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RESUMO

A alfabetizacdo € o ensino das habilidades de leitura e escrita em um sistema alfabético que
€ desenvolvido nos primeiros anos do ensino bdsico. Tendo em vista que os alunos possuem
sua individualidade no ambiente escolar e buscando maneiras diferenciadas do método
tradicional de alfabetizacdo a proposta do projeto € produzir material didatico alternativo,
tendo como objetivo principal aumentar o interesse dos estudantes, facilitar o entendimento
dos conceitos e com isto buscar melhores resultados no que diz respeito ao aproveitamento
do contetdo. Assim, a metodologia baseou-se na constru¢@o de dois jogos: “Vamos formar
palavras?” e o “Jogo da memoria: Qual € o bicho?”. Ambos utilizando imagens vetorizadas
no programa Corel Draw® e cortadas na cortadora a laser usando como material o MDF. Os
materiais produzidos foram aplicados numa escola particular do Rio de Janeiro, em uma
turma de 16 alunos. Para a atividade 1, os alunos foram separados em: pré — sildbicos,
sildbicos e alfabéticos, e a professora sorteava letras/silabas para que os alunos falassem
palavras que conheciam. Na atividade 2, uma peca era a imagem e a outra 0 nome
correspondente do animal. Depois do jogo os alunos respondiam um questiondrio sobre a
atividade. Vdrios tedricos afirmam que os jogos contribuem de maneira significativa para o
desenvolvimento das criangas, além do desenvolvimento social, e cultural. Concluindo que
a utilizacdo dos materiais se mostrou uma alternativa interessante para a aplicagao durante as
aulas e uma ferramenta estimulante para as atividades em grupo.
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1. Introducao

A alfabetizagdo pode ser entendida como um processo de conscientizagao que permite
o individuo, por meio da leitura do mundo e da palavra, ir transformando seu senso comum
em consciéncia critica e libertadora (FREIRE, 1991). A crianca desde os anos iniciais precisa
ter contato com a escrita € com a leitura. De acordo com o Plano Nacional de Alfabetizacao
(PNA) (2019), a alfabetizagao € o ensino das habilidades de leitura e escrita em um sistema
alfabético. Leal, Mendon¢a, Moraes e Lima cita no fasciculo 5 do Pré-letramento de
Alfabetizagdo e Linguagem (2008), que a alfabetizacdo e o letramento devem ocorrer de
forma simultanea e se complementar no processo de ensino aprendizagem. Tendo em vista
que a alfabetizacdo € a apropriacdo do sistema alfabético e o letramento € o € dominio da
lingua em diversas situagdes e praticas sociais da vida.

Sendo assim, a alfabetizacdo nos anos iniciais do ensino fundamental vai além da
memorizagdo de sistemas alfabéticos, e requer um conjunto de habilidades que possibilite a
compreensdo, como a cognicdo, o uso da visao e da audi¢do, para fazer o processamento dos
cddigos e gerar o entendimento daquilo que estd sendo ensinado (RODRIGUES, 2013).

Em uma sociedade totalmente globalizada, em que as informacdes sdo transmitidas
por diferentes recursos tecnoldgicos e ndo apenas por palavras, torna-se indispensavel que os
sujeitos sejam letrados a fim de que possam exercer as praticas sociais de leitura e escrita
(BUEMO, FRAGA, MOTA, 2014). As novas geracdoes de alunos sdo fortemente
influenciadas pela tecnologia, entdo, sua utilizacdo bem elaborada no ensino pode
proporcionar o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos, se tornando nao
apenas ferramenta como facilitador de aprendizagem, mas uma possibilidade de construcao
do conhecimento mutuo do aluno-professor (BARROSO & ANTUNES, 2015).

O Fab Lab (Laboratoério de fabricacao) fornece um acesso amplo aos meios modernos
de inveng¢do. Surgiram como um projeto de extensao do “Center for Bits and Atoms” (CBA)
do MIT, e se tornaram uma rede colaborativa e global. Esse € um espaco em que pessoas de
diversas dreas se reinem para realizar projetos de fabricacdo digital de forma colaborativa.
Em um Fab Lab, os estudantes podem utilizar maquinas como: cortadora de vinil, kits de
robdtica, impressora 3D, maquina de corte a laser, e outras ferramentas (AGUIAR &
YONEZAWA, 2014; AGUIAR, 2016). A diversidade de alunos que possuimos em nossas
salas de aula resulta em diferentes niveis de elaboracdo cognitiva, entdo, se faz necessario
respeitar o processo desses alunos e propor ferramentas e recursos que estimulem o
desenvolvimento, principalmente nas etapas iniciais do ensino (NATEL, TARCIA,

SIGULEM, 2013; NAMEN et al, 2017).
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H4 que se buscar um sistema educacional democratico e mais justo, que assume o
compromisso de promover situacdes de aprendizagem em que as exigéncias da sociedade
moderna sejam atendidas, para que todos os individuos possam desenvolver suas
capacidades, mediante uma educacdo que aceite a diversidade (CAMPOS, FELICIO,
BORTOLOTTO, 2003; CAMPOS NETO, MAIA, GUERRA, 2008;). Para isso, € necessario
explorar e estimular o potencial do aprendizado de todos os cidaddos (LIMA E SILVA,
MACHADO, BIAZUSSI, 2012). Torna-se obrigatdério promover a reestruturagao pedagdgica
nos ambientes educativos, pois o estimulo do potencial dos estudantes oportunizard melhor
desempenho individual, diminuindo a exclusao social.

