam parte do Produto
Educacional em que os docentes puderam dar sugestbes para adaptar, reformular ou

melhorar cada jogo apresentado. O objetivo foi que cada jogo passasse pelo olhar
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cuidadoso de cada professor que, com base em suas experiéncias em alfabetizagédo
puderam dar sugestbes de adaptacdes relevantes para que o Produto Educacional se

tornasse mais eficaz.

A observacdo € algo intrinseco da existéncia humana, através dela consegue-se
analisar e emitir opinides sobre o que se observa. Entretanto, a proposta de observacao na
pesquisa cientifica requer uma maior responsabilidade e capacidade de anélise. O ato de
observar necessita de dinamismo, e sobretudo planejamento, pois, somente desta forma,

havera validacao sobre o registro da observacédo do pesquisador.

Para que se torne um instrumento valido e fidedigno de
investigacdo cientifica, a observagdo precisa ser antes de tudo
controlada e sistematica. Isso implica a existéncia de um
planejamento cuidadoso do trabalho e uma preparagéo rigorosa
do observador (Ludke; André, 2018, p 29).

O planejamento ja esta inerente ao cotidiano da vida do professor, como professor
pesquisador, este planejamento teve papel fundamental na execucdo da pesquisa. O
planejamento quanto a observacdo, faz com que se esteja preparado para as intempéries
que possam acontecer durante a observacdo, munindo o observador de estratégias para

que se comporte da melhor maneira possivel.

Planejar a observagdo significa determinar com antecedéncia “o
qué” e “o como” observar. A primeira tarefa, pois, no preparo das
observacdes € a delimitacdo do objeto de estudo. Definindo-se
claramente o foco da investigacdo e sua configuracdo espago-
temporal, ficam mais ou menos evidentes quais aspectos do
problema serdo cobertos pela observagdo e qual a melhor forma
de capta-los. Cabem ainda nessa etapa as decisbes mais
especificas sobre o grau de participagdo do observador, a duragdo
das observacOes etc (Lidke; André, 2018, p 30, grifos dos
autores).

Para que tivesse o registro das observaces, foi considerado o diario de campo, a
partir deste registro no diario, péde-se vivenciar e refletir sobre o andamento da pesquisa
e como 0s participantes se comportam e como 0 pesquisador procede conforme 0s
acontecimentos.

0 diério tem sido empregado como modo de apresentacao,
descricdo e ordenacdo das vivéncias e narrativas dos sujeitos do
estudo e como um esforco para compreendé-las. [...]. o diério

também ¢é utilizado para retratar os procedimentos de anélise do
material empirico, as reflexdes dos pesquisadores e as decisdes
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na conducdo da pesquisa; portanto ele evidencia o0s
acontecimentos em pesquisa do delineamento inicial de cada
estudo ao seu término (Aradjo et al., 2013, p. 54).

O terceiro instrumento foi um questionario “APENDICE B” que foi destinado aos
docentes. Apos os professores participarem das oficinas contribuindo para as formulagdes
e adaptacOes dos jogos apresentados que fariam parte do Produto Educacional, realizei as
alteracdes necessarias nos jogos, confeccionando com os educadores o modelo final que
foi aplicado em uma das turmas dos professores participantes da pesquisa. Apos a
aplicacdo desses jogos com a turma escolhida, os docentes preencheram o questionério
que continha informagdes importantes que puderam, de fato, certificar que 0s jogos
estivessem adequados para seus alunos.

Para a metodologia de andlise de dados fiz uso da Analise de Contetudo por se
tratar de uma analise minuciosa da experiéncia dos educandos em alfabetizacdo e,
também, em suas sugestdes nas adaptacdes dos jogos apresentados durante as oficinas.
Para Bardin, a Andlise de Conteudo é:

Um conjunto de técnicas de analise de comunicacfes. Nao se trata de
um instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou, com maior rigor,
sera um Unico instrumento, mas marcado por uma grande disparidade
de formas e adaptavel a um campo de aplicacdo muito vasto: as
comunicagdes (Bardin, 1977, p. 31).

Franco (2005) ressalta que, em analise de contetdo, a producdo de inferéncias
deve ter seu significado explicito a partir de comparacdes de dados e pressupostos
teodricos. Dessa forma, a andlise se deu a partir da qualidade dos jogos destinados a cada
nivel de escrita dos alunos, usando como base tedrica 0 método de hipdtese de escrita
desenvolvido por Ferreiro e Teberosky (1986) que divide os niveis de escrita em pré-
silabico, silabico, silabico alfabético, alfabético e ortografico. Nesse conceito, Franco
explica que:

Um dado sobre o contetdo de uma mensagem (escrita, falada e/ ou
figurativa) é sem sentido até que seja relacionado a outros dados. O
vinculo entre eles é representado por alguma forma de teoria. Assim,
toda analise de contetdo implica comparag0es; o tipo de comparacao é
ditado pela competéncia do investigador no que diz respeito a seu maior
ou menor conhecimento acerca de diferentes abordagens tedricas
(Franco, 2005, p. 26).

Para Franco (2005), as unidades de andlise estdo divididas em duas partes, uma €

a Unidade de Registro que “é a menor parte do conteudo, cuja ocorréncia € registrada de
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acordo com as categorias levantadas” (Franco, 2005, p. 37). Na Unidade de Registro, o
tipo a ser utilizado nessa pesquisa foi A PALAVRA. Neste contexto, Franco (2005, p.
38) explica que “a palavra ¢ a menor unidade de registro usada em Analise de Contetdo.
Pode ser uma simples palavra (oral e/ ou escrita), um simbolo ou um termo”.

A segunda parte das Unidades de Andlise proposta por Franco é a Unidade de
Contexto. A autora explica que:

[...] as Unidades de Contexto podem ser explicitadas via confecgdes de
tabelas de Caracterizagdo (sempre acompanhadas de suas devidas
analises); podem ser relatadas sob forma de historias de vida, de
depoimentos pessoais, de um conjunto de palavras, de um paragrafo ou
mesmo de algumas sentencas [...] (Franco, 2005, p. 45).

Na Unidade de Contexto, foram analisados o diario de campo, as respostas dadas
a partir da entrevista semiestruturada e o questionario sobre os jogos que foram
apresentados aos professores que participaram da pesquisa.

A pesquisa se baseou na oficina desenvolvida com os professores Regentes 1
(R1), que lecionam com o componente curricular de Lingua Portuguesa nas cinco turmas
de 1° ano do Ensino Fundamental lotados na Escola Municipal Adolpho Beranger Janior.
Esta oficina foi realizada em trés momentos a serem descritos posteriormente. E, também,
a pesquisa resultou na producéo final do Produto Educacional que consiste em um e-book
de jogos de alfabetizacdo indicados de acordo com os quatro niveis de escrita, sendo eles:
pré-silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético.

O Produto Educacional, foi composto pelos jogos fornecidos aos professores
durante as oficinas, que correspondem a cada nivel de escrita e foram criados e produzidos
por mim e reformulados e adaptados pelos docentes buscando possiveis ajustes
necessarios para que pudessem, enfim, fazer parte do Produto.

Na primeira etapa dessa investigacdo, que chamarei de diagnostico, o objetivo foi
buscar informagcdes, a partir de uma entrevista semiestruturada (APENDICE A) com 0s
professores que fizeram parte da amostra da pesquisa para saber como esses professores
costumam alfabetizar e 0 que consideram necessario para que possam iniciar esse
processo com seus alunos. A entrevista buscou saber, também, quais materiais esses
professores julgam necessario para trabalhar e se tém acesso aos respectivos materiais
mencionados.

A segunda etapa da pesquisa correspondeu as oficinas realizadas com os

professores. Foram divididas em trés momentos organizados da seguinte forma:
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1° momento — realizei um debate com os professores em que pudemos conversar
sobre alguns assuntos importantes como a avaliagao do nivel de escrita de cada aluno, sua
zona de desenvolvimento proximal, e os recursos adequados para cada nivel
diagnosticado nesse primeiro momento. Esse debate teve grande importancia para que
pudéssemos iniciar o segundo momento da oficina;

2° momento — apresentei aos professores os jogos que fizeram parte do Produto
Educacional. Os professores puderam manusear 0s jogos, entender suas regas e até jogar.
O objetivo foi que os professores pudessem dar sugestbes para adaptar, reformular ou
melhorar cada jogo com base em suas experiéncias, também puderam orienta-los, como
sugestdo, para o nivel de escrita que achassem mais apropriado de acordo com seu grau
de dificuldade. Acreditava-se que quanto mais professores participassem do processo de
elaboracdo, reformulacdo e construcdo de cada jogo, mais eficiente este seria. Para
acompanhar esse processo realizei a observacéo e a utilizacdo do diario de campo como
instrumentos de coleta de dados;

3°momento — Apds a analise das sugestdes dos professores sobre 0s jogos, realizei
as reformulacBes necessarias e entreguei novamente aos professores que puderam
construir com materiais de papelaria como papel sulfite, papel adesivo, tesoura, cola,
plastificadora, entre outros, montando o kit de jogos. Ao finalizar a producéo dos jogos
ja reformulados através das sugestes dos proprios docentes, escolhemos uma turma de
1° ano para a aplicacdo dos jogos. Essa etapa tratou-se de uma validacdo de toda
reformulacédo e adaptacdo dos jogos que foram feitas até 0 momento em que os docentes
puderam certificar-se de que a producdo final dos jogos foi realmente eficaz quando
aplicados a alunos em processo de alfabetizacdo. Para isso, 0s professores preencheram
um questionério (APENDICE B) destinado a cada jogo. E importante esclarecer que 0s
professores ndo foram obrigados a aplicar 0s jogos para seus alunos e estes sé puderam
ser aplicados para o0s alunos cujos responsaveis assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

Por ultimo, realizei a terceira etapa da pesquisa: a avaliacdo, em que os professores
puderam expor suas consideracdes sobre as oficinas e 0s jogos que construiram e levaram
para aplicacdo em uma das turmas. Neste momento, realizamos uma roda de conversa
para que os docentes relatassem o que esperavam das oficinas e, se 0s objetivos foram
atingidos. Também relataram como foi a experiéncia de aplicacdo dos jogos.

Na figura 11 apresento o fluxograma com o resumo das etapas realizadas na

pesquisa.
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Figura 11: Fluxograma das atividades praticas da pesquisa na E. M. Adolpho B.
Janior
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Fonte: elaborado pelo autor, 2023.
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5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta etapa apresentarei os dados obtidos no diagnostico através do roteiro de
entrevista (APENDICE A), o desenvolvimento da aplicacdo da oficina, a avaliagdo

através do questionario sobre a aplicacdo dos jogos (APENDICE B) e do encontro final.

5.1 Diagnostico
O primeiro momento é conceituado de diagndstico. Nele, realizei uma entrevista
com os professores, no més de marco de 2023, correspondendo ao primeiro trimestre do
ano letivo. Ao todo, trés professores aceitaram participar da pesquisa. O objetivo desta
etapa foi obter informacGes importantes para o decorrer dos encontros da oficina. Para
isso, realizei nove perguntas, de forma individual, para cada participante.
Atraveés do diagnostico, esperei que os professores pudessem informar:
e Quais recursos, voltados a alfabetizacdo, utilizam em sua préatica pedagdgica;
e Se esses recursos estdo disponiveis em sua Unidade Escolar;
¢ Quais metodologias de ensino utilizam com os alunos que ainda ndo dominam o
processo de leitura e escrita;
e Quais metodologias de ensino utilizam com os alunos que ja dominam o processo
de leitura e escrita;
e Quais dificuldades sdo encontradas em sala de aula quanto ao processo de
alfabetizacdo dos estudantes.
Toda a entrevista foi gravada em audio para que pudesse ser transcrita nos quadros
abaixo. Porém, antes de iniciar a transcricdo das respostas abordarei um pouco da

experiéncia de cada docente conforme o quadro 1.

Quadro 1: Experiéncia dos docentes

Professor E

Professor M

Professor N

Idade

35 anos

31 anos

44 anos

Tempo de
magistério

15 anos

13 anos

21 anos

Tempo de
lotacédo na E.
M. Adolpho

Beranger

Junior

15 anos

7 anos

7 anos

Tempo de

lotacdo em

turmas de
alfabetizacao

15 anos

5 anos

7 anos
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Licenciatura em Licenciatura em
Pedagogia e Letras Pedagogia e . .
gog! n : . g,g Licenciatura em
especializacéo lato Historia, "
N Lo Matematica,
sensu em gestdo de | especializacdo lato especializacio lato
EAD e em Gestao sensu em Gestao P ¢
x « sensu em
Formacéao Escolar e Educacao Escolar, em : .
. ; Neuropsicopedagogia
Infantil, Metodologia do . x
e : e em Orientacao,
especializacéo Ensino da -
. - Supervisao e
stricto sensu Matematica e em «
" . Inspecdo Escolar
(mestrado) em Docéncia do Ensino
Letras Superior

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Transcrevendo as respostas dos entrevistados relativas as questdes:

e Pergunta 1: VVocé utiliza recursos ludicos voltados a alfabetizacdo em sua sala de

aula?

Quadro 2: Respostas da pergunta 1

Entrevistado Resposta
E Sim.
M Sim, utilizo.
N Sim.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Na primeira pergunta, que visava identificar se os professores utilizam recursos
ludicos para alfabetizar seus alunos; os trés entrevistados responderam que sim, tendo
uma resposta positiva para o interesse das oficinas que ocorreriam posteriormente.
Utilizar recursos ludicos para o processo de ensino dos estudantes, principalmente aqueles
que estdo em fase de alfabetizacdo torna as aulas mais prazerosas e interessantes para 0s
estudantes que podem aprender sem medo de errar, pois, o ludico quando assume uma
funcdo educativa “ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo” (Kishimoto, 2011, p.37).

Dessa forma, entendendo o ambiente alfabetizador como um lugar de descobertas
e exploracéo, a utilizacdo de recursos ludicos para o ensino diferenciado nas praticas do
professor proporciona aos alunos o desenvolvimento de aspectos afetivos, cognitivos e
sociais que o ludico é capaz de oferecer, auxiliando na constru¢do do conhecimento. A
crianga foca a sua atencdo para aquilo que esta sendo ensinado movida e estimulada pelo

ludico. Por esse motivo, essa primeira pergunta foi usada para saber se existiam possiveis
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estratégias ludicas e atrativas que os professores ja utilizavam em suas salas de aula, para
que sO entdo eu pudesse realizar a segunda pergunta.
e Pergunta 2: Quais recursos ludicos vocé utiliza em sala de aula?

Quadro 3: Respostas da pergunta 2

Entrevistado Resposta

E Eu utilizo jogos como alfabeto mdvel, silabas mdveis, bingo.

Alfabeto mavel, silabas moveis, bingo de letras, bingo de palavras, bingo
M de silabas. Atividades que trabalham com a questdo motora e também com
a questdo cognitiva dos alunos.

Eu utilizo bastante os jogos, brincadeira, alfabeto, jogo da velha, dado

grande.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Na segunda pergunta, o objetivo foi verificar quais recursos sao utilizados pelos
professores para alfabetizar os seus alunos. Os trés professores responderam que utilizam
alfabeto com letras mdveis para trabalhar com a escrita e leitura de palavras com seus
estudantes assim como outros jogos. Dessa forma, busquei o interesse por introduzir jogos
que necessitem de letras, silabas e palavras moveis para formacao de palavras e frases no
Produto Educacional. Ao inserir recursos desse modelo, o Produto se torna mais proximo
da realidade da pratica pedagdgica desses docentes, possibilitando sua utilizacdo em
diversas de suas aulas, atentando para as expectativas observadas nas respostas dos
professores.

A utilizacdo de jogos em sala de aula vai muito além do que apenas diversao.
Utilizado para fins pedagogicos, o jogo pode “ser instrumento para resgatar o sentido, o
interesse e a possibilidade de as criancas estabelecerem uma relagdo melhor com o0 meio
e as pessoas com guem convivem” (Macedo, 2005, p. 87). Ou seja, a partir do jogo, a
crianga encontra a possibilidade de se comunicar e se divertir, aprendendo com seus
colegas mais experientes.

e Pergunta 3: Esses recursos estdo disponiveis em sua Unidade Escolar?

Quadro 4: Respostas da pergunta 3

Entrevistado Resposta

Né&o, esses recursos ndo estdo disponiveis na sala de aula e eu preciso
E confecciona-los, pesquisar na internet e até mesmo comprar nas lojas de
materiais pedagdgicos para poder aplicar com meus alunos.

M N&o.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A terceira pergunta visava saber se 0s recursos utilizados pelos professores para
alfabetizar seus estudantes estdo disponiveis na Unidade Escolar em que atuam. Os trés
professores informaram que ndo tém acesso a esses recursos. O professor E, informou,
ainda, que precisa confeccionar, ou até mesmo comprar esses itens para utilizar com sua
turma, mostrando que ja produz jogos de forma artesanal, transformando o jogo em uma
prética recorrente em sua sala de aula.

Ao considerar as respostas dadas, tomei como ponto de partida a criacdo de jogos
em que todos os itens necessarios para que o professor pudesse tornar sua aula mais
atrativa para os estudantes estivessem disponiveis no Produto Educacional. Como
professor, sei da dificuldade em ter de procurar, ou até mesmo comprar, recursos para
desenvolver meu planejamento. Ha muito trabalho envolvido no planejamento e na
execucdo dessas atividades, dificultado pela falta de tempo, falta de recursos para
pesquisa, falta de material de papelaria disponiveis na escola e até mesmo o alto valor de
alguns itens que acabam sendo comprados por nés, professores. Pensando em todas essas
dificuldades criei jogos que precisam apenas ser impressos e recortados para sua
utilizacdo, facilitando o trabalho de planejamento do professor.

e Pergunta 4: Quando utiliza esses recursos, as atividades sdo realizadas
individualmente ou em grupo?

Quadro 5: Respostas da pergunta 4

Entrevistado Resposta
Depende dos objetivos que eu quero alcangar com meus alunos. Algumas
= sdo individuais e outras, na maioria delas, sdo realizadas em grupo.
Depende da proposta e do planejamento que € langado. Se for uma atividade
para desenvolver habilidades ainda ndo desenvolvidas pelos alunos, a gente
M tenta trabalhar de uma forma mais individual. Mas, se for para buscar um
nivelamento, trabalha-se mais em grupo.
Algumas vezes individual, outras vezes, em grupo. Na maior parte do tempo
N é em grupo.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A quarta pergunta visava saber se os professores preferiam trabalhar com os

alunos em grupo ou de forma individual quando utilizam os recursos ludicos. Todos os
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trés professores responderam que a forma como trabalhariam com os alunos dependeria
da proposta do planejamento. Dois deles disseram que, na maioria das vezes, as atividades
eram realizadas em grupo. Para o trabalho em alfabetizacéo, o professor pode organizar
as “atividades de aprendizagem reunindo pequenos grupos de alunos a fim de atender as
necessidades de certos alunos” (Figueiredo, 2015, p. 12). Dessa forma, os trabalhos em
grupo proporcionam uma maior relacdo entre os estudantes de forma que possam tirar
proveito de davidas comuns, facilitando o trabalho do docente.

Essa informacédo é importante, pois, a partir das respostas dos professores, entendo
que os jogos que fariam parte do Produto Educacional deveriam ser jogos que possam ser
utilizados tanto de forma individual pelo estudante, quanto de forma coletiva, a depender
do planejamento e dos objetivos que o professor pretenda alcancar.

e Pergunta 5: O ensino da pratica da leitura é realizado com suporte de algum
recurso ladico?

Quadro 6: Respostas da pergunta 5

Entrevistado Resposta

E Sim. Eu costumo utilizar histoérias, livros.

Sim. Principalmente com atividades que trabalham com aliteracdo, porque
a busca do aluno para adquirir a leitura e ele aprendendo o fonema com
M outros fonemas parecidos nos jogos, principalmente, nos bingos e nas
leituras pequenas, nas leituras menores, traz uma maior facilidade para o
aluno de entendimento.

N Sim.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Na quinta pergunta, o objetivo era identificar se o professor ensinava a préatica de
leitura aos alunos com suporte de algum recurso ladico. Os trés professores informaram
que sim. O professor M citou também alguns recursos que utiliza como bingos e leituras
pequenas. A professora E informou que utiliza recursos para leitura como historias e
livros. A partir desses recursos o docente consegue desenvolver um planejamento “que
tenha sentido e mobilize o aluno, sendo, para ele, um desafio” (Perrenoud, 2011, p. 24).

Com base nas respostas dos professores em utilizarem pequenas leituras, pensei
em criar jogos que fizessem parte de sua composi¢éo a leitura de pequenas frases como
um desafio, seja ele na hora de organizar uma frase embaralhada, seja ele na hora de

encontrar uma figura relacionada a frase lida.
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e Pergunta 6: O que vocé propde para ajudar o aluno a ler uma palavra, frase ou

texto?
Quadro 7: Respostas da pergunta 6
Entrevistado Resposta

Eu proponho jogos, dindmicas, atividades em grupo, leituras de fichas,

- poemas, poesias, quadrinhas e cances.
Primeiro eu preciso que ele tenha conhecimento dos simbolos, né? Das
letras do alfabeto que constituem aquela palavra. A partir do momento que
ele consegue fazer essa decodificacdo, vou mostrando 0s sons,

M principalmente, fazendo com que ele entenda que uma mesma letra pode ter
varios sons diferentes. Entdo tento buscar que ele constitua a palavra,
compreenda a palavra em uma totalidade e ndo em um momento separado
ou isolado.

N Eu trabalho com alfabeto movel, recorte e colagem com as letras.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A sexta pergunta pretendia completar a pergunta nimero cinco, procurando saber
quais propostas o professor utiliza para auxiliar seus alunos no processo de
desenvolvimento da leitura e escrita. Nessa questdo, dois dos professores citaram a
utilizacdo de recursos que pudessem despertar no aluno o reconhecimento dos sons das
palavras como “leitura de fichas, poemas, poesias, quadrinhas e cang¢des” citados pela
Professora E. e como alfabeto movel e recorte e colagem de letras citados pela Professora
N. Vale lembrar que os recursos citados pelos professores sdo, também, recursos ludicos
que despertam o interesse dos estudantes e devem fazer parte da préatica de alfabetizacao.

O professor M informou também que antes de utilizar os recursos com seus alunos
ele tenta identificar o nivel em que esse aluno esta, o que pode ser considerado como um
diagnostico, pois, essa identificagdo “¢ a condicdo que permite que os professores
julguem a progressao dos alunos e pratiquem um ensino estratégico” (Perrenoud, 2011,
p. 35), escolhendo os recursos adequados para cada discente.

e Pergunta 7: Quais estratégias vocé utiliza com os alunos que ja dominam as
habilidades leitoras?

Quadro 8: Respostas da pergunta 7

Entrevistado Resposta

Bom, com os alunos que ja dominam as habilidades leitoras, eu busco

trabalhar com textinhos um pouquinho maiores, quadrinhas, trava-linguas.
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Textos que eles possam, também, ler, decorar e assim fazer uma leitura com
maior seguranca, e assim eu posso incentivar, também, aos alunos que ainda

ndo adquiriram as habilidades leitoras.

Quando a gente tem um aluno que ja tem as habilidades desenvolvidas, a
gente tende a aumentar o nivel do que a gente busca desse aluno. Por
exemplo, se ele ja Ié frases, a gente busca trabalhar com textos. Se ele ja
estd lendo textos, a gente faz com que ele tenha uma interpretacdo mais

correta, mais coerente desse texto.

A vezes eu dou atividade diferenciada. A vezes, também, dou jogos quando
eu estou na sala de aula, a gente até confecciona jogos. A gente confecciona
bastante com eles (alunos), a gente brincava bastante. Enquanto o aluno ia
acabando a atividade eu ia dando mais coisas pra ele, até porque ele ndo
podia ficar ocioso.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A pergunta nimero 7 pretendia identificar quais acfes eram realizadas pelos

docentes ao aluno que estava no nivel de leitura e escrita acima do nivel do restante da

turma. Nessa questdo, os Professores E e M informaram que utilizam atividades que

visem aumentar o nivel de dificuldade, trabalhando com textos ou frases mais longas. O

Professor N acrescentou também que, conforme o aluno vai terminando as atividades

propostas, ele entrega mais atividades para que este ndo fique ocioso, além de produzir

diversos jogos com esses alunos.

Com base nessas respostas, torna-se interessante inserir, no Produto Educacional,

jogos que exijam dos alunos maior dominio de leitura e escrita como: frases para associar

as imagens, frases embaralhadas para organizar de forma coerente, entre outros. Além de

jogos que os proprios alunos possam confeccionar com a ajuda do professor ou de seus

responsaveis.

e Pergunta 8: Quais estratégias vocé utiliza com os alunos que ainda ndo dominam

as habilidades leitoras?

Quadro 9: Respostas da pergunta 8

Entrevistado

Resposta

Com os alunos que ainda ndo dominam, eu busco realizar atividades
diferenciadas como leituras de palavras, formagéo de palavrinhas com

atividades ludicas, com silabas moéveis. Muito auto ditado.
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Principalmente as atividades ludicas que a gente tira da rotina o aluno, da

M mecanizacdo da leitura e da escrita, trabalhando com o ludico. E os jogos
fazem com que eles figuem mais animados a quererem aprender.
Primeiro eu fico mais préxima dele. Eles sempre ficam mais proximos de
N mim e eu estou sempre indo na cadeira deles para estar auxiliando e trabalho

bastante, também, com alfabeto moével com eles. Eu insisto nos jogos

porgue eu sempre dou bastante muita brincadeira, também, no quadro.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Ja na pergunta de numero 8, a intencéo era identificar quais acfes eram realizadas

pelos docentes com o aluno que ainda ndo dominava o processo de leitura e escrita e,

dessa forma, ndo acompanhava o nivel do restante da turma. Os trés professores

informaram que fazem uso de recursos ludicos que visam buscar a atencdo do discente,

dando como exemplo desses recursos o proprio jogo, pois a partir do jogo o aluno se

interessa mais pela atividade, desenvolvendo as habilidades necessarias para a leitura,

afinal, “o jogo ¢ a construgdo do conhecimento” (Kishimoto, 2011, p. 107). O professor

N informou, ainda, que fica mais proximo ao aluno para auxilia-lo nas atividades.

Com base no relato dos professores, vi 0 interesse de produzir jogos que

utilizassem alfabetos moveis ou silabas méveis para que eles pudessem utilizar com seus

alunos, assim como jogos que trabalhassem a letra inicial das figuras.

e Pergunta 9: Quais dificuldades vocé encontra na aprendizagem da leitura e da

escrita da sua turma?

Quadro 10: Respostas da pergunta 9

Entrevistado

Resposta

Acho que as maiores dificuldades s&o os diversos niveis das criangas em
relacdo a escrita. Eu acho isso uma dificuldade porque, por mais que a gente
prepare a aula para a turma no geral, cada um ali apresenta um nivel, né?
De desenvolvimento de leitura e escrita, entdo, eu acho que isso, em alguns
momentos, dificulta o trabalho porque vocé tem que estar sempre indo e
voltando. Vocé vai com seu aluno que ja conseguiu dominar a leitura e a
escrita, mas vocé tem que estar sempre voltando para olhar para aquele
aluno que ainda ndo dominou. Outra dificuldade é em relagdo a ajuda dos
pais em casa. Por mais que vocé mande uma atividade para casa, muitas
vezes essa atividade néo vem feita com a ajuda do responsével. As vezes a

crianca se senta para fazer sozinha, e muitas vezes, também, ndo faz. Ent&o,
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assim, essa falta de incentivo por parte das familias também é um

dificultador.

Principalmente a heterogeneidade das nossas turmas que é muito dificil um
professor fazer inUmeros planejamentos para cada especificidade de cada
aluno. Principalmente a questdo do ndo auxilio familiar porque muitos pais
M ainda ndo sao alfabetizados. E, principalmente, na escola pablica, esses pais
ndo alfabetizados, por mais que eles queiram, eles ndo conseguem estar
ajudando os filhos naquilo que é necessario para a aquisicdo da
alfabetizacéo.

O fato de ser mista. O fato de algumas criangas ndo saberem tanto e o fato
N de algumas criancas ja saberem bastante. Ter alunos em niveis muito

diferentes um do outro dificulta bastante o trabalho.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A (ltima pergunta tinha como objetivo verificar quais as maiores dificuldades
encontradas pelos professores em relacdo ao processo de ensino-aprendizagem dos
alunos. Os trés professores entrevistados enfatizaram a mesma dificuldade: ter alunos em
niveis muito diferentes exigindo deles diversas formas de planejar.

Piccoli e Camini (2012) explicam que:

Faz-se necessario estar atenta as estratégias cognitivas de que as
criancas langam méo para resolver os problemas conceituais que
enfrentam. Sabendo quais as possiveis hipoteses das criancas sobre o
funcionamento do nosso sistema de escrita, poderemos realizar
intervencdes didaticas que produzam conflitos cognitivos e as facam
avancar (Piccoli; Camini, 2012, p. 46).

Os Professores E e M também acrescentaram, como uma dificuldade encontrada,
a falta de apoio familiar na realizacdo das atividades. Dessa forma, achei interessante
pensar em jogos que pudessem ser impressos pelo professor para cada aluno, podendo
funcionar como uma forma de atividade para casa. Como os professores E e M relataram
o fato de alguns pais ndo serem alfabetizados e, com isso, ndo conseguirem ajudar seus
filhos nas atividades, é importante poder substituir essas atividades por jogos, pois
tornaria o processo mais facilitador para os pais também. E adequado que o Produto
Educacional contenha jogos apropriados para alunos em diversos niveis no processo de

alfabetizacdo, servindo como auxilio ao professor em suas aulas.
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5.2 Oficina

A segunda etapa da pesquisa correspondeu a oficina que foi realizada em trés
encontros.

No primeiro encontro, que chamarei de debate, foi realizada, com os professores
participantes da pesquisa, uma roda de conversa para que pudéssemos discutir alguns
temas importantes que nortearam a constru¢do do Produto Educacional. Para dar inicio

aos temas, eu realizei uma apresentacao seguindo os topicos na ordem apresentada.

Figura 12: Realizacdo da roda de conversa

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O primeiro tépico se referia a alfabetizacdo e ao letramento. Indaguei 0s
professores se eles ja tinham ouvido esses termos e se existia diferenca entre eles. Nesse
momento, meu objetivo era fazer o levantamento dos conhecimentos prévios dos
participantes da roda de conversa. A respostas variaram entre:

Professora N.: “Alfabetizacdo, eu entendo que é quando a crianga vai
juntando as silabas, vai formando palavras e ela consegue ler aquelas
palavras, mas, o letramento é quando a crianca ler um texto e consegue
entender e interpretar.”

Professora E.: “Por alfabetizagdo eu entendo que é o processo em que
0 aluno decodifica as letras, né? E o letramento é ele fazer uso dessa
codificacdo, da leitura e da escrita nos diferentes contextos e interacdes
sociais.”

Professor M.: “Alfabetizacdo e letramento sdo dois mecanismos
diferentes, mas que precisam se complementar. A alfabetizac¢éo visa a
codificacdo e decodificagdo dos simbolos nas linguagens e o letramento
é utilizar essa codificacdo e decodificagcdo em funcdo da vida para trazer
isso para o cotidiano das pessoas.”

Apbs os professores expressarem seus conhecimentos sobre os topicos, expliquei

para eles que alfabetizacdo e letramento sdo dois termos distintos, mas que devem se
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complementar sempre em nossa pratica enquanto alfabetizadores como informado pelo
Professor M. Assim sendo, a alfabetizacdo caracteriza-se pelo dominio do cddigo
alfabético, ou seja, € um processo no qual o aluno aprende a reconhecer os simbolos da
escrita memorizando as letras do alfabeto e suas junc¢des, enquanto o letramento se refere
a capacidade de compreender, interpretar e fazer uso da lingua em seu contexto social. E
importante ressaltar que os trés professores souberam, de alguma forma, diferenciar os
termos, o que mostra o conhecimento teorico deles sobre a realidade de suas praticas.

Nesse momento da conversa, 0s professores falaram de autores que estudaram
como Emilia Ferreiro, Jean Piaget, Magda Soares, e alguns outros. Aproveitei para
apresentar a eles alguns livros que tinha em maos como “Alfaletrar”, “Alfabetizagdo ¢
letramento” e “A psicogénese da lingua escrita” que, inclusive, usei como aportes tedricos
para a minha pesquisa. A professora E me pediu o livro “Alfaletrar” emprestado para que
pudesse ler em casa.

Apo6s termos discursados sobre os conceitos de alfabetizacdo e letramento,
perguntei aos professores qual era a importancia do diagnéstico do aluno no processo de
alfabetizacdo. Essa pergunta foi gerada a partir da intencdo de despertar neles a
necessidade de reconhecer o processo de aprendizagem em que cada aluno se encontra
para tracar as estratégias necessarias, seja com jogos, atividades escritas, explicacdes
orais, entre diversas outras. E a partir do diagnostico que se fundamenta qualquer trabalho
pedagogico, sendo “a condi¢ao que permite que os professores julguem a progressao dos
alunos e pratiquem um ensino estratégico” (Perrenoud, 2011, p. 35). Na minha pesquisa,
utilizo como estratégias os jogos que fariam parte do Produto Educacional. Indo ao
encontro do objetivo da pergunta, as respostas foram dadas tendo como principal meio as
estratégias que seriam langadas.

Professora N.: “E importante o diagnéstico para saber qual o nivel que
aquele aluno esta para a partir dali a gente ja iniciar o processo de
alfabetizacdo.”

Professora E.: “A importancia do diagnéstico do aluno no processo de
alfabetizacdo, eu vejo como algo extremamente importante porque é ele
que vai orientar o trabalho do professor, direcionar as estratégias. Entéo,
a partir desse diagnostico é que as estratégias e todo planejamento vai
ser elaborado.”

Professor M.: “E muito importante fazer o diagnéstico do aluno no
processo de alfabetizacdo pois a partir dele a gente consegue tracar as
estratégias para melhor desenvolver as habilidades necessarias para a
alfabetizacdo.”
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Conversamos um pouco sobre o como é importante conhecer cada aluno de uma
turma de alfabetizacéo para criar estratégias focadas nas potencialidades de cada um. E
no planejamento de suas atividades que o professor devera considerar “os diferentes graus
de conhecimento de cada menino e menina, identificar o desafio que necessitam, saber
que ajuda requerem e estabelecer a avaliacdo apropriada para cada um deles a fim de que
se sintam estimulados a se esforcar em seu trabalho” (Zabala, 1998, p. 36). Nesse
momento, aproveitei para perguntar se os professores ja tinham ouvido falar no termo
“zona de desenvolvimento proximal”. Todos ja tinham ouvido, inclusive, se arriscaram a
explicar o seu significado.

Professora N.: “Eu estudei isso apenas quando estudei para concurso,
mas ndo ¢ algo que estd na minha pratica diariamente e ai eu entendo
que a crianga ela tem um conhecimento que é apresentado para ela e
esse proximal eu entendo que fica entre o real e o potencial e é ali que
ela vai comecando a entender até tornar o conhecimento
potencializado.”

Professora E.: “Eu ndo me recordo muito bem. Faz muito tempo que
eu estudei sobre 0 assunto, mas tem a zona de desenvolvimento real que
é onde o aluno se encontra e a zona de desenvolvimento proximal é
aquilo que a gente quer que o aluno alcance, as habilidades que o aluno
precisa desenvolver.”

Professor M.: “A zona de desenvolvimento proximal é a zona na qual
identificamos em que nivel se encontra o aluno respeitando toda
bagagem que ele traz.”

Falamos um pouco sobre a necessidade de identificar o desenvolvimento de tudo
que o aluno ja alcancou (nivel de desenvolvimento real) e, também, daquilo que ele ja
tem a capacidade de aprender (nivel de desenvolvimento potencial) criando sempre
estimulos e preparando o caminho para que essa aprendizagem ocorra de forma
significativa e prazerosa.

Para finalizar a nossa roda de conversa, falamos sobre as hipoteses de escrita de
acordo com Ferreiro e Teberosky (1986), pois, s6 sabendo “quais as possiveis hipoteses
das escritas sobre o funcionamento do nosso sistema de escrita, poderemos realizar
intervencgdes didaticas que produzam conflitos cognitivos e as fagam avancar” (Piccoli;
Camini, 2012, p. 46). Esse tema ja era bem dominado pelos professores, visto que ambos
ja trabalhavam ha mais de 10 anos com alfabetizacéo. Perguntei se ja conheciam todos 0s
niveis e eles demonstraram que tinham expertise no tema.

Professora N.: “Pré-silabico, silabico, sildbico-alfabético e alfabético.”
Professora E.: “Sio a fase pré-silabica, em que o aluno coloca letras
aleatorias, geralmente ele vai colocando letras até quando ele ver espaco
na linha. E utiliza geralmente, ndo sempre, em alguns casos ele utiliza
letras que ele conhece com as letras do préprio nome. O nivel silabico
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sem valor em que o aluno ja compreende que cada silaba corresponde
a uma letra, sem essa correspondéncia do som grafema e fonema. Ja no
silabico com valor, ele reconhece, na silaba alguma letra, identificando
ora consoante, ora vogais. O nivel silabico-alfabético e quando o aluno
estd quase no nivel alfabético. Ele compreende que as palavras séo
formadas por silabas e essas silabas possuem vogal e consoante, ele
realiza algumas trocas o que € normal no processo de alfabetizacéo até
que ele sistematize o processo da ortografia. E o aluno alfabético é
aquele que ja domina as convencdes e 0 processo de escrita de palavras
e também de frases, reconhecendo a segmentacdo, a questdo de
pontuagdo.”

Professor M.: “Os niveis de escrita sdo pré-silabico, silabico sem valor
e com valor, silabico alfabético e alfabético. O pré-silabico é aquele que
o0 aluno néo faz relagdo grafema fonema. O silabico com valor ele ja
comeca a fazer o reconhecimento do fonema, principalmente com as
vigais, e o alfabético ja consegue fazer toda relacdo grafema e fonema.”

Os professores explicaram que faz parte da pratica da rede de ensino aplicar
sondagens trimestrais para os alunos, a fim de verificar em qual hip6tese de escrita se
encontram para que possam tracar estratégias de ensino baseadas na realidade encontrada.
Ouvir isso dos professores me deixou bastante satisfeito, pois percebi que, em nossos
encontros, a teoria discutida e a pratica com a construcdo dos jogos seriam Uteis para a
realidade do trabalho que esses professores ja desenvolviam e continuariam a desenvolver
na rede municipal de ensino de Arraial do Cabo.

No segundo encontro da oficina, foram apresentados aos professores 0s jogos
elaborados no Produto para a devida analise. Ao todo, foram criados para o PE 16 jogos
que se dividiam em quatro grupos diferentes. Cada grupo representava um grupo de letras
diferentes com quatro jogos, em diferentes niveis de dificuldades.

Figura 13: Apresentacéo dos jogos impressos
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 14: Anélise dos jogos

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O primeiro grupo de jogos apresentava imagens cuja sua escrita inicia com letras
aleatdrias do alfabeto. A letras escolhidas foram: A, B, C, D, F, G, J, L, M, P, S, Te V.
As palavras escolhidas para serem trabalhadas as letras supracitadas encontram-se no
Quadro 11.

Quadro 11: Palavras do primeiro grupo de jogos
PETECA BOLA SACOLA GATO PANELA DADO ABACATE
CAVALO | LIXEIRA | JANELA FACA TOMATE | VIOLAO MACACO
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Os jogos se dividem em atividades em que os alunos devem realizar a pratica da
leitura, da escrita de palavras e de frases, da organizacdo de frases para torna-las
coerentes, e, enfim, da assimilacdo da letra inicial e das silabas, pois, para Street (1995)
leitura, escrita e oralidade s&o partes integrantes do letramento. Tanto a oralidade quanto
a escrita fazem parte da vida didria das criangas, porque “primeiro, fala e escrita sdo
atividades comunicativas e praticas sociais situadas: segundo, em ambos 0s casos temos
um uso real da lingua” (Marcuschi, 2000, p. 21). Portanto, essas partes devem ser
percebidas nos contextos ludicos de sala de aula, como nos jogos, por exemplo, momento
tdo prazeroso para os alunos.

O primeiro jogo do grupo 1 apresentava 14 fichas azuis de formato retangular e
bordas arredondadas, com fundo branco na parte superior com as figuras das palavras

supracitadas e um quadrado branco na parte inferior e 14 fichas de formato quadrangular
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da cor branca com as letras iniciais dessas palavras em negrito. O objetivo era que 0s
alunos encontrassem a letra inicial de cada figura, colocando-a no espaco correto sobre a
ficha. O nome dado aos professores para este jogo foi: “Descubra a letra inicial”. Durante
a analise do jogo, os professores optaram em nao realizar nenhuma alteracao.

Figura 15: Jogo “Descubra a letra inicial”
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O segundo jogo do grupo 1 apresentava 39 fichas azuis de formato retangular e
bordas arredondadas, com fundo branco na parte superior com as figuras das palavras
supracitadas (mesmas palavras do primeiro jogo), e em cada ficha continha uma silaba
diferente dentro de um fundo branco de formato retangular na parte inferior para formar
a palavra. O objetivo era que os alunos organizassem as fichas na ordem correta, de modo
que formasse a escrita da figura apresentada. O nome dado aos professores para este jogo
foi: “Forma palavras (silabas)”. Durante a analise do jogo, os professores observaram que
a ficha com a imagem da “janela” correspondente a silaba “NE”, apresentava um erro de
digitacdo, sendo corrigida no mesmo momento.

Figura 16: Alteracdo da ficha (janela)

—

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.



Figura 17: Jogo “Forma palavras (silabas)”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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O terceiro jogo do grupo 1 apresentava 78 fichas azuis de formato retangular e

trocar a palavra “representa” por “apresenta’” nas orientacdes.

Figura 18: Jogo “Forma palavras (letras)”
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bordas arredondadas, com fundo branco na parte superior com as figuras das palavras
supracitadas (mesmas palavras dos jogos anteriores), e em cada ficha continha uma letra
diferente dentro de um fundo branco de formato retangular na parte inferior para formar
a palavra. O objetivo era que os alunos organizassem as fichas na ordem correta, de modo
que formasse a escrita da figura apresentada. O nome dado aos professores para este jogo
oi: “Forma palavras (letras)”. Durante a andalise do jogo, os professores observaram que,

nas orientacGes do jogo, a frase “a disposi¢do” estava sem crase. Também optaram por
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O quarto e ultimo jogo do grupo 1 apresentava 14 fichas azuis de formato
retangular com uma frase embaralhada, em que cada palavra da frase se encontra dentro
de um fundo branco de formato quadrado e uma figura dentro de um desses quadrados
brancos. A ficha também possui quatro quadrados brancos numerados de 1 a 4 em ordens
aleatdrias e um retangulo branco com uma linha na parte inferior. As figuras apresentadas
correspondem as mesmas dos jogos anteriores. O objetivo era que o0s alunos
desembaralhassem as palavras, substituindo a figura pela escrita de seu nome, formando
a frase correta, de acordo com a numeracdo de 1 a 4, trabalhando, dessa forma, a
coeréncia, organizagdo e coesao. Elementos importantes para “desconstruir a relagdao de
oposicdo entre fala e escrita e a ideia de supremacia cognitiva da segunda em relacéo a
primeira” (Piccoli; Camini, 2012, p. 59). O nome dado aos professores para este jogo foi:
“Organize a frase”. Durante a analise do jogo, os professores solicitaram que
acrescentasse o ponto final na Gltima palavra de cada frase. Nas orientacBes do jogo,

também optaram em retirar a frase “apds desembaralhar” no final do quarto paragrafo.

Figura 19: Jogo “Organize a frase”
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O segundo grupo ¢é formado por quatro jogos que apresentam imagens cuja escrita
seja formada pelas letras: P, M, N, D e V. As palavras escolhidas para serem trabalhadas
com o grupo de letras supracitado encontram-se no Quadro 12:

Quadro 12: Palavras do segundo grupo de jogos

PIPOCA POMADA MENINO MACACO
TOMADA NAVE PALITO MOTO
PIAO VELA DAMA PIPA
MOEDA MURO NOVELO MALA

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O primeiro jogo do grupo 2 foi nomeado pelos professores de “Qual ¢ a letra
inicial”. O jogo é composto por 23 fichas verdes de formato retangular, contendo dois
espacos brancos em seu interior. No espaco da esquerda, sdo apresentadas imagens cujos
nomes foram citados acima no Quadro 12, e 0 espaco da direita se encontra vazio (local
destinado para colocar a ficha com a letra inicial da figura) encontram-se 23 fichas de
fundo branco e formato retangular com a letra inicial da escrita das figuras e seu nome na
parte inferior. O objetivo é que os alunos identifiquem a letra inicial de cada figura
apresentada nas fichas.

Durante a analise dos professores ndo foi necessario realizar nenhuma alteracéo
nas fichas do jogo. Entretanto, foi solicitado que nas orientaces acrescentasse a crase a
letra A no segundo paragrafo e, acrescentasse o trecho “e seu nome correto” apos a frase
“Em seguida, o aluno deverd procurar a ficha com a letra inicial da imagem”, que consta
no quarto paragrafo.

Figura 20: Jogo “Qual ¢ a letra inicial?”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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O segundo jogo do grupo dois foi nomeado pelos professores de “Descubra a
palavra (silabas)”. O jogo é composto por 23 fichas verdes de formato retangular com
duas ou trés imagens em cada uma dentro de fundos brancos de formato quadrangular e
64 fichas brancas de formato quadrangular com silabas. O objetivo é que os alunos
identifiqguem a silaba inicial de cada imagem, colocando a ficha com a silaba correta sobre
ela. Em seguida, deverd ler as silabas para descobrir qual palavra foi formada. Durante a
andlise dos jogos os professores ndo julgaram necessario nenhuma alterag&o.

Figura 21: Jogo “Descubra a palavra (silabas)”
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Fonte: Arquwo pessoal, 2023.

O terceiro jogo do grupo 2 também foi nomeado pelos professores de “Descubra
a palavra (letras)” visto que apresenta o mesmo esquema do jogo apresentado
anteriormente, sé que este, usando as fichas com a letra inicial, ao invés, de silaba inicial.

O jogo é composto por 24 fichas verdes de formato retangular com quatro ou seis imagens
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dentro de fundos brancos de formato quadrangular em cada uma e 128 fichas brancas de
formato quadrangular com letras. O objetivo é que os alunos identifiqguem a letra inicial
de cada imagem, colocando a ficha com a letra correta sobre ela. Em seguida, devera
juntar as letras para ler descobrindo qual palavra foi formada. Durante a analise dos jogos
os professores ndo julgaram necessario nenhuma alteracao.

Figura 22: Jogo “Descubra a palavra (letras)”
FEF (V) o F I F% BCF (O) - WFI( W MR BEE (O) - WFIC W FR

| o (DG | e[ e |
- < [Ble-[a (AT o (e Ja] #Taee.) ¢
Zi '1’5 RS k Vi€l 2] 8¢
[ | ELr BB ! 1A o[vle) |
.= - . [FE ) C Tl Ble.) !
f |iFaafal) i [FP e Blw) |
i - Ko vt ErRARE
e | D iaee | [Slel i) |
"a¥o G X fYoSGrnm X' /Yo SGrw X1
TR TamIA] f (vIEL]ulbl0] ¢ [0 [0 [A] |
[ [El®le) P A il BIAN 1L]o/:i [o][a]0 [AllA] ;
\=77 Mo i PED D0 S/[AP AT
/=———'p/A ;. ME/D|1 /DA P|[A[N E|[L] |
(el &m0 {MI1LIEINIA L ClAMEL
JFoBle)Lal marNAN P P oc]
i[Zle) N0 i M[Ac/Alc]o /i [p|[o]M [A|[D] !
Y= T2 VE R PIAIL] 1T/ o]} M [E| L A]D] }
(o P E PLPAVIE M ENTN
A D] AP 0] V]i0/f N[0}V [E][L) §

Fonte: A—rquivo pessoil,— 2023.

O quarto e ultimo jogo do grupo dois foi nomeado pelos professores de “Qual ¢ a
imagem?”. O jogo ¢ composto por 24 fichas de formato retangular e fundo branco com
imagens e 24 fichas verdes de formato retangular e um fundo branco superior com frases
e um fundo branco inferior para serem colocadas as fichas de imagens. O objetivo é que
os alunos leiam cada frase e encontrem a imagem correspondente. Durante a analise dos

JOgos, os professores observaram que as frases “A bola de sinuca tem o nimero nove” e
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“Jodo tem quatro palitos de dente” ndo estavam centralizadas com a ficha. Dessa forma,

as frases foram centralizadas no momento.

Figura 23: Alteracio da ficha “Joio tem quatro palitos de dente.”

JOAO TEM QUATRO PALITOS JOAO TEM QUATRO PALITOS DE
DENTE.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 24: Alteracio da ficha “A bola de sinuca tem o nimero nove.”

A BOLA DE SINUCA TEM O NUMERO
A BOLA DE SINUCA TEM O NUMERO NOVE.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 25: Jogo “Qual é a imagem?”
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O terceiro grupo de jogos ¢é formado por quatro jogos que apresentam imagens
cuja escrita contenha as letras: B, L, R, S e T. Os jogos apresentados se referem ao jogo
de domind, em quatro niveis diferentes. As palavras escolhidas, para serem trabalhadas
as letras supracitadas, encontram-se no Quadro 13:

Quadro 13: Palavras do terceiro grupo de jogos

RATO SAPO BARATA ROSA
SOPA BOTA LUVA BOCA
TOMADA BALA BEBIDA SALADA

TAPETE APITO BULE BIFE
REDE RODO SINO LATA
LIMAO BANANA RELOGIO BALEIA

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O primeiro jogo do grupo 3 foi nomeado pelos professores de “Dominé da letra
inicial”. O jogo ¢ comporto por 24 pecas vermelhas de formato retangular com dois
fundos brancos de formato quadrangular em seu interior. O fundo branco do lado
esquerdo apresenta uma letra em negrito e o fundo branco da direita apresenta uma
imagem. Nesse jogo, 0 objetivo era que os alunos encaixassem a peca de uma figura a
outra peca que corresponda a sua letra inicial.

Durante a analise dos professores sobre as orientacdes dos jogos, foram solicitadas
a troca da palavra “precisara” por “¢ necessario” no primeiro paragrafo, e a substitui¢do
dos nimeros cardinais abaixo de 10 por suas escritas em extenso, também no primeiro
parégrafo. No quarto paragrafo das orientagBes foi sinalizado que se retirasse a palavra
“encontrar”, que estava em excesso no texto.

Quanto as pecas do jogo, a Unica alteracdo solicitada pelos professores foi quanto
a peca que representava a figura de um copo com cerveja. Como se trata de um jogo para
0 publico infantil, os professores sinalizaram que fosse trocada a imagem por outra
bebida, dessa forma, a figura foi substituida por uma taca com suco conforme mostra a

ilustracdo a seguir.

B

Figura 26: Alteracio da ficha “bebida”

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 27: Jogo “Dominé da letra inicial”
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Fonte: Arquivo Eéssoal, 2023.

O segundo jogo do grupo 3 foi nomeado pelos professores de “Dominé da silaba
inicial”. O jogo ¢ comporto por 24 pecas vermelhas de formato retangular com dois
fundos brancos de formato quadrangular em seu interior. O fundo branco do lado
esquerdo apresenta uma silaba em negrito e o fundo branco da direita apresenta uma
imagem. Nesse jogo, 0 objetivo era que os alunos encaixassem a pec¢a de uma figura a
outra peca que correspondesse a sua silaba inicial.

Durante a andlise, foram dadas aos professores as mesmas orientaces do jogo
“Domino da letra inicial”, visto que se tratava das mesmas figuras e orientacoes.

Figura 28: Jogo “Dominé da silaba inicial”
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Fonte: Arquivo pessoal 2023.
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O terceiro jogo do grupo 3 foi nomeado pelos professores de “Domind da
palavra”. O jogo é composto por 24 pecas vermelhas de formato retangular com dois
fundos brancos de formato quadrangular em seu interior. O fundo branco do lado
esquerdo apresenta uma palavra em negrito e o fundo branco da direita apresenta uma
imagem. Nesse jogo, 0 objetivo era que os alunos encaixassem a peca de uma figura na
outra peca que corresponde a sua escrita.

Durante a analise, foi sugerida pelos professores a ado¢do das mesmas solicitacdes

do jogo “Domind da letra inicial”, visto que se tratava das mesmas figuras e orientacdes.

Figura 29: Jogo “Dominé da palavra”
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O quarto e ultimo jogo do grupo 4 foi nomeado pelos professores de “Domin6 das
frases”. O jogo ¢ comporto por 24 pecgas vermelhas de formato retangular com dois fundos
brancos de formato quadrangular em seu interior. O fundo branco do lado esquerdo
apresenta o final de uma frase em negrito e o fundo branco da direita apresenta uma
imagem com o inicio de uma frase. Nesse jogo, o0 objetivo era que os alunos encaixassem
a peca de uma figura a outra peca que corresponda a frase relacionada a figura.

Assim como no jogo “Dominé da letra inicial”, 0s professores apresentaram as

mesmas orientacdes ja que se tratava das mesmas figuras.



Figura 30: Jogo “Dominé das frases”
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imagens cuja escrita seja formada pelas letras: C, F, G, J, X, Z. Assim como 0s jogos dos

grupos anteriores, cada jogo apresenta um nivel de dificuldade diferente, entretanto, todos

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O quarto e ultimo grupo de jogos é formado por quatro jogos que apresentam

0s jogos sdo compostos pelas mesmas imagens. As palavras escolhidas para trabalhar as

letras supracitadas encontram-se no Quadro 14:

Quadro 14: Palavras do quarto grupo de jogos

ZERO DOZE GATO FOTO LIXO
XALE FIGO JIPE GOTA FOGO
GALO FOCA FADA CAMA COPO
COLA XICARA BUZINA GAVETA JACARE
COCADA THOLO FIVELA GORILA CABELO
GAVIAO BIGODE JABUTI JAVALI CAIXA

O primeiro jogo do quarto e tltimo grupo foi nomeado pelos professores de “Ache

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

a letra”. Este jogo ¢ composto por 30 fichas da cor azul claro de formato quadrangular

com uma imagem em cada, quatro letras em suas pontas e um fundo branco de formato
retangular na parte inferior com o nome da imagem faltando apenas uma letra. O objetivo
é que o aluno descubra qual a letra faltosa da palavra, correspondente a imagem, e
complete seu nome na parte inferior da ficha. Durante a analise dos professores foi

solicitado que trocasse a palavra “escrever” por “marcar”,

no quarto paragrafo das

orientacBes e, substituisse, também, o trecho “escrever na palavra” por “completar a

palavra”, também no quarto paragrafo das orientagdes.
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Figura 31: Jogo “Ache a letra”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O segundo jogo do grupo 4 foi nomeado pelos professores de “Silaba intrusa”. O
jogo é formado por 24 fichas da cor azul clara em formato retangular com uma figura e
diversas silabas. O objetivo é que o aluno encontre as silabas que formam o nome da
figura corretamente. Ao achar, deverad marcar um X e escrever 0 nome da imagem
apresentada. Durante a analise do jogo, os professores orientaram que trocassemos a
imagem da cocada em uma das fichas por outra imagem que tivesse a presenca do coco,
para que ficasse mais perceptivel. Outras observacgdes realizadas foram nas fichas da gota
e do lixo que ndo apresentavam as silabas corretas. Dessa forma, as fichas foram
corrigidas.

Figura 32: Alteracéo da ficha “cocada”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 33: Alteracio da ficha “gota”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 34: Alteracio da ficha “lixo”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 35: Jogo “Silaba intrusa”

SILABA INTRUSA ol Vs 2 '
i C co|BuLal||BA PO|CO Ti | BI |CO|3J0| BO| LO DE | VE

2
=~ ORIENTACOES
5 R
> - 0 jogo & composto por 24 fichas. ﬁﬂ‘.‘
Fo|co| 8o || 6o |BA|TA CO|FO|CA|LA|DA|BA|||DO GO RI|MI NA LA

Para iniciar o jogo, organize as fichos uma sobre os
outras, formando um bolo, l l l I

0 aluno devera pegar @ primeira ficha, dizer de qual

imagem se trata e descobrir qual & a silaba intrusa da

palavra. Wiz
Em seguida, o aluno Ir& escrever o nome da imagem. Ao
p terminar, poderé pegar a ficha seguinte e repetir o
eI GA|BA|VE|TE|VA|TA | |BA|JA BA| CA BE | RE

1 1

. Papel A4 gramatura 180;

. Plastificagdo ou pléstico adesive transparente;
b Papel cartdo ou parand (opcional).
Para preduzir o jogo imprima as fichas em papel A4 e
P, HAS e Lt e = RO BA | ZE || ZE |DO| BE || TO | BA| GA EE Fi | xi ca|Talra/Ba|l|BU|TU| 21| DI | NA | BA
2 recorte os fichas. Caso queira deixal |ugn l I I I
tente pode colar as fichas em papel |cmm

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

O terceiro jogo do grupo 4 foi nomeado pelos professores de “Descubra as letras”.
O jogo é formado por 24 fichas da cor azul clara em formato retangular com uma figura
e algumas letras embaralhadas. O objetivo é que o aluno desembaralhe as letras para que
forme 0 nome da figura apresentada na ficha. Em seguida, ele devera reescrever as letras
na ordem correta e a palavra formada. Durante a andlise do jogo, os professores



86

observaram que na ficha com a figura do gato uma das letras embaralhadas estava errada,

estando “O” no lugar do “T”. Dessa forma, foi realizada a correc¢éo do arquivo.

Figura 36: Alteracéo da ficha “gato”

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Outro erro encontrado foi na ficha com a figura da xicara, que apresentava a letra

“X” no lugar da letra “I””. Esta corregdo também foi realizada.

Figura 37: Alteracio da ficha “xicara”

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Por altimo, os professores solicitaram que fosse trocada a imagem da cocada em
uma das fichas por outra imagem que tivesse a presenca do coco, para que ficasse mais

perceptivel.

Figura 38: Alteracio da ficha “cocada 2”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 39: Jogo “Descubra as letras”
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O quarto e ultimo jogo do grupo quatro foi nomeado pelos professores de
“Descubra a frase”. O jogo ¢ formado por 20 fichas da cor azul clara em formato
retangular com uma figura e cinco palavras embaralhadas. O objetivo € que o aluno
desembaralhe as palavras de tal maneira que forme uma frase com sentido de acordo com
a figura apresentada na ficha. Em seguida, o aluno devera reescrever as palavras na ordem
correta de acordo com os espagos e, também, escrever a frase que formou. Para Piccoli e
Camini (2012, p.59), “a valorizagdo da oralidade como uma pratica social tdo importante
quanto a leitura e a escrita sdo uma das herancas do conceito de letramento.” E possivel
perceber tal valorizagdo na formacao do jogo que trabalha a oralidade do aluno, a leitura
e a coeréncia. Durante a analise do jogo, os professores deram como sugestdo substituir
a palavra “roxo” por “lilas” em uma das fichas cujo objetivo era representar a cor do
vestido da fada.

Figura 40: Alteragao da ficha “A fada usa vestido lilas.”
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.



Figura 41: Jogo “Descubra a frase”

p O jogo & composto por 20 fichas.

. Para iniciar o jogo, organize as fichas uma sobre as

of
~ outras, formando um bolo.

0 aluno deveré pegar a primeira ficha, observar a
- imagem e desembaralhar as palavras para que forme
uma frase correspondents a imagem.

Em seguida, o alune ird escrever as palavras
> e a frase Ao terminar,
podera pegor a ficha seguinte e repetir o processo.

y  Papel A4 gramatura 180;
> Plastificagto ou pléstico adesivo transparente;
Papel cartdo ou parana (opcional).

Para produzir o jogo imprima as fichas em papel A4 &
_ plastifique com plastico adesivo transparente, em

seguida recorte as fichas. Coso queira deixar o jogo
mais resistente pede colar as fichas em papel cortdo ou

parang.

CANTA | MANHA. | GALO DE o
| |

B

APAGANDO.

ESTA | FOGO NAO
| |

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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O terceiro encontro da oficina corresponde a confec¢do dos jogos que j& foram

confeccionar esses jogos de maneira pratica e com os materiais adequados.

analisados pelos professores no encontro anterior. O objetivo era que, ndao sé 0s
professores entendessem quais jogos montar para 0s seus alunos, mas também, como

Nesse dia, apenas a professora E e a professora N participaram do encontro. O

pedir exoneracdo na escola em que a pesquisa ocorria.

professor M passou em um concurso em outro municipio e, por esse motivo, precisou

Foram disponibilizados aos professores diversos materiais de papelaria como

escolhessem qual material se adequaria melhor para a confecc¢ao dos jogos.

papel cartdo, durex, papel parand, plastificadora, E.V.A, entre outros, para que eles

Professora E.: “Podemos escolher algum material mais resistente.
Como os alunos irdo usar bastante esses jogos, eles podem acabar
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rasgando com facilidade. Acredito que o papel parana tenha uma
durabilidade maior por ser um papel mais grosso.”

Autor: “O papel parand realmente ¢ muito resistente, mas vocés ja 0
cortaram com a tesoura? Ele é bem dura para cortar. Como sdo muitas
pecas, pode acabar machucando a mao.”

Professora N.: “Acho entdo que a melhor opgdo ¢ plastificar com a
plastificadora. Tenho varios jogos plastificados assim e eles duram
bastante tempo com os alunos.”

Inicialmente, tivemos a ideia de confeccionar os jogos com papel parané por ser
mais resistente. Entretanto, percebemos que, por se tratar de muitas pecas, levaria um
tempo muito maior para terminar todos 0s jogos ja que o papel é dificil de cortar. Dessa
forma, optamos por plastificar todos os jogos ja que o material 0s protegeria deixando-0s
mais resistentes, além de tornar a produgdo mais rapida e pratica.

Pensando em deixar a producdo mais agil, utilizamos os seguintes itens para
confeccionar o0s jogos:

e Trés tesouras grandes;

e Uma plastificadora;

e Uma guilhotina;

e Um pacote de folhas de plastificar.

Durante a produgdo nos dividimos em trés diferentes etapas. A professora E. ficou
recortando 0s jogos com a tesoura, em seguida, a professor N. colocava as pecas dos jogos
no plastico de plastificar e passava na plastificadora e eu cortava as pecas, ja plastificadas,

na guilhotina.

Figura 42: Professora colocando as fichas no plastico
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 43: Professora recortando as fichas

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Durante a producéo, a professora N. sentiu dificuldades para plastificar as pecas.
Como as pecas ficam soltas dentro do plastico, ao colocar o plastico na plastificadora,
elas acabavam se movendo e encostando umas nas outras. Dessa forma, a professora N.
precisou, por diversas vezes, retirar o plastico e organizar as pegas novamente. Por essa
razao, eu e a professora N. trocamos de tarefas. Eu passei a plastificar as pe¢as enquanto
a professor N. cortava as pecas, ja plastificadas, na guilhotina.

Professora N.: “Néo consigo plastificar os jogos, toda vez que tento
colocar na plastificadora as pegas se movem.”

Professora E.: “Seria bom se houvesse uma forma de colar essas pegas
no plastico antes de plastificar.”
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Autor: “Podemos trocar de funcdo. Como utilizo a plastificadora ha
mais tempo, acabo tendo mais préatica.”

Permanecemos a producgdo dos jogos nessa forma, cada um em sua funcdo, até
finalizar todos os jogos. Ao todo, levamos cerca de 2h40min para terminar de
confecciona-los. A construcéo foi bem prética ja que o papel dos jogos era facil de cortar,
e 0s jogos ja plastificados eram cortados na guilhotina, o que adiantou todo processo.
Como os jogos estavam embaralhados, ao final precisamos separar as pecas de cada jogo
e colocar em envelopes com o0s respectivos nomes para que pudessem ser utilizados na

préxima etapa da pesquisa.

5.3 Avaliacao

A terceira etapa da pesquisa corresponde a avaliacdo, que foi dividida em dois
momentos. O primeiro momento se trata da aplicagdo dos jogos que foram elaborados e
confeccionados nas etapas anteriores. Para tal, escolnemos uma das turmas das
professoras participantes da pesquisa. A turma escolhida foi da professora E. O objetivo
era que pudéssemos observar a interagdo dos alunos com cada jogo colhendo algumas
informacdes importantes a respeito da estrutura desses jogos, do desenvolvimento de cada
grupo de alunos e de alguns indicadores de aprendizagem. Esses itens estdo descritos no
Apéndice B — Questionario sobre a aplicacdo dos jogos.

Para iniciar a aplicacdo dos jogos, dividimos a turma em quatro grupos.
Figueiredo sugere que o docente possa desenvolver “atividades de aprendizagem
reunindo pequenos grupos de alunos a fim de atender as necessidades de certos alunos”
(Figueiredo, 2015, p. 12). Perrenoud (2011) acrescenta, ainda, que “o professor ndo ¢ a
unica fonte de aprendizagem. O seu trabalho consiste, em parte, em organizar ndo apenas
as situagdes, mas as interagdes entre alunos” (Perrenoud, 2011, p. 31). Os grupos foram
organizados em diferentes niveis de leitura e escrita (Ferreiro; Teberosky, 1999) apesar
de pertencerem & mesma turma.

Encontrar alunos em diferentes niveis em uma mesma turma nos reitera de que as
classes de alfabetizacdo sdo heterogéneas quanto aos processos de aprendizagem, assim
como vimos nos capitulos anteriores (referencial teérico). Além da singularidade em
niveis de escrita, cada um desses alunos possui suas préprias caracteristicas, suas
habilidades individuais, potencialidades e dificuldades especificas. Portanto, nosso
objetivo, nesta etapa, ndo é analisar a aplicacdo do jogo para determinado aluno como

uma solucéo para todos os outros como se todas as criangas fossem apresentar a mesma
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correspondéncia. Mas, analisar a interacdo das criangas com seus pares em meio a um
momento ladico de aprendizagem.

O primeiro grupo era composto por alunos em nivel de escrita j& alfabético (para
facilitar a leitura, chamaremos de grupo 1). O segundo grupo era composto por alunos em
nivel de escrita silabico-alfabético e alfabético (grupo 2). O terceiro grupo era composto
por alunos em nivel de escrita pré-silabico e silabico (grupo 3). E, por ultimo, o quarto
grupo era composto por um aluno de cada nivel de escrita: pré-silabico, silabico, silabico-
alfabético e alfabético (grupo 4).

A ideia de dividir a turma em grupos de diferentes niveis de escrita partiu da
professora E. com base na sua experiéncia com a turma. Nesse momento, queriamos
observar como seria a interagdo dos alunos entre si enquanto estivessem jogando 0s jogos.
Cabe esclarecer, que a forma de agrupar os alunos para utilizar os jogos é de livre escolha
de cada professor, que sabe qual a melhor metodologia de trabalhar com seus alunos.
Aqui, nos atentamos a ideia de que os alunos podem aprender com seus colegas que tem
um pouco mais de experiéncia, mas queriamos saber, também, como um aluno se sairia
caso seu colega de grupo estivesse no mesmo nivel de escrita que ele.

Antes de entregar 0s jogos aos grupos nos dividimos da seguinte forma: a
professora N. ficou com o grupo composto por um aluno de cada nivel de escrita (grupo
4), a professora E. ficou com o grupo composto por alunos em nivel alfabético (grupo 1),
e eu me dividi com o grupo composto por alunos pré-silabicos e silabicos (grupo 3) e 0
grupo composto por alunos silabico-alfabéticos e alfabéticos (grupo 2).

Quando entregamos 0s jogos, os alunos ficaram euféricos, ansiosos para saber a
regra do jogo e comecar a jogar. Cada grupo recebeu jogos diferentes. Optamos em fazer
dessa forma pois tinhamos pouco tempo disponivel com a turma e queriamos otimizar
esse tempo.

Os alunos do grupo 1 rapidamente terminaram os jogos e pediam o proximo.
Como se tratava de um grupo com todos os alunos em nivel de escrita alfabético, eles
receberam 0s jogos que tinham o nivel de dificuldade mais avancado e fizeram sem
apresentar nenhuma dificuldade, tanto para jogar, quanto para entender a regra do jogo.
Entretanto, foi o grupo cujos participantes menos prestaram auxilio aos colegas, visto que
todos ja sabiam realizar as atividades do jogo. Esse grupo recebeu os jogos “Organize a

2 ¢¢

frase”, “Qual ¢ a imagem”, “Descubra a frase” e “Domin6 das frases”.
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Figura 45: Alunos do grupo 1 jogando

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Jé& os alunos do grupo 2 receberam 0s jogos “Descubra as letras”, “Forme palavras
(letras)”, “Dominé das palavras” e “Descubra a palavra (letras)”. Esse grupo também nao
apresentou dificuldades em concluir cada jogo. Em alguns momentos, os alunos, ainda
em nivel silabico-alfabético, precisaram de auxilio dos seus colegas para finalizar. Cabe
destacar que houve o auxilio dos colegas apenas em momentos em que alguns alunos
tinham dificuldades para finalizar alguma parte do jogo. Apenas em um jogo o professor

precisou explicar as regras novamente para um dos integrantes do grupo.

Figura 46: Alunos do grupo 2 jogando

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 47: Alunos do grupo 2 jogando “Forma palavras (letras)”

HISTORIA PO BRASIL
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O grupo 3 recebeu os jogos “Dominé da letra inicial”, “Ache a letra”, “Qual ¢ a
letra inicial?” e “Descubra a letra inicial”. Esse foi o grupo que mais precisou do auxilio
do professor durante todo processo dos jogos. Por se tratar de alunos em nivel de escrita
pré-sildbico e sildbico, eles receberam os jogos com o menor nivel de dificuldade cujo
objetivo, na maioria dos jogos, se tratava no reconhecimento das letras e dos sons. Nesse
grupo também houve bastante interagdo entre os integrantes. Mesmo apresentando
dificuldades em algumas etapas dos jogos, os alunos que ja tinham se apropriado da
consciéncia fonoldgica tentavam sempre ajudar 0s colegas que ainda ndo conseguiam

realizar essas tarefas.

|
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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E, por Gltimo, o grupo 4 recebeu os jogos “Forma palavras (silabas)”, “Silaba
intrusa”, “Domino da silaba inicial” e “Descubra a palavra (silabas)”. Esse grupo também
precisou da intervengdo do professor em alguns momentos. Por se tratar de um grupo com
um aluno de cada nivel de escrita, em alguns momentos os alunos alfabético e silabico-
alfabético acabavam dando a resposta diretamente para o aluno pré-silabico, ao invés de
apenas auxilia-lo como ocorria nos outros grupos. Por esse motivo Piccoli e Camini
indicam “propor a producdo de trabalhos em grupos, reunindo criangas que estdo em
niveis proximos de conceitualizacdo da leitura e escrita, de forma que elas tirem proveito
de davidas comuns” (Piccoli; Camini, 2012, p. 47). Nesse caso, 0 aluno pré-silabico
precisava um pouco mais de auxilio e explicacdo que os outros alunos, visto que ainda
ndo tinha se apropriado da consciéncia fonoldgica exigida no jogo e os outros alunos,

obviamente, ndo tinham a maturidade para explicar esse processo ao seu colega.

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 50: Alunos do grupo 4 jogando “Dominé da silaba inicial”

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Ao final da aplicacdo, preenchemos um questionario referente a cada jogo. O
questionério foi estruturado em trés diferentes topicos. O primeiro, se refere a estrutura
do jogo. Nele observamos se os alunos acharam o design do jogo atraente, se o texto, cor
e fonte combinavam, se o estilo e tamanho da fonte eram legiveis, o que pudemos
observar quando os alunos estavam tentando ler o que estava escrito em cada peca, se 0
tamanho das pecas estava adequado para 0 manuseio dos alunos e se 0 jogo condizia para
a hipétese de escrita em que o aluno estava. Abaixo, colocamos o Quadro 15 com a
quantidade de jogos que se enquadra em cada um dos itens analisados.

Quadro 15: Resultado quanto a estrutura do jogo

Estrutura do jogo Sim Nao
O design do jogo é atraente? 16 0
Os textos, cores e fontes combinam entre si? 16 0
O estilo e tamanho da fonte séo legiveis? 16 0
O tamanho das pecas do jogo esta adequado? 16 0
O jogo condiz com a hipotese de escrita para a qual foi indicado? 16 0

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

E possivel perceber que todos os 16 jogos estavam adequados quanto aos cinco
itens analisados no topico sobre a estrutura do jogo, o que favorece a construcdo do
Produto Educacional com os jogos apresentados.

O segundo tdpico do questionario se refere a observacdo do grupo. Nele
queriamos analisar se os estudantes realmente estavam gostando de jogar cada jogo, se
estavam se divertindo, interagindo uns com 0s outros ou se 0 jogo estava sendo entediante
para eles. Ao todo, quatro itens foram analisados, como pode-se observar no Quadro 16.

Quadro 16: Resultado quanto a observacéo do grupo

Observacéo do grupo Nunca As vezes Sempre
Os estudantes ficaram envolvidos no jogo de forma 0 ) 1
significativa?
Os estudantes sorriram e comemoraram ao jogar? 0 2 14
Os estudantes pediram para trocar de jogo ou parar de 15 L 0
jogar?
Os estudantes prestaram auxilio aos colegas? 0 11 5

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Nos jogos apresentados, apenas em um dos jogos um dos alunos pediu para trocar

de jogo. O fato ocorreu no grupo 4 que integrava um aluno de cada nivel de escrita. A
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solicitacdo para trocar de jogo foi feita pelo aluno pré-silabico que se sentiu triste por ndo
estar conseguindo concluir o jogo ao mesmo tempo que seus colegas. Apesar desse
momento, houve uma grande interacdo entre os estudantes e todos estavam sorrindo e se
divertindo com os jogos e prestando auxilio uns aos outros, o que é possivel perceber no
Quadro 16 onde todos os estudantes ficaram envolvidos com o jogo de forma significativa
e sorriram e comemoraram ao jogar, mesmo que apenas em alguns momentos.

O terceiro e ultimo tdpico do questionério se refere ao indicador de aprendizagem.
A partir dos itens apresentados nesse topico, queriamos saber se 0s alunos entenderam as
regras de cada jogo e se estavam conseguindo jogar sem apresentar grandes dificuldades,
afinal, o jogo tem que ser um momento divertido para eles, e ndo algo enfadonho por néo
estarem conseguindo realizar os comandos descritos nas regras. Também observamos se
houve a necessidade de dar mais atencdo aos estudantes ou se estes conseguiam jogar
com autonomia.

Quadro 17: Resultado quanto ao indicador de aprendizagem

Indicador de aprendizagem Nunca As vezes Sempre

Os estudantes entenderam o jogo? 0 3 13
Os estudantes jogaram com autonomia? 0 5 11
Os estudantes apresentaram um bom desempenho 0 ) 1
relacionado com a consciéncia fonoldgica?

Houve a necessidade de dar atencdo especial aos 6 10 0
estudantes?

Os estudantes apresentaram dificuldades para 13 3 0

entender o jogo?

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Dos dezesseis jogos apresentados, em todos os alunos entenderam o jogo e
jogaram com autonomia, mesmo que parcialmente, momentos em que 0s professores
precisaram dar algum auxilio aos alunos (no caso dos alunos pré-silabicos), mas, nada
que tirasse a autonomia do estudante. Também pudemos observar que os alunos
apresentaram um bom desempenho em relacdo a consciéncia fonoldgica abordada em
cada jogo.

Mesmo que alguns alunos ndo conhecessem a letra ou a silaba apresentada, eles
logo conseguiam relacionar as imagens das pecas o que facilitavam o seu entendimento.

Em apenas trés jogos apresentados tinham alunos que apresentaram dificuldades para



98

entender suas regras. Em um dos casos, o0 aluno tinha necessidades educacionais especial
precisando de maior apoio dos professores para realizar as atividades.

O segundo momento da avaliacdo se deu com a professora E. e professora N., em
uma conversa que ocorreu apos a aplicacdo dos jogos com a turma. O objetivo era saber
o olhar das professoras em relacdo a experiéncia que tiveram com a utilizacdo dos jogos
com seus alunos e, também, em relacdo a cada etapa da oficina desde a roda de conversa
até a confeccao dos jogos.

As professoras informaram que, inicialmente, ficaram um pouco nervosas no
momento da entrevista o que atrapalhou em dar algumas respostas, mas, que no momento
seguinte, durante a roda de conversa, elas acabaram se soltando mais e 0s temas
abordados era de extrema importancia para suas praticas pedagdgicas.

Professora N.: “No dia da entrevista eu fiquei bastante nervosa. Nao
sabia muito bem o que ia responder e por isso acho que ndo consegui
dar algumas respostas completas. Mas depois, naquela roda de conversa
gue tivemos, eu ja estava muito mais a vontade. Alguns temas
abordados, inclusive, eu so tinha vista quando estudei para concurso
publico, ndo tinha estudado nem no curso normal, nem na faculdade, ja
que fiz licenciatura em matematica, como foi o caso da zona de
desenvolvimento proximal. E abordar um pouco mais a fundo esses
assuntos me permitiram um novo olhar em sala de aula durante minha
pratica pedagodgica.”

Professora E.: “Eu fiquei muito empolgada com os encontros da
oficina. Sem davidas os temas abordados fazem parte da nossa pratica
enquanto professoras alfabetizadoras. Acho até que esses temas tinham
que ser mais explorados pelo municipio em formagdes continuadas.
Poder usar a teoria junto com a pratica com certeza serd um ganho ainda
maior para nossos alunos, e sabemos que muitos professores ainda tém
dificuldades nesses assuntos. Tenho varios colegas que ainda
apresentam dificuldades em analisar a hipétese de escrita dos alunos. E
sabemos que conhecer a hipétese de escrita de cada aluno nosso é
fundamental para o desenvolvimento do trabalho.”

Outro ponto que as professoras mostraram satisfacdo foi durante a construcao dos
jogos. Elas informaram que adoram trabalhar com jogos em sala pois isso facilita a
compreensdo dos alunos além deles aprenderem de uma forma mais divertida. Entretanto,
esclareceram que ndo faziam ideia de como montar um jogo, como 0s jogos apresentados
a elas que foram feitos pela plataforma do Canva. Deram, inclusive, a sugestao de fazer
uma oficina ensinando a criar os jogos “do zero” no Canva, pois dessa forma elas
poderiam produzir outros jogos de acordo com a tematica que estivessem trabalhando em
sala de aula.

O momento da confeccdo dos jogos também foi bastante elogiado, pois nesse

encontro as professoras utilizaram recursos que nunca tinham utilizado como foi o caso
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da plastificadora e da guilhotina. Ficaram fascinadas no quanto o trabalho se tornou mais
pratico e rapido com esses itens. Inclusive, apresentaram a intencdo de comprar esses
itens para elas ja que sempre montam jogos para seus alunos.

Apos a aplicagdo dos jogos com os alunos os professores também puderam
observar o desempenho de cada aluno com cada jogo de acordo com seus niveis de
dificuldade. Pensando nisso, decidimos sugerir cada jogo para as hipoteses de escrita que
melhor se adequassem quando o objetivo do professor fosse desenvolver as habilidades
de leitura e escrita de seus alunos. E claro que sdo apenas sugestdes, e cada jogo pode,
ainda, ser usado para criancas em todas as hipoteses de escrita, pois, acreditamos que o
planejamento do professor ndo se da apenas com a inser¢do de novos conhecimentos e
novas habilidades, mas, também, com o reforco de habilidades j& dominadas pelos
estudantes. No Quadro 18 seguem as sugestdes acordadas entre os professores.

Quadro 18: Sugestdo dos jogos para a hipdtese de escrita indicada

Jogo Sugestdo
Descubra a letra inicial
Qual é a letra inicial Nivel de escrita pré-silabico
Domind da letra inicial Nivel de escrita silabico
Ache a letra

Forma palavras (silabas)
Descubra a palavra (silabas)
Domind da silaba inicial
Silaba intrusa
Forma palavras (letras)
Descubra a palavra (letras)
Domind da palavra
Descubra as letras
Organize a frase
Qual é a imagem? Nivel de escrita silabico-alfabético

Domind das frases Nivel de escrita alfabético
Descubra a frase
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Nivel de escrita silabico
Nivel de escrita silabico-alfabético
Nivel de escrita alfabético

Nivel de escrita silabico
Nivel de escrita silabico-alfabético

Outra sugestdo dada foi para acrescentar, no Produto Educacional, algum recurso
que trabalhasse a coordenagdo motora. Considerando que na turma escolhida para aplicar
0s jogos havia um aluno com necessidades educacionais especiais e, que, ainda
apresentada dificuldades para escrever com o lapis, achamos interessante deixar
disponivel no e-book dois novos recursos: 1. Fichas de linhas retas e curvas para que 0s
alunos pudessem recordar trabalhando, assim, a coordenagéo motora fina; e 2. Fichas das
letras do alfabeto vazadas para que o aluno pudesse preencher usando o dedo com tinta,

pincel ou até mesmo o lapis de escrever, trabalhando a escrita de cada letra.
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Figura 51: Linhas vazadas
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 52: Letras vazadas
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Outro ponto que foi ressaltado foram os modelos de jogos em branco, para que o
préprio professor pudesse construir com seus alunos de acordo com a tematica da aula.
As professoras informaram que ja estavam ansiosas para usar alguns desses modelos em
suas aulas. Disseram, também, que queriam receber todos os jogos do produto
educacional. Claro, os jogos produzidos por nés nos encontros da oficina foram doados,
como uma lembranca em forma de agradecimento, para a turma que participou desse
momento da pesquisa.

Receber tantos elogios sobre a oficina foi gratificante, pois, confesso que fiquei
bastante preocupado sem saber se tudo que foi abordado realmente estaria sendo util para
elas. Apesar da preocupacdo, pude perceber o interesse das professoras nos encontros. E,
também, poder aplicar os jogos que construimos com uma das turmas e ver os alunos se
divertindo, pedindo para jogar mais me despertou um animo ainda maior, pois, era sinal

de que o produto educacional construido por mim seria, de fato, Gtil para outras turmas.
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6 APRESENTACAO DO PRODUTO

Toda pesquisa apresentada acima, teve como foco principal a construgédo do
Produto Educacional, classificado como um e-book de jogos voltados para o
desenvolvimento da leitura e oralidade dos alunos em processo de alfabetizacdo. O e-
book sera construido a partir das reflexdes e concepcdes dos professores participantes da
pesquisa, tendo como base os encontros da oficina coordenada pelo autor.

Cada jogo apresentado no e-book sera indicado para diferentes niveis de escrita
de acordo com a psicogénese da lingua escrita (Ferreiro; Teberosky, 1986) para que o
professor possa utiliza-los em suas aulas unindo aprendizagem e diversdo, elementos
necessarios para o desenvolvimento do individuo, pois

Ao observarmos o comportamento de uma crian¢a em situacGes de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o0 quanto ela desenvolve sua
capacidade de fazer perguntas, buscar diferentes soluges, repensar
situacdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas relagoes,
ou seja, resolver problemas. (Grando, 2004, p. 18)

Dessa forma, torna-se evidente, os beneficios causados pelo jogo que
“desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de
desenvolvimento infantil” (Grando, 2004, p. 18) na qual a crianca aprende a agir
estimulada por tendéncias internas independente daquilo que vé. O jogo, portanto,
desperta o interesse da crianca a partir de seus desafios e regras desenvolvendo o
pensamento abstrato.

Através do pensamento abstrato, ou seja, da imaginacdo, serdo levantadas
“hipoteses e testagem de conjecturas, reflexdo, andlise, sintese e criagdo, pela crianca, de
estratégias diversificadas de resolucdo de problemas em jogos” (Grando, 2004, p. 19).
Logo, as atividades em sala de aula envolvendo 0s jogos permitirdo que surja um
momento ludico e imaginario para o aluno.

