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Resumo: O presente trabalho relata a experiéncia vivenciada no Programa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do curso de Pedagogia da Universidade de
Pernambuco (UPE) Campus Petrolina, numa turma de 3° ano do Ensino
Fundamental, no ano de 2023. Com base em observacdes da sala de aula e
nas diagnoses de leitura e escrita apresentadas pela professora, criamos dois
jogos digitais intitulados “Jogo da memoria silabico” e “Confusao de letras” que
visavam contemplar as dificuldades dos aprendizes em relacdo a consciéncia
fonoldgica e a ortografia, respectivamente. No que diz respeito a consciéncia
fonologica (Morais, 2019), trabalhamos a aliteracdo e em relacdo a ortografia
(Silva; Morais, 2007), as regularidades (diretas e morfoldgico-gramaticais)
e irregularidades da lingua Portuguesa. Os resultados evidenciaram contri-
buicdes dos jogos no processo de aprendizagem das criancas, possibilitando
avancos no modo de compreender o sistema de escrita alfabética e a norma
ortografica da lingua. Por fim, também salientamos a importancia do uso da
tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, bem como a contribuicao
do PIBID na formacao profissional dos licenciandos.
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Abstract: The present work reports the experience lived in the Teaching
[nitiation Program (PIBID) of the Pedagogy course at the University of
Pernambuco (UPE) Petrolina Campus, in a 3rd year Elementary School
class in 2023. Based on classroom observations and reading and writing
diagnoses carried out by the teacher, we created two digital games entitled
“Syllabic Memory Game” and “Letter Confusion” that aimed to address the
learners’ difficulties with phonological awareness and spelling, respectively.
Regarding phonological awareness (Morais, 2019), we worked on alliteration
and in relation to spelling (Silva; Morais, 2007), the regularities (direct and
morphological-grammatical) and irregularities of the Portuguese language.
The results showed contributions of the games to the children’s learning
process, enabling progress in understanding the alphabetic writing system
and the orthographic norm of the language. Finally, we also emphasize the
importance of using technology in the teaching and learning process, as
well as the contribution of PIBID to the professional training of undergrad-
uate students.

Keywords: PIBID; Alphabetical; Multiliteracies; Digital Culture.
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1 INTRODUCAO

presente capitulo é resultado de uma Roda de Conversa realizada

na Semana Académica de Pedagogia (SAP), em maio de 2023. Na

referida atividade, os/as estudantes participantes do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia (PIBID), do curso de Pedagogia
da Universidade Estadual de Pernambuco (UPE) Campus Petrolina, expuse-
ram suas vivéncias no programa, destacando, de modo especial, a testagem
de jogos e atividades digitais que foram elaborados pelos/as pibidianos/as
durante o desenvolvimento do programa.

Sinalizamos que, dentre as varias propostas de jogos e atividades
apresentadas na Roda de Conversa da SAP 2023, nos deteremos aqui a
apresentacao e analise de dois jogos: “Confusdo de Letras”, produzido
pelas pibidianas Eliana Bono da Silva e Mayara Pereira de Lima; e “Jogo da
Memoria Silabico”, elaborado pelos pibidianos Wennington Dias dos Santos
Silva e Marks Werneck da Silva. Os jogos foram aplicados com um grupo de
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal Professora
Maroquinha, na cidade de Petrolina-PE, sob a supervisao da professora Ana
Paula Siqueira Santos de Menezes Andrade.

Nessa direcao, buscamos com os referidos jogos contemplar a hete-
rogeneidade acerca da escrita alfabética presente na classe, trabalhando
aspectos da reflexdo fonoldgica e da ortografia de forma ludica e reflexiva,
com vistas a possibilitar uma aprendizagem prazerosa para as criancas.
Segundo Frade et al. (2018, p. 84) “a ludicidade é o que mais atrai as crian-
cas para a aula com jogos digitais [...] e, nesse propasito de vencer 0 jogo, o
conhecimento sobre a lingua escrita acontece de forma divertida e alegre”.

E importante destacar, que ao longo da vivéncia do PIBID foram reali-
zados encontros formativos com os/as pibidianos/as, bem como observacoes
de sala de aula. Durante a fase de observacdo (entre fevereiro e abril de
2023), junto com o grupo de estudos orientado pela coordenadora de area,
professora Nayanne Silva, pudemos colher e discutir dados acerca do perfil
da turma, que na época da observacao era de 29 alunos regularmente matri-
culados (dois atipicos, sendo um autista nivel 1 de suporte e outro autista
nivel 3 de suporte), com diferentes niveis de leitura e escrita. Apesar da
maioria da classe apresentar hipotese alfabética, também havia criancas
com hipoéteses pré-silabica e silabica sem valor sonoro.

Nessa direcao, desenvolvemos dois jogos digitais, um com a finalidade
de contemplar as dificuldades dos alunos que se encontravam na hipotese
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alfabética, em relacdao a ortografia e o outro com o objetivo de trabalhar
a consciéncia fonologica, com os alunos dos niveis pré-silabico e silabico
sem valor sonoro. Os jogos comecaram a ser produzidos no més de abril
de 2023 e a testagem iniciou-se no més de maio do referido ano, durando
cerca de dois meses.

Diante disso, no que diz respeito aos aspectos metodolégicos, desta-
camos que foram constituidas narrativas a partir dos relatos de experiéncia
dos/as pibidianos/as. Trata-se de uma producao autobiografica, na qual
sao apresentadas as expressoes e impressodes do processo vivenciado pelo
proprio pesquisador, a partir da investigacdo. Segundo Gil (2008), o relato
de experiéncia possibilita ao pesquisador apresentar suas experiéncias e
vivéncias, com vistas a contribuir, de forma relevante, para academia, ciéncia
e area de atuacao.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 (Multi)letramentos e Cultura Digital

Com o avanco das tecnologias e a multiplicidade de linguagens que a
sociedade esta imersa, fazem-se necessarias novas praticas e ferramentas
no campo escolar. [sso nos impulsiona ao conceito de “(Multi)letramentos”
que foi criado por um grupo de pesquisadores anglofonos conhecido como
Grupo de Nova Londres (GNL), cujo objetivo era refletir criticamente e
propor intervencoes no curriculo de diferentes componentes curriculares
das escolas. Com isso, a ideia seria abranger culturas e multiplas linguagens,
incluindo audios, imagens, videos nas redes sociais, aplicativos nos celu-
lares, jogos eletronicos, livros digitais ilustrados, dentre outros. Segundo
Rojo (2012, p. 13), o conceito de (Multi)letramentos

aponta para dois tipos especificos e importantes de multi-
plicidades presentes em nossas sociedades, principalmente
urbanas, na contemporaneidade: a multiplicidade cultural
das populagoes e a multiplicidade semiotica de constituicao
dos textos por meio dos quais ela se informa e se comunica.

Na atualidade, o mundo tem evidenciado valores, conhecimentos,
praticas e comportamentos relacionados as tecnologias digitais, revelando
um cenario de “Cultura Digital”. Esse termo se origina nos processos de
digitalizacao da segunda metade do século XX, que dao as maquinas o poder
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de ler textos, sons, imagens e videos convertidos em sequéncias numeéricas.
Dessa forma, o conceito surge como um “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores”
advindas das interacoes e conexdes em rede (Lévy, 1999, p. 17).

Assim, o crescente avanco tecnologico tem possibilitado novas formas
para o ensino e a aprendizagem, com equipamentos, plataformas e progra-
mas usados como recursos pedagogicos, a exemplo do uso de Jogos Digitais.
Os Jogos Digitais, de acordo com o dicionario de termos digitais intitulado
“Termos e Acdes Didaticas Sobre Cultura Escrita Digital - NEPCED na Escola”
(2022), vem a ser sistemas regrados que geram resultados variados a partir
das acoOes do jogador, mas com a presenca fundamental de componentes
computacionais.

E valido ressaltar, ainda, que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
também compreende que a tecnologia tem um papel importante na formacao
do educando, trazendo como uma das suas Competéncias Gerais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
¢ao e comunicacgado de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p. 9).

Dada a necessidade de a escola incumbir-se do trabalho com esses novos
letramentos ligados as Tecnologias da Informacao e da Comunicacao (TICs?) e
de incluir nos curriculos a diversidade cultural presente no ambiente escolar,
combatendo a intolerancia e garantindo a alteridade, surgiu a Pedagogia dos
Multiletramentos (Rojo, 2012). E nessa direcdo que a proposta do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia do curso de Pedagogia se
respaldou, buscando contemplar a multiplicidade semio6tica ligada a cultura
digital e a importancia da valorizacao cultural.

4 “TICs [...], [referem-se] a pluralidade de tecnologias (equipamentos e fungdes) que permitem
criar, capturar, interpretar, armazenar, receber e transmitir informacoes” (Anderson, 2010,
apud Leite e Ribeiro, 2012, p. 175)
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2.2 Alfabetizagao: Consciéncia Fonoldgica e o ensino da Ortografia

No processo de aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética (SEA),
0 aprendiz precisa dar conta dos aspectos conceituais e convencionais do
sistema alfabético. Os conceituais dizem respeito a compreensao sobre “o
que a escrita representa/nota” e de “como a escrita cria representacoes/
notagdes”, onde inserimos a discussao sobre Consciéncia Fonologica (CF),
uma vez que a reflexdo fonolégica ajuda o aprendiz a estabelecer a relacao
som-grafia. Ja os aspectos convencionais se referem as convencoes orto-
graficas (Morais, 2012).

A Consciéncia Fonoldgica é fundamental para o processo de alfabe-
tizacao, pois permite que a crianca compreenda a relacao entre os sons da
fala e as letras que os representam na escrita, realizando uma reflexdao sobre
a dimensao sonora das palavras. Nessa direcao, envolve, conforme sinaliza
Morais (2019), algumas habilidades, como por exemplo: manipular sons;
criar rimas; segmentar palavras em silabas; identificar e produzir palavras
que comecam com determinado som ou letra; identificar entre duas ou
mais palavras qual é a maior, dentre outras habilidades que propiciam uma
compreensao das relacoes entre os sons da lingua falada e escrita.

Diante disso, destacamos, assim como Morais (2012), que a Consciéncia
Fonolégica é condicdo necessaria para que a crianca domine a escrita alfa-
bética, uma vez que o aprendiz s6 avanca de um nivel pré-fonologico, fase
em que nao estabelece relacdes entre a escrita e a pauta sonora, para um
nivel fonoldgico, que se inicia com a hipoétese silabica, no momento em que
percebe que as palavras sdao compostas por segmentos sonoros.

Segundo Morais e Leite (2005), a capacidade de refletir sobre a sequén-
cia fonética das palavras evolui em paralelo ao avanco da concepcao sobre
a escrita alfabética. Deste modo, quanto antes for trabalhada a Consciéncia
Fonologica na trajetéria escolar da crianca, melhores serdao os resultados
acerca da compreensdo do SEA. Ferreiro e Teberosky (1999) evidenciam
0 percurso evolutivo pelo qual passam os aprendizes para o processo de
aprendizagem do SEA, sendo estes: fase pré-silabica, silabica, silabico-al-
fabética e alfabética.

Na fase pré-silabica, as criancas ainda ndao percebem que as letras
registram as partes sonoras das palavras, assim, associam a quantidade
de letras ao tamanho real do objeto. Na fase silabica, as criancas comecam
a estabelecer correspondéncias (com ou sem valor sonoro convencional)
entre as letras e as partes orais pronunciadas, colocando uma letra para
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cada silaba. Na fase silabico-alfabética, as criancas descobrem a necessidade
de colocar mais de uma letra para representar a silaba, desenvolvendo a
consciéncia fonética. Na fase alfabética, as criancas escrevem estabelecendo
uma correspondéncia fonema-grafema (Morais, 2012).

Amedida que as criancas desenvolvem sua Consciéncia Fonologica e
avancam em seus conhecimentos sobre a escrita, atingindo a hipotese alfa-
bética, chegamos no momento oportuno para o trabalho com as convencoes
ortograficas.

Nesse sentido, Morais (2012, p. 161) destaca que “a aprendizagem da
ortografia nao pode ser confundida com a aprendizagem do Sistema de
Escrita Alfabética e nao deve comecar, de forma sistematica, antes que os
alunos ja tenham consolidado as diversas correspondéncias grafema-fonema
de nossa lingua”.

Quando a crianca atinge uma hipotese alfabética de escrita ndo sig-
nifica que ela ja esteja alfabetizada. Conforme esclarece Morais (2012), a
passagem de uma condicao a outra é resultado de um processo cuidadoso de
ensino e aprendizagem, agora ndo mais de aspectos conceituais do Sistema
de Escrita Alfabética, mas, sim, das convencdes som-grafia.

Diante disso, os aprendizes precisam consolidar as correspondéncias
grafofonicas e refletir sobre as convencoes ortograficas. De acordo com
Morais e Almeida (2022), a norma ortografica brasileira é composta por regu-
laridades (diretas, contextuais, morfolégico-gramaticais) e irregularidades,
(que precisam ser analisadas, no caso das regularidades, ou memorizadas,
no caso das irregularidades, pelos aprendizes.

As regularidades diretas englobam os pares com fonemas parecidos
P/B, T/D, F/V e também M/N no inicio das silabas e sdao, conforme destacam
os referidos autores, as mais simples, pois dizem respeito as situacdes em
que temos apenas uma letra para representar um fonema, como por exemplo
“F” /F/ACA; “V” /V/ACA.

Ja as regularidades contextuais podem se referir a: 1) posicdo e com-
binacado do som na palavra. Por exemplo, no emprego de “R/RR”, todas as
palavras comecam com apenas um “R”, o qual apresenta som forte, porém,
no interior das palavras, podemos ter um “R” sozinho entre duas vogais,
apresentando som fraco ou termos “RR” entre duas vogais, o qual tera som
forte. As variacdes no som também acontecem em relacao ao emprego do
“G/GU”, “C/QU” (com som de /K/), do “J” junto com vogais “A”, “O” e “U”,
do “Z” e “S”; 2) letra anterior em relacao a proxima (por exemplo, antes de
“P” e “B” se usa “M”); 3) tonicidade. Nessa situacao, temos casos de som
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final atono e tonico, como nas palavras “TATO”, que se escreve com “O”, e
“TATU”, que se escreve com “U” (Morais; Almeida, 2022).

As regularidades morfoldgico-gramaticais envolvem, segundo os auto-
res ora citados, as flexdes verbais e palavras derivadas, como adjetivos patrios
(INGLES/INGLESA), titulos de nobreza (PRINCIPE/PRINCESA), substantivos
comuns (CHATO/CHATICE) e substantivos derivados de adjetivos (BELO/
BELEZA). Por fim, no que diz respeito as irregularidades, estas ndo possuem
uma regra especifica e por vezes estao ligadas a etimologia da palavra.

Nesse sentido, segundo Silva e Morais (2007), ndo cabe mais um
ensino tradicional da ortografia com coépias, ditados sem reflexao, treinos
repetitivos e memorizacao. Além disso, uma sociedade que busca a alfabe-
tizacdo de seus aprendizes, precisa investir no ensino sistematico do SEA,
incluindo as convencdes ortograficas. Com isso, defendemos um ensino
sistematizado do SEA e da ortografia de forma reflexiva. Apesar de algumas
regras dependerem de memorizacao, € através da reflexao e construcao de
hipdteses que as criangcas amadurecem e consolidam seus conhecimentos
sobre as regularidades e irregularidades ortograficas.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 Jogo Digital: “Memodria Silabica”

Com vistas a contemplar as criancas do 3° ano do Ensino Fundamental
que se encontravam nas hipoteses de escrita pré-silabica e silabica sem valor
sonoro, desenvolvemos o Jogo “Memoria Silabica”, cujo objetivo central era
possibilitar a reflexdo sobre o som inicial das palavras, trabalhando com a
consciéncia silabica. O jogo consistia na identificacao de pares de cartas
(com imagens diferentes), cujas palavras das imagens iniciavam com o
mesmo som (silaba). Apés essa identificacdo, as criancas deveriam escrever
as palavras em seus cadernos, ganhando o jogo quem conseguisse escrever
o maior numero de palavras. A fig. 1, a seguir, evidencia os pares de imagens
e palavras contidas no jogo e que podiam ser pareadas.®

5 A escolha das palavras para composicao do jogo foi retirada da obra: LEAL, Telma Ferraz;
ALBUQUERQUE, Eliana Borges Correia de; LEITE, Tania Maria Rios. Jogos: alternativa dida-
tica para brincar alfabetizando (ou alfabetizar brincando?). [n: MORAILS, Artur Gomes de;
ALBUQUERQUE, Eliana Borges Correia de; LEAL, Telma Ferraz. (Org.) Alfabetizacao: apro-
priacao do sistema de escrita alfabética. Belo Horizonte: Editora Auténtica, 2005.
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Fig. 1: Pares de cartas do jogo “Memaria Silabica” contidas no nivel O1.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Para a realizacao do jogo, as criancas foram organizadas em grupos,
com vistas a realizarmos agrupamentos produtivos. Para isso, agrupamos
criancas com diferentes hipoteses de escrita, mas ndo tao discrepantes, como
por exemplo, as pré-silabicas com as silabicas. Posteriormente, projetamos
no quadro, por meio de um datashow, o verso das cartelas que continham
numeros para serem escolhidos por elas.

A dinamica do jogo seguia a logica de um jogo da memoria: quem acer-
tasse o par de palavras iniciadas com 0 mesmo som, continuava, e quem
errasse passava a vez. Quem acertasse, deveria escrever no caderno ambas
as palavras do par, por isso, a ideia de agrupar os estudantes por niveis de
proximidade de escrita, para que as criancas com hipoteses mais avancadas
pudessem auxiliar nessa escrita. Tal organizacdo intencionava “possibili-
tar, no grau mais elevado possivel, a participacao de todos os alunos nas
diferentes atividades e tarefas, mesmo se o seu nivel de competéncia, seu
interesse ou seus conhecimentos fossem em um primeiro momento muito
escassos e pouco adequados” (Onrubia, 1996, p. 134). Ao fim do jogo, todos
os alunos foram incentivados a escreverem no quadro as palavras e juntos
refletimos sobre essas escritas.

Além disso, é importante destacar que 0 jogo era composto por cinco
niveis, que variavam em relacdo as palavras® apresentadas. Na fase 1, tinha-
mos palavras dissilabas; nas fases 2 e 3, palavras dissilabas e trissilabas;
nas fases 4 e 5 palavras polissilabas. Ou seja, as palavras iam aumentando a

6 Seguem os pares de imagens usadas em cada nivel do jogo. NIVEL 1: GATO/GALO; JACA/
JARRO; LATA/LACO; MALA/MAPA. - NIVEL 2: MACACO/MACA; NAVIO/NARIZ; PATO/
PALITO; PICOLE/PIRULITO. - NIVEL 3: RAPOSA/RABO; SAPATO/SAPO; VASSOURA/VACA;
CHULE/CHUVEIRO. - NIVEL 4: ESTRADA/ESTRELA; MELECA/MELANCIA; GAROTO/
GALINHA; PAVAO/PALHACO. - NIVEL 5: TATUAGEM/TAPETE; VELHA/VELA; BIBLIOTECA/
BICICLETA; DENTISTA/DENTADURA.
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quantidade de silabas por nivel. Essa variacdao buscava deixar o jogo, grada-
tivamente, mais desafiador, uma vez que a tarefa de consciéncia fonologica
pode ser mais complexa em funcao “do tipo de estrutura sildbica no qual
se encontra o segmento sonoro sobre o qual o individuo vai refletir e da
frequéncia de ocorréncia daquele tipo de silaba na lingua.” (Morais, 2019,
grifos do autor, p. 52).

Frente ao exposto, destacamos que o jogo digital “Meméria Silabica”
abarcava uma proposta ludica de reflexdao da lingua, uma vez que as crian-
cas refletiam sobre os valores sonoros das palavras da imagem, sendo a
“silaba” a unidade linguistica analisada. Segundo Morais (2019, p. 137), “[...]
um ensino que promove a reflexao sobre semelhancas sonoras no nivel das
silabas iniciais e das rimas tem se revelado bastante eficaz para ajudar as
criangas a avancarem na sua compreensdo do SEA [...]".

Além disso, as reflexdes coletivas acerca da escrita das palavras tecidas
ao final do jogo também possibilitaram aos aprendizes o estabelecimento
de “[...] relacoes entre o todo (palavra) falado e o todo (palavra) escrito e as
relacdes entre partes faladas e partes escritas, respeitando certa logica de
correspondéncia termo a termo” (Morais, 2012, p. 91).

E valido destacar, ainda, que apesar de o jogo ser voltado para criancas
com hipoéteses preé-silabica e silabica, uma vez que as habilidades enfatiza-
das estavam ligadas a identificacdao de palavras comecadas com as mesmas
silabas, o avanco de uma hipotese silabica para a silabica-alfabética, por
exemplo, requer, conforme sinaliza Morais (2012), o desenvolvimento de
outras habilidades, como, a identificacdo de palavras que compartilham
apenas o0 mesmo fonema (e ndo toda silaba) inicial. Isso evidencia que, para
avancar até uma hipoétese alfabética, o aprendiz precisara desenvolver certas
habilidades fonologicas.

A seguir, relatamos a vivéncia do jogo digital “Confusao de lLetras”,
cujo foco eram as criancas com hipotese alfabética.

3.2 Jogo Digital: “Confusao de Letras”

Com vistas a contemplar as criancas do 3° ano do Ensino Fundamental
que se encontravam na hipotese alfabética e apresentavam dificuldades na
escrita ortografica das palavras, desenvolvemos por meio da plataforma
“Wordwall” (propria para jogos interativos digitais), o jogo digital “Confusao
de Letras”, com foco no trabalho ortografico e cujo objetivo consistia em:
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trabalhar as dificuldades dos alunos em relacdo a ortografia, refletindo
sobre os aspectos ortograficos da lingua (regularidades e irregularidades).
No que diz respeito a composicao e regras do jogo, 0 mesmo era com-
posto por 16 imagens e 32 palavras’, sendo 2 palavras para cada imagem, as
quais se revelavam apos a aparicao da figura, mediante o numero selecio-
nado. Destas duas palavras, uma apresentava a escrita ortografica correta
e a outra, a escrita ortografica incorreta. Os alunos deveriam fazer a opcao
pela escrita correta. E importante destacar que o conjunto de palavras con-
tidas no jogo abarcavam regularidades e irregularidades ortograficas. Para o
caso das palavras que envolviam as regularidades morfoldgico-gramaticais,
no quesito flexdes verbais, além das imagens, incluimos também palavras
para sinalizar o tempo da acao verbal (amanhd/ontem). Na fig. 2, a seguir,
evidenciamos isto e as demais configuracdes do jogo mencionadas.

Fig. 2: Jogo “Confuséo de Letras”

000006

gomoQo
00HOO

Clicar para ver as palavras e
crondmetro na barra superior

Futuro

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Destacamos que no jogo também havia um cronémetro contabilizando
o tempo (30 segundos) para leitura e escolha das palavras. Ganhava o jogo
quem conseguisse acertar o maior numero de palavras num menor inter-
valo de tempo. Ao final do jogo era exibido um placar com o tempo gasto
e a quantidade de acertos. Também era possivel ver o ranking, clicando na
“Tabela de classificacdo”, caso o jogo estivesse sendo trabalhado de forma
coletiva, bem como, ver as palavras que o jogador havia errado, acertado,
ou deixado sem responder, além de exibir as palavras corrigidas, por meio
da opcao “Exibir respostas”, conforme apresentado na figura abaixo.

7  PISCINA/PICINA; CARRO/CARO; CHAVE/XAVE; 0OSS0O/0SO; CARROCA/CARROSSA;
OVELHA/OVELIA; PALHACO/PALHASO; QUEJO/QUE]JO; CHICLETE/CHICLETL; FOGUETE/
FOGETE; PRINCESA/PRINCEZA; CANTARAM/CANTARAO (ontem); CANTARAM/
CANTARAO (amanha); POMBO/PONBO; SACOLA/CACOLA; CARRUAGEM/CARRUAJEM.
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Fig. 3: Placar e exibicao de respostas do Jogo “Confusdo de Letras”

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A realizacao do jogo foi feita com o uso de notebook e as criancas
foram organizadas de forma individual para que pudéssemos observar o
desempenho de cada uma. E ao término de cada jogada foram feitas consi-
deracodes sobre o que cada crianca havia acertado e principalmente sobre
as palavras que havia errado. No extrato, a seguir, explicitamos algumas
intervencoes realizadas nesse momento:

Ao nos depararmos com as escritas para a imagem do foguete, levdva-
mos as criancas a refletirem que a letra “G” pode ter sons diferentes,
dependendo do que vem depois dela, mostrando a diferenca do som
“GU” e “GE’, relembrando que “GU” é um digrafo (duas letras juntas
para representar um unico som). [...] Ao apresentarmos as palavras
“CANTARAM/CANTARAQ” realizamos as seguintes questoes:

Pibidianas: O que essas criancas da imagem estao fazendo?
Criancas: Cantando

Pibidianas: Vocé percebeu que embaixo da imagem estd escrito ontem?
Entdo, significa uma coisa que ja aconteceu, as criancas cantaram
ontem. A pronuncia é parecida, mas a escrita é diferente. EntGo, como
vocés acham que devemos escrever, com “AM” ou “A0” no final? (As
pibidianas repetiam a palavra, dando énfase no som final). (Extrato
do didrio de observacao, 2023).

Nas observacdes em sala de aula, pudemos perceber que as criancas
estavam em processo de apropriacdo e consolidacao das convencoes orto-
graficas, por isso tendiam a escrever como falavam. Nesse sentido, o0 jogo
“Confusao de Letras” ajudou a refletir sobre alguns principios, como por
exemplo, de que podemos representar um mesmo fonema através de letras
diferentes ou que uma mesma letra pode representar fonemas diferentes,
assim como um fonema pode ser representado por uma ou mais letras (Leal
e Morais, 2010; Morais, 2012).

Apesar disso, € importante destacar que a crianca pode compreender
esse principio, mas ndao entender, ainda, quais sao as regras ortograficas.
Nessa direcdo, ressaltamos que os erros “podem funcionar como pistas
para intervencodes didaticas diferenciadas que levem os alunos a refletirem
sobre as convencdes ortograficas” (Silva e Morais, 2007, p. 31). Nesse sen-
tido, pudemos observar a contribuicao do jogo ao presenciar, em atividades
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posteriores na sala, que aqueles alunos que tinham errado a escolha de
algumas palavras no jogo, passaram a escrevé-las de forma correta.