Os jogos e brincadeiras fazem parte da cultura e da sociedade desde o principio
(HUIZINGA, 2008). Na escola, o jogo € um meio de oferecer as criancas um ambiente de
aprendizagem prazeroso, motivador e planejado, com possibilidades de aprendizagem de
vérias habilidades (DORNELLAS, 2018). Durante o processo de jogar, o aluno consegue se
distanciar da realidade e entrar em um mundo imagindrio (KISHIMOTO, 1997). Muitas
vezes o professor pode se esquecer de que a crianga precisa de estimulos variados, para
alcancar a alfabetizac@o, acaba por deixar os jogos de lado, esquecendo-se que estes sdao
instrumentos importantes de alfabetizacdo (LEAO, 2015).

A proposta deste projeto € produzir material didético alternativo, tendo como objetivo
principal aumentar o interesse dos estudantes, facilitar o entendimento dos conceitos e com
isto buscar melhores resultados no que diz respeito ao aproveitamento do conteido. A
utiliza¢do dos materiais poderd se tornar uma alternativa interessante para a aplicacao durante

as aulas e uma ferramenta estimulante para as atividades em grupo.
2. Metodologia

A metodologia deste projeto baseia-se na producgdo e utilizagdo de pecas de MDF
palpdveis que possam ajudar os alunos a entender melhor os conceitos tedricos. Para a
producdo das pecas foram selecionadas imagens, que, entdo, foram vetorizadas através de
programas como Illustrator® ou Corel Draw®, e posteriormente cortadas em uma maquina
de corte a laser. Foi utilizado o laboratério de fabricagdo (Fab Lab) da Universidade Veiga
de Almeida para realizacio desse projeto. Esse tipo de mdquina permite a possibilidade de
corte em diversos materiais como: madeira, MDF, acrilico, cortica, tecido, E.V.A., entre
outros. O tempo do corte a laser t€ém durac¢do de poucos minutos com excelente acabamento.

Em seguida os materiais sao pintados para identificacdo de cada estrutura, caso necessario.
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Os materiais produzidos serdo utilizados em sala de aula. Foi selecionado para a
atividade o primeiro ano do ensino fundamental de uma escola particular do Rio de Janeiro.
Os alunos dessa série possuem entre 6 e 7 anos. As atividades planejadas valorizaram a
interdisciplinaridade, ou seja, a possibilidade de construir materiais did4ticos que pudessem
abordar diferentes assuntos. A proposta foi desenvolver instrumentos para trabalhar as letras,
silabas e formagao de palavras na atividade 1 e trabalhar as diferencas entre os animais
(hébitat, alimentagdo, cobertura do corpo), criagcdo de novas hipéteses de leitura e escrita
diante dos nomes de cada animal, estimulando também a memdria e a concentracdo dos
alunos na atividade 2.

Ap6s a atividade, um questiondrio foi ministrado para avalia¢do sobre o que os alunos
acharam sobre o envolvimento individual e do grupo. O questiondrio foi elaborado com base
na literatura, e tem na sua composicao 11 questdes, sendo 2 sobre o perfil do aluno (sexo e
idade) e 9 sobre a atividade em questdo (sendo a ultima um desenho). A atividade foi
realizada com individuos menores de idade, entio, juntamente com o termo de consentimento
livre e esclarecido assinado pelos pais ou responsaveis, também foi entregue um termo de
assentimento que foi assinado pelos alunos antes da realizagdo da atividade. O projeto foi
submetido ao Comité de Etica em pesquisa da Universidade Veiga de Almeida e foi aprovado

(Numero do Parecer: 3.587.454).

3. Analise e Discussiao dos Dados

Os cortes vetorizados foram testados em diferentes tamanhos e materiais conforme a
necessidade de cada peca, para melhor visualizacdo e manuseio do material para ser aplicado
em aula. Os materiais produzidos possuem variadas pecas que podem ser facilmente
montadas.

Nesse sentido, a primeira peca produzida foi um tabuleiro (Figura 1A) de MDF de
30cm x 30cm com a imagem de uma roda, formando um jogo chamado “Vamos formar
palavras?”. Além do tabuleiro, foram produzidas pecas em formato de circulos (Figura 1B)
de 3,5cm x 3,5cm com letras sozinhas ou silabas gravadas, também de MDF. Dessa forma,
a professora poderia escolher qual conjunto de pecgas gostaria de trabalhar naquela aula e
posiciond-las no tabuleiro. Os alunos formavam um circulo ao redor do tabuleiro, com a peca
que era sorteada aleatoriamente, a professora poderia solicitar que os alunos falassem ou
escrevessem palavras relacionadas a ela.

Os alunos foram separados em grupos de acordo com a etapa de alfabetizacao que se
encontravam. De acordo com cada grupo foram usadas diferentes estratégias. Para alunos
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pré-sildbicos foram usadas apenas letras e foi solicitado que falassem palavras que comecasse
com estd letra, nesta fase a crianga ainda ndo percebe a relacdo sonora das letras
(MONTEIRO & MARTINS, 2020). Para alunos sildbicos-alfabéticos foram utilizadas
silabas simples e solicitado que escrevessem em um papel palavras com 0 mesmo som, as
criangas nesta fase ja fazem a correspondéncia entre som e letra, mas ainda ndo percebe todos
os sons (MONTEIRO & MARTINS, 2020). Com alunos alfabéticos foram utilizadas silabas
complexas e solicitado a escrita de listas de palavras que continham essa silaba, pois neste
momento da escrita j4 compreendem a légica do sistema linguistico apesar de ndo escreverem
segundo as convengdes ortograficas (FