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O JOGO COMO MEIO DIDATICO NA
PRODUCAO DA ESCRITA

Eixo: Praticas para Ensino Fundamental

KNAUT, Michelle Souza Julio*
RIBAS, Cintia Cargnin Cavalheiro®
SILVA, Evellyn Ledur da*

Por meio de atividades motivadoras que envolvem os jogos é possivel ensinar
o sistema de escrita para os alunos. Estes jogos tém funcéo ludica e educativa e
facilitam a aprendizagem. Nos jogos silabicos, ha a relacdo fonema e escrita e as
figuras de forma atrativas aprimoram a alfabetizacdo. Ja os jogos com regras ajudam
os alunos a dominarem e controlarem seu préprio comportamento.

TURMA: 3° ANO

1 OBJETIVO GERAL

Identificar silabas e formar palavras mais complexas pertinentes a faixa etaria.

2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Montar palavras que tenham quatro, seis ou mais silabas;
e Distinguir a correspondéncia sonora entre as silabas;
e Explorar o jogo de caca palavras;

e Reconhecer as palavras construidas.

3 PROBLEMATIZACAO

O jogo de caca palavras ajuda os alunos de forma ludica a construir palavras?
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4 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

O professor em um primeiro momento explicara para os alunos as regras da
atividade. Apos isso, distribuira chapeuzinhos para alguns alunos com silabas
determinadas. O primeiro aluno far4 o sorteio de uma palavra e procurara as silabas
correspondentes para formar a palavra sorteada. Apds, todos mudam de lugar com
0 objetivo de embaralhar as silabas. Outro aluno fard novamente o sorteio de mais
uma palavra e assim sucessivamente até que a participacdo de todos os alunos
ocorra. Ao todo o jogo tem 24 chapéus, cada um contendo uma silaba que formam
21 palavras para o sorteio. As regras do jogo podem variar aumentando o grau de
dificuldade, solicitando que o aluno forme palavras utilizando a sua propria silaba ou
a silaba de um determinado colega. O término do jogo ocorre com a escrita de todas
as palavras construidas pelos alunos.

5 MATERIAIS UTILIZADOS

Papel cartdo recortado em formato de letras, grampeador e fita adesiva.

6 AVALIACAO

A avaliacdo ocorrera por meio de observacdo a fim de verificar se os alunos
compreenderam as regras do jogo e se conseguiram apreender a formacédo das
palavras por meio da junc¢éo silabica.

7 PESQUISA DE CONTEUDO

A importéncia dos jogos e brincadeiras no contexto escolar tem mostrado
muitos resultados positivos no decorrer dos anos. Desde o0s tempos primitivos o
jogo faz parte da vida das pessoas.

Kishimoto (2005), traz um breve histérico sobre os jogos educativos. De acordo
com a autora, Aristételes sugeria a utilizacao de jogos para imitar atividades adultas
como forma de preparo para vida futura. Em Roma, o jogo era destinado ao preparo
fisico com a finalidade de formar soldados e cidaddos obedientes. O jogo deixa de
ser objeto de reprovacao oficial, incorpora-se no cotidiano dos jovens, ndo como
diversdo, mas como tendéncia natural do ser humano, o jogo torna-se também um
objeto de agéo de brincar, passando, assim, a fazer parte da historia da educacéo
infantil. No século XX — O jogo expande-se na area da educacédo, hoje ele é de
grande importancia, algo necessario para a construgdo do conhecimento.

Para Kishimoto (2005), no campo educacional, h4 uma tentativa de conciliar a
liberdade dos jogos com a orientagdo dos processos educativos. Varios autores
tentam conciliar as necessidades que o aluno tem de jogar com a acao de educar.
Principalmente na educacgao infantil, espago em que a crianga brinca e aprende. Por
essa razao o jogo € um aliado do educador no processo ensino/aprendizagem.
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Os jogos educativos interligados com outros recursos e estratégias podem
garantir a aprendizagem do aluno e quando introduzido na rotina da sala de aula
pode vir a ser uma excelente ferramenta. Atualmente tem-se jogos para varias
especificidades. Para educacao, para recreacao, para avaliagbes psicopedagodgicas,
entre outros.

Dessa maneira entende-se que o0s jogos sdo fundamentais para o
desenvolvimento fisico e mental das criancas, pois por meio deles os alunos
descobrem novas experiéncias, desenvolvem suas habilidades e seu raciocinio.

Segundo Bruini (2009) “brincar € colocar a imaginacdo em acao. O bom jogo
ndo é aquele que a crianca pode dominar corretamente, o importante € que a
crianca possa jogar de maneira logica e desafiadora, e que 0 jogo proporcione um
contexto estimulador para suas atividades mentais”.

Sendo assim, as brincadeiras e os jogos fazem com que as criancas explorem
diferentes situagdes como por exemplo, 0 movimento do corpo, proporcionando um
melhor desempenho nas atividades fisicas; a relacdo de cooperacéo, colaboracéo e
compartilhamento de objetos junto aos seus colegas; 0 pensamento rapido, ou seja
estimulando seu raciocinio para entender e participar da acdo, bem como interagir e
se divertir ao lado dos seus colegas.

Portanto, o jogo e o brinquedo sdo formas de aprendizagens que se bem
utilizadas tornam-se importantes para serem utilizadas em sala, articulando o
conhecimento, com o mundo que o aluno esté inserido.

De acordo com Callai (1991), referindo-se ao processo de alfabetizagcdo, €
evidente que as brincadeiras e a ludicidade devem atuar como auxiliadores. Na
aprendizagem é necessario permitir, proporcionar e incentivar o individuo; nas suas
relacdes, a crianca aprende aquilo que interessa, o que lhe € necesséario, e, por isso,
o que lhe da prazer.
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