Diante do exposto, verificamos ainda que todos os alunos participantes
dominavam as regularidades diretas (P/B, T/D, F/V), e apresentavam poucas
dificuldades nas regularidades contextuais (M/N antes de P e B, uso de G/
GU e E/L no final da silaba). A maior dificuldade apresentada recaia sobre
as relacdes morfo gramaticais, e sobre as flexdes verbais (CANTARAM/
CANTARAO). Além disso, também identificamos dificuldades em relacdo as
irregularidades - uso do G/J, S/Z, SS/C, C/SC. (Morais, 2022).

. Assim, por intermédio da testagem deste jogo que reunia leitura,
escrita, imagem, som, tempo e coordenacdo motora, constatamos a impor-
tancia do uso de recursos tecnologicos que desenvolvam habilidades ligadas
aos (Multi)letramentos e a Cultura Digital.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

A tecnologia esta presente em todos os setores da sociedade, podendo
e devendo beneficiar a educacao, tanto na automacao da parte adminis-
trativa como nas maneiras de ensinar. Assim, € importante que a escola
busque modernizacao, adequando-se a nova realidade do mundo globalizado,
fazendo uso de recursos que tornem as aulas mais interativas e facilitem a
aprendizagem.

Ademais, 0 avanco tecnologico impoe que os individuos se desenvolvam
e estejam preparados para lidar com diversas formas semioticas, implicando
assim, na necessidade de se trazer os (Multi)letramentos para a sala de
aula, com vistas a valorizar também as diversas culturas e seus modos de
producado de sentidos. Nessa direcao, destacamos, conforme sinalizam Leal,
Albuquerque e Leite (2005), que os jogos fazem parte das praticas culturais
das diversas sociedades ao longo do tempo, contribuindo no ambito educa-
tivo, segundo Kishimoto (2000), para situacdes de ensino-aprendizagem e
o desenvolvimento infantil.

Sendo assim, os jogos também podem se configurar como alternativa
para o processo de alfabetizacao, resultando em aprendizagens significati-
vas, pois “[...] nos momentos de jogo, as criancas mobilizam saberes acerca
da logica de funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja rea-
lizadas ou se apropriando de novos conhecimentos nessa area” (Brandao,
2009, p. 14).
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Estes resultados provém da construcao do conhecimento baseado
numa motivacao interna (tipica do ludico), mas o professor é papel chave
nesse processo para realizar a mediacado. Assim, os jogos foram desenvolvi-
dos pelos pibidianos/as e usados com uma intencionalidade, visando atingir
diferentes objetivos acerca do SEA, como: ajudar no desenvolvimento da
consciéncia fonologica, na reflexdo sobre os principios do sistema alfabético
e na sistematizacao das correspondéncias grafofonicas (Morais, Albuquerque
e Leal, 2005).

Com isso, acreditamos, assim como Soares (2020), que toda crianca
é capaz de aprender a ler e escrever. Para isso, faz-se necessario, dentre
outros aspectos, a realizacao de atividades adequadas aos diferentes niveis
de conhecimento de escrita apresentados pelos alunos.

Por fim, salientamos a importancia do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacao a Docéncia, aproximando os académicos do trabalho docente em
sala de aula, possibilitando visualizar as dificuldades relacionadas ao ensino
e instigando reflexdes para melhorias na pratica pedagoégica e na educacao.
Por sua vez, as instituicoes de ensino, os professores e as criancas também
sdo beneficiadas por essa postura investigativa na busca de melhorias na
relacao ensino-aprendizagem. Ademais, jogos chamam a atencado das criancas,
sendo de grande importancia o uso de tecnologias digitais como ferramenta
na educacao, buscando a insercdo dos alunos na Cultura Digital.
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