A partir do jogo o professor pode proporcionar situacdes de ensino que
possibilitem aos alunos em processo de alfabetizacdo elaborar estratégias, previsoes,
excecdes e analise de possibilidades, refletindo sobre a escrita e formacéo de palavras e
frases pois “o regente desafia, orienta, avalia e apoia, mas quem realiza ndo ¢é o professor,
e sim os alunos, que em acédo (cognitiva, afetiva e social) constroem proposigoes e se
engajam em processo de socializagdo e de validagdo” (Muniz, 2022, p. 17). E também,
enquanto joga, que a crianga interage com seus colegas desenvolvendo a cooperacdo de
grupo social e aprendendo com os mais experientes. E a partir desse processo que “a

crianca ouve o colega e discute, identificando diferentes perspectivas e justificando-se”
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(Grando, 2004, p. 26), permitindo a crianca refletir e analisar o seu proprio raciocinio.
Muniz acrescenta, ainda, que

O jogo é aqui pensado e proposto como recurso pedagdgico, mas nao
como panaceia em si, e sim como proposta de acdo ao aluno, deve,
enquanto recurso, desafiar, motivar, favorecer o engajamento, fazer
pensar, levantar hipoteses, elaborar, testar estratégias, comunicar,
argumentar e validar agOes e resultados. (Muniz, 2022, p. 17)

Entretanto, ndo basta apenas manter os jogos disponiveis em sala de aula para que
a aprendizagem ocorra, pois, esta ndo acontece da mesma forma e no mesmo tempo para
todos os alunos. Isso acontece, pois, as criancas tém capacidades, interesses, ritmos e
conhecimentos adquiridos diferentes de cada um, portanto, a utilizacdo dos jogos sé
promovera a aprendizagem quando:

A distancia entre o que se sabe e 0 que se tem que aprender é adequada,
quando 0 novo contetdo tem uma estrutura que o permite, e quando o
aluno tem certa disposicéo para chegar ao fundo, para relacionar e tirar
conclusdes. (Zabala, 1998, p. 37)

Portanto, o professor ao realizar seu planejamento deve considerar “os diferentes
graus de conhecimento de cada menino e menina, identificar os desafios que necessitam,
saber que ajuda requerem e estabelecer a avaliacdo apropriada para cada um deles a fim
de que se sintam estimulados a se esforcar em seu trabalho” (Zabala, 1998, p. 36).

Entendendo as concepcdes acima citadas, procuramos desenvolver um e-book de
jogos em diferentes graus de dificuldades de leitura e escrita que pudessem ser utilizados
por alunos em diversas hipdteses de escritas. Entretanto, o foco principal da criacdo dos
jogos é manter o contetdo trabalhado em quatro niveis diferentes de dificuldades para
que todos os alunos, independente da hipotese em que estejam tenham acesso a0 mesmo
conteudo proposto.

Dessa forma, vale ressaltar, alguns pontos cruciais para a definicdo e organizacéao
do Produto Educacional como:

1) A experiéncia dos professores alfabetizadores da Escola Municipal Adolpho
Beranger Janior, observada a partir da entrevista semiestruturada que colhera
informagdes importantes como a didatica desses profissionais, os recursos ladicos que
utilizam para alfabetizar e o0 acesso a esses recursos na Unidade Escolar.

2) A partir do debate, organizado em uma roda de conversa serdo levantados temas

como o diagnostico do aluno, sua Zona de Desenvolvimento Proximal e os niveis de
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escrita, tendo como foco a construcdo de jogos que tentem envolver os temas abordados
a partir das reflexdes dos professores. Esses jogos fardo parte do Produto Educacional.

3) O debate também orientard a forma que esses conceitos (diagndstico do aluno,
sua Zona de Desenvolvimento Proximal e os niveis de escrita) serdo abordados no
Produto Educacional, uma vez que o e-book também fornecera orientagdes aos leitores
para identificar qual o jogo adequado para cada hipotese de escrita identificada.

4) A avaliagdo da aplicacdo dos jogos aos alunos de um dos professores
participantes da pesquisa, que servira como forma de orientar possiveis alteracfes e/ou
adaptacdes nos jogos. Essa avaliacdo sera feita a partir do preenchimento de um
questionario que seré aplicado sobre cada jogo.

Entendendo que as salas de aula regulares, principalmente as salas de
alfabetizacdo, ndo sdo homogéneas, ou seja, possuem alunos com diferentes
potencialidades, limitacGes, gostos e interesses. Entendendo, também, as dificuldades que
muitos professores encontram em planejar e desenvolver recursos, considerando essa
heterogeneidade encontrada em suas turmas e considerando as diferentes hipoteses de
escrita dos alunos o Produto Educacional dessa pesquisa tem como finalidade fornecer
jogos de alfabetizacdo em diferentes niveis de dificuldade que possam proporcionar aos
alunos uma evolucdo das habilidades de leitura e escrita, mesmo que estejam em hipoteses
de escrita diferentes. Ferreiro e Teberosky explicam que:

Essa evolucdo é pré-escolar, no sentido de que encontramos criangas
situadas nos ultimos momentos de evolugdo ao ingressar na escola de
ensino fundamental. Porém, outras criangas chegam ao primeiro ano
nos niveis iniciais da problematica. (Ferreiro; Teberosky, 1999, p. 290)

Todavia, alguns alunos podem evoluir mais rapidamente enquanto outros podem
precisar de um pouco mais de tempo visto que o processo de maturidade de cada individuo
¢ Unico. Portanto, é necessario que o professor, enquanto agente norteador da
aprendizagem em sala de aula, crie diferentes estratégias na qual, propostas em diferentes
graus de dificuldades sejam aplicadas, a0 mesmo tempo e no mesmo espago, para
diferentes alunos de acordo com suas necessidades. Para isso, é necessario que o professor
saiba o nivel de conhecimento de seus estudantes, pois “sabendo quais as possiveis
hipdteses das criangas sobre o funcionamento do nosso sistema de escrita, poderemos
realizar intervengdes didaticas que produzam conflitos cognitivos e as fagcam avangar”

(Piccoli; Camini, 2012, p. 46).
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A partir dos pontos citados, serdo selecionados 16 jogos de alfabetizacdo divididos
em quatro diferentes grupos. Cada grupo trabalhard um nimero especifico de letras assim
como palavras e frases formadas pelas jungfes dessas letras. Os jogos de cada grupo
estardo organizados em quatro niveis de dificuldades sendo indicados para as hipdteses
de escrita: pré-silabica, silabica, silabica-alfabética e alfabética. E importante destacar
que 0s jogos ndo seguem uma regra de aplicacdo (do mais fécil para o mais dificil) da
mesma forma que os alunos ndo seguem um padrdo de evolucdo. Destacamos, também,
que as indicacdes dadas sobre 0s jogos para cada hipdtese de escrita ndo sdo uma regra,
uma vez que, o professor pode utilizar os jogos, ora para o reforco da aprendizagem ja
adquirida pelo estudante, ora para desenvolver novas habilidades ou mesmo aumentar seu
grau de dificuldade.

Torna-se evidente, portanto, que 0s pontos apresentados acima norteardo toda
construcdo do Produto Educacional, que tem como objetivo principal, servir como um
apoio de recursos ludicos de fécil acesso destinados aos professores alfabetizadores. Aos
que se interessarem em saber mais sobre a elaboracdo do E-book de Jogos de
Alfabetizacdo, poderdo consultar o volume independente de mesmo titulo, sob a autoria
do professor pesquisador Dhenner Dominick Santiago Aguiar Angelo, orientacao do Prof.
Dr. Francisco Roberto Pinto Mattos e coorientacdo da Profa. Dra. Flavia Vieira da Silva

do Amparo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A referida pesquisa teve como partida a minha vivéncia enquanto professor
alfabetizador da rede publica de ensino, que muitas vezes se encontra escassa de recursos
pedagdgicos que possam auxiliar ndo sé a pratica do docente, mas também, possam
atender aos alunos em seus diferentes niveis de conceitualizacdo da leitura e da escrita.
Tais vivéncias sempre afligiram meus sentimentos despertando em mim uma vontade de
encontrar alternativas que pudessem ajudar outros professores a desenvolverem seus
trabalhos de uma forma mais equanime.

Tomei, como ponto de partida, a hipotese de que desenvolver praticas de ensino
diferenciado baseadas em jogos considerando os diversos niveis de aprendizagem
encontrados em turmas de alfabetizacdo pudessem promover avancos na apropriacéo da
leitura e da escrita desses educandos. Tais analises levaram como principio os niveis de
hipdteses de escrita desenvolvidos a partir da psicogénese da lingua escrita, com base em
Ferreiro e Teberosky. A proposta era aproveitar a experiéncia dos docentes para analisar
e reformular jogos que pudessem fazer parte do Produto Educacional para ser utilizado
por outros professores.

A entrevista realizada com os professores alfabetizadores da Escola Municipal
Adolpho Beranger Junior me mostrou que a realizagéo do ensino diferenciado baseada
em jogos ja € uma pratica recorrente desses docentes, mas, que apesar de estarem sempre
motivados a propor um ensino atrativo, lidico e dindmico para seus alunos, eles
encontram dificuldades em acessar 0s jogos necessarios em suas escolas e, também, na
criagdo inicial deles.

Outro fator que pude observar, também na entrevista, foi a dificuldade em que
esses professores encontram para estarem preparando atividades e recursos que possam
atender aos diferentes niveis de escrita de seus alunos. Considerando que uma turma de
alfabetizacdo se encontra heterogénea quanto a aprendizagem, gostos e interesses e,
principalmente, ao nivel de hipotese de escrita. Com 0 pouco tempo que o0s professores
tém e a grande demanda de trabalho eles acabam ndo conseguindo propor diversas
alternativas de ensino que se enquadrem ao nivel de escrita de cada aluno.

Pensando nisso, meu objetivo geral se deu em desenvolver, a partir da experiéncia
em alfabetizag&o dos professores do 1° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental de
uma escola publica do municipio de Arraial do Cabo, RJ, jogos em diferentes niveis
baseando-se no processo de leitura e escrita, que pudessem fazer parte do Produto

Educacional (e-book). Os jogos estariam divididos em grupos onde cada grupo trabalharia
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uma classe de palavras diferentes, apresentando, também, quatro diferentes niveis de
dificuldades para que fossem adequados aos niveis de escrita em que os alunos se
encontram.

Ap0s a elaboracdo dos jogos, os docentes tiveram a oportunidade de avalia-los e
reformula-los, para entdo, confecciona-los com material de papelaria. Nesse momento,
pude perceber que os professores ndo dominavam a préatica de criacdo de jogos, optando
por modelos prontos da internet. Também percebi que ndo conheciam a praticidade de
criar jogos com a plastificadora. A partir dessa etapa da pesquisa, 0s professores puderam
aprender um pouco mais da estrutura de criagdo de um jogo desde sua forma inicial, até
mesmo na confecgcdo de jogos plastificados que o tornam mais resistentes aos usos
continuos em sala de aula. Apds a criacdo, foi momento de aplica-los com os alunos.

A partir da aplicacdo dos jogos em uma das turmas dos professores participantes
da pesquisa, pude perceber que as criancas demonstraram uma enorme motivagdo para
realizé-los, concluindo os objetivos indicados com éxito. Ao organizar a turma em grupos
e entregar a esses grupos os jogos em diferentes niveis de dificuldades, foi notdrio que o0s
grupos na qual os alunos estavam utilizando os jogos com o nivel de dificuldade adequado
promoveram uma aprendizagem mais significativa, sendo desafiados e desafiando a si
proprios, ndo necessitando das intervencBes dos professores, utilizando apenas a
cooperacéo de seus colegas.

Entretanto, no grupo formado por alunos em niveis de escrita muito distantes
pudemos observar o contrario. A cooperacdo com 0s colegas nao era tao eficaz visto que
o aluno que ja dominava o conceito trabalhado no jogo ndo tinha tanta paciéncia para
explicar ao seu colega que estava em um nivel inicial e acabava dando a resposta, o que
desestimulava o aluno e exigia uma maior intervencao dos professores.

Portanto, fica evidente que a organizacdo da turma em pequenos grupos traz
diversos beneficios para a aprendizagem dos estudantes. Porém, essa organizacao deve
ser cuidadosamente planejada pelo professor que por sua vez deve avaliar constantemente
o0 seu alunato com objetivo de identificar o nivel da hipdtese de escrita de cada crianga.
Apos essa analise o docente tera mais confidéncia na organizagdo dos grupos podendo
agrupar alunos gque estejam em niveis proximos de leitura e escrita para que dessa forma
a interacdo entre esses educandos possa promover uma aprendizagem mais significativa.

Outra vantagem que pudemos observar na organiza¢do dos grupos € na maior
facilidade que o professor tem em intermediar o processo de aprendizagem dos alunos.

Como os alunos estdo organizados em grupos e as criangas acabam tirando suas davidas
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com os colegas chegando a resultados coletivos o docente consegue dar mais atengédo
aqueles alunos que mais necessitam.

Por fim, € notorio que utilizar os jogos em sala de aula como meios de uma préatica
de ensino diferenciada promove o interesse dos estudantes que ousam em participar cada
vez mais das atividades propostas, pois, assim, eles ndo percebem como uma avaliagédo
na qual estdo sendo observados e analisados, mas sim, um momento ludico de
descontracdo que podem tentar e testar sem medo de errar se mostrando cada vez mais
confortaveis com a aula proposta e necessitando cada vez menos das intervencdes do
professor, visto que a prépria interacdo com seus colegas é ensejo de aprendizagem.

A partir das etapas de pesquisa pude elaborar um e-book que atendesse a alguns
quesitos observados. O primeiro se refere a um material que pudesse disponibilizar aos
professores diversos jogos de alfabetizacdo. Afinal, a utilizacao de jogos com objetivo de
alfabetizar € uma pratica recorrente em sala de aula, visto que deixa a aula mais atrativa
para os alunos, e claro, foi possivel perceber que os trés professores participantes da
pesquisa utilizam jogos em suas praticas pedagogicas.

O segundo se trata de um material que pudesse apresentar esses jogos em diversos
niveis de dificuldade. Durante uma das etapas da pesquisa os professores informaram a
dificuldade em estarem propondo recursos que atendessem aos diversos niveis de escrita
de seus alunos. Logo, surgiu a possibilidade que apresentasse 0s jogos em quatro niveis
diferentes de dificuldade, pois dessa forma, os professores conseguiriam utilizar o e-book
atendendo ao maior nimero possivel de alunos.

Por ultimo, vi a possibilidade de deixar disponivel no e-book 0 modelo em branco
de cada jogo. Como os professores informaram que ndo apresentavam dominio para
criacdo dos jogos optando por modelos prontos disponiveis na internet. Com esse recurso
ao final de cada jogo o docente tem a condicao de construir seus proprios jogos com 0s
alunos adaptando-os as suas aulas.

Acredito que seguindo esses trés pontos apresentados o PE se torna mais acessivel
e util as diversas aulas que os professores possam propor para seus alunos. Afinal, o
produto nédo se tornaria um material engessado, como uma cartilha, por exemplo. Mas, se
tornaria um material que pudesse ser utilizado e recriado pelos docentes podendo se
adaptar a tematica de suas aulas.

Trabalhar com jogos promovendo uma aula ludica, atrativa e diferenciada sempre
fez parte da minha proposta de ensino enquanto professor alfabetizador nesses doze anos

de estrada. Por esse motivo foi minha principal escolha para a construcdo dessa pesquisa
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ao ingressar no mestrado profissional. O mestrado e a pesquisa na qual faco parte me
trouxeram diversos desafios, muitos dos quais eu sequer imaginaria passar. Entretanto, a
cada desafio vivido uma nova aprendizagem foi adquirida por mim.

A partir dessa pesquisa de mestrado tive que me reinventar ainda mais como
professor, pois, a cada estudo, cada leitura, e cada didlogo com meus pares eu adquiria
um novo olhar para a educacdo, mais aberto, mais profundo, “fora da caixa” que por
muitos anos, sem saber, eu permanecia. A pesquisa me trouxe uma experiéncia que eu
jamais imaginaria viver. Hoje, acredito que amadureci enquanto profissional, leitor,
pesquisador, mas sinto que tenho muito caminho ainda pela frente. A vontade de caminhar
ndo me falta. Vou com fé, caminhando, mesmo que lentamente, na certeza de que
chegarei ao meu destino carregado de saberes e conquistas. E com ainda mais certeza de
gue meu maior objetivo, lutar por uma educacédo publica, de qualidade, justa e igualitaria

fica cada dia mais proximo de ser alcancado.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA

Esta entrevista esta direcionada aos professores participantes da pesquisa, com
objetivo de obter informacfes qualitativas sobre as praticas didatico-pedagdgicas
utilizadas em sala de aula que possam propiciar o desenvolvimento da hip6tese de escrita
do educando. Seu preenchimento contribuira para a pesquisa: Alfabetizagdo com jogos:
o desenvolvimento das hipoteses de escrita por meio da ludicidade. As informagdes
prestadas serdo utilizadas apenas para fins de pesquisa e de maneira anénima de forma a

assegurar a sua privacidade.

Identificacdo

Professor:
Turma: | Data:
1 —Vocé utiliza recursos ludicos voltados a alfabetizacdo em sua sala de aula?

2 - Quais recursos ludicos vocé utiliza em sala de aula?

3 — Esses recursos estdo disponiveis em sua Unidade Escolar?

4 - Quando utiliza esses recursos, as atividades sao realizadas individualmente ou em
grupo?

5 - O ensino da pratica da leitura é realizado com suporte de algum recurso ludico?

6 - O que vocé propde para ajudar o aluno a ler uma palavra, frase ou texto?

7 — Quiais estratégias vocé utiliza com os alunos que ja dominam as habilidades
leitoras?

8 — Quiais estratégias vocé utiliza com os alunos que ainda ndo dominam as
habilidades leitoras?
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9 — Quiais dificuldades vocé encontra na aprendizagem da leitura e da escrita da sua
turma?
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APENDICE B —- QUESTIONARIO SOBRE A APLICACAO DOS JOGOS

Este questionario serd preenchido pelos professores com base nas observacées
realizadas durante a aplicacdo dos jogos. Possui questdes sobre os jogos utilizados como
recursos pedagdgicos e também sobre os procedimentos dos estudantes durante sua
aplicacdo. Seu preenchimento contribuira para a pesquisa: Alfabetizacdo com jogos: o
desenvolvimento das hipdteses de escrita por meio da ludicidade. As informacdes
prestadas serdo utilizadas apenas para fins de pesquisa e de maneira anénima de forma a

assegurar a sua privacidade.

Identificacdo

Professor:

Turma: Data:

Titulo do jogo:
Hipotese de escrita indicado:

Estrutura do jogo Marqgue apenas uma opg¢ao
Sim N&o

O design do jogo é atraente?
Os textos, cores e fontes combinam entre si?
O estilo e tamanho da fonte sdo legiveis?
O tamanho das pecas do jogo esta adequada?
O jogo condiz com a hip6tese de escrita para a qual
foi indicado?
Observacao do grupo Margue apenas uma op¢ao
Nunca As vezes Sempre

Os estudantes ficaram envolvidos no
jogo de forma significativa?
Os estudantes sorriram e
comemaoraram ao jogar?
Os estudantes pediram para trocar de
jogo ou parar de jogar?
Os estudantes prestaram auxilio aos
colegas?

Indicador de aprendizagem Margue apenas uma opc¢ao
Nunca As vezes Sempre

Os estudantes entenderam o jogo?
Os estudantes  jogaram  com
autonomia?

Os estudantes apresentaram um bom
desempenho relacionado com a
consciéncia fonologica?

Houve a necessidade de dar atengéo
especial aos estudantes?
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Os estudantes apresentaram
dificuldades para entender o0 jogo?

Deseja fazer mais alguma observacao?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO — MAIORES DE IDADE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa
denominada Alfabetizacdo com jogos: o desenvolvimento das hipoteses de escrita por
meio da ludicidade, realizada no ambito do Mestrado Profissional em Praticas da
Educacdo Bésica da Prd-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura do
Colégio Pedro Il (PROPGPEC) e que diz respeito a uma dissertagdo de mestrado.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é desenvolver, a partir da experiéncia em
alfabetizacdo dos professores do 1° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Adolpho Beranger Janior que esta localizada no municipio de Arraial
do Cabo no Rio de Janeiro, jogos classificados para cada nivel de escrita sendo: pré-
silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético que possam fazer parte do Produto

Educacional.

2. PROCEDIMENTOS: a sua participacao consistird em: participar das trés etapas

da pesquisa que consistird em cinco encontros que serdo realizadas no periodo de marco
a julho de 2023, sendo um encontro por més. Os encontros serdo organizados da seguinte
forma: 12 etapa: sera feito um diagnostico a partir de uma entrevista para responder a
algumas perguntas sobre sua pratica pedagdgica; 22 etapa: serdo realizadas as oficinas
divididas em trés momentos sendo o 1° momento para a formacdo de um debate com os
professores participantes da pesquisa abordando alguns assuntos como a avaliagdo do
nivel de escrita dos alunos, sua zona de desenvolvimento proximal e 0s recursos
adequados para serem utilizados para cada nivel de escrita diagnosticado; no 2° momento
serdo apresentados, aos professores participantes da pesquisa, 0s jogos que fardo parte do
Produto Educacional, para analise e reformulacdo dos docentes; e no 3° momento 0s
professores participantes da pesquisa receberdo os jogos com as devidas alteracGes
sinalizadas para a confec¢céo podendo levar o material para aplicagdo em suas salas de
aula preenchendo um questionario de aplicacdo para cada jogo e realizando observagdes
e registros fotograficos; a 3% etapa da pesquisa corresponde a avaliagdo onde o0s
professores se reunirdo para expor suas consideracfes sobre as oficinas e 0s jogos que
puderam construir e aplicar para seus alunos. Os encontros das oficinas também serdo

registrados com fotos e videos.
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3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de
risco. Nesta pesquisa, o risco pode ser avaliado como minimo, isto &, o participante pode
se sentir constrangido durante 0 momento da entrevista e das observages registradas no
diario de campo que servirdo como instrumento de coleta de dados para a pesquisa,
também poderéo se sentir cansados ao preencher os questionarios dos jogos apresentados.
Objetivando minimizar esses riscos, 0 participante tem a possibilidade de preencher o
roteiro de entrevista individualmente, sem a presenca do pesquisador, ndo se
identificando para 0 mesmo, também podera deixar de preencher qualquer questionario a
qualquer momento da pesquisa. Por outro lado, sdo esperados 0s seguintes beneficios da
participacdo na pesquisa: ao participar das oficinas o participante podera aprender um
pouco mais sobre 0s niveis de hipotese de escrita, como identificar esses niveis e, também,
a produzir recursos ludicos para seus alunos que poderao propiciar no desenvolvimento

da sua turma.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados

em livros e revistas cientificas. Asseguramos que a sua privacidade sera respeitada e o

seu nome ou qualquer informacdo que possa, de alguma forma, o (a) identificar, sera
mantida em sigilo. O(a) pesquisador(a) responsavel se compromete a manter os dados da
pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5

(cinco) anos ap6s o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a sua participacdo neste estudo é voluntaria e ndo

é obrigatdria. Vocé podera se recusar a participar do estudo ou retirar seu consentimento
a qualguer momento, sem precisar justificar. Se desejar sair da pesquisa vocé ndo sofrera

qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: a participacdo neste estudo

ndo tera custos adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento

devido a sua participacdo no estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos,

comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E

RECLAMACOES: vocé receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE) e a outra ficar& com o pesquisador. Caso vocé concorde em
participar, as paginas serdo rubricadas e a ultima pagina sera assinada por vocé e pelo

pesquisador. O pesquisador garante a vocé livre acesso a todas as informacgdes e
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esclarecimentos adicionais sobre 0 estudo e suas consequéncias. Vocé podera ter acesso
ao pesquisador Dhenner Dominick Santiago Aguiar Angelo pelo telefone (22) 99605
6177 ou pelo e-mail: dhenner.angelo.1@cp2.edu.br. Se vocé tiver alguma consideragéo
ou ddvida sobre a ética da pesquisa, podera entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa do Colégio Pedro Il (CEP/CPII), situado no Endereco: Campo de Sao Cristdévao
n® 177, prédio da Pro-Reitoria de Pds-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura
(PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristovdo — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo
telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail: cep@cp2.912.br

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo em participar
da pesquisa.
Assinatura do(a) participante Data: __ /__/
Eu, obtive de forma apropriada

e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do(a) participante da pesquisa.

Assinatura do(a) pesquisador(a) Data: [/ |/



mailto:cep@cp2.g12.br

119

APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO - RESPONSAVEL LEGAL

Prezado(a) responsavel/representante legal:

Gostariamos de solicitar o0 seu consentimento para o0(a) menor

participar como voluntario(a) da pesquisa

denominada Alfabetizacdo com jogos: o desenvolvimento das hipoteses de escrita por
meio da ludicidade, realizada no ambito do Mestrado Profissional em Praticas da
Educacdo Bésica da Prd-Reitoria de P6s-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura do
Colégio Pedro Il (PROPGPEC) e que diz respeito a uma dissertacdo de mestrado. A
pesquisa que sera realizada na Escola Municipal Adolpho Beranger Janior no municipio

de Arraial do Cabo, Rio de Janeiro.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é desenvolver, a partir da experiéncia em
alfabetizacdo dos professores do 1° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Adolpho Beranger Janior que esta localizada no municipio de Arraial

do Cabo no Rio de Janeiro, jogos classificados para cada nivel de escrita dos alunos.

2. PROCEDIMENTOQOS: a forma de participacdo do(a) menor consistird em

participar dos jogos que serdo aplicados em sua sala de aula pelo professor da sua turma,
podendo jogar com seus colegas que também tiverem o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido assinado por seu responsavel legal, ou até mesmo com o préprio professor.
O professor podera registrar 0 momento através de fotografias e ird preencher um

questionario relatando o desenvolvimento do aluno.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de

risco. Nesta pesquisa, o risco pode ser avaliado como minimo, isto ¢, o participante pode
apresentar desconforto e se sentir constrangido ao estar sendo observado e fotografado
pelo professor durante a realizagdo dos jogos. Objetivando minimizar esses riscos, 0
participante tem a possibilidade de ndo ser fotografado caso se sinta desconfortavel, além
de poder parar de jogar a qualquer momento. Por outro lado, sdo esperados os seguintes
beneficios da participacao na pesquisa: como desenvolver a interagdo com outros alunos

e aprimorar sua leitura e escrita através dos jogos de forma ludica.
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4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados

em livros e revistas cientificas. Asseguramos que a privacidade do(a) menor sera

respeitada e o nome dele(a) ou qualquer informagéo que possa, de alguma forma, o(a)
identificar, sera mantida em sigilo. O(a) pesquisador(a) responsavel se compromete a
manter os dados da pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um

periodo minimo de 5 (cinco) anos apos o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a participacdo do(a) menor neste estudo €

voluntéria e ndo é obrigatoria. Vocé podera se recusar a permitir que ele(a) participe do

estudo, ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar. Se

desejar que o(a) menor saia da pesquisa ele(a) ndo sofrerad qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: a participacdo neste estudo
ndo tera custos adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento
devido a participacdo do(a) menor no estudo. Fica garantida indenizagdo em casos de
danos, comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRiTICAS, SUGESTOES E
RECLAMACOES: vocé recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE) e a outra ficard com o pesquisador. Caso vocé concorde em
participar, as paginas serdo rubricadas e a Ultima pagina sera assinada por vocé e pelo
pesquisador. O pesquisador garante a vocé livre acesso a todas as informacdes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. VVocé podera ter acesso
ao pesquisador Dhenner Dominick Santiago Aguiar Angelo pelo telefone (22) 996056177
ou pelo e-mail: dhenner.angelo.1@cp2.edu.br. Se vocé tiver alguma consideracdo ou
davida sobre a ética da pesquisa, poderéa entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa do Colégio Pedro Il (CEP/CPII), situado no Endere¢co: Campo de Séo Cristovao
n® 177, prédio da Pro-Reitoria de Pds-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura
(PROPGPEC), sala 202-B — S&o Cristovdo — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo
telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail: cep@cp2.912.br
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CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo com a
participacao do menor na pesquisa.
) . Data: [/ [/
Assinatura do(a) responsavel /representante legal

Eu, obtive de forma apropriada

e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do(a) responsavel /representante legal

pelo(a) menor participante da pesquisa.

Data: [/

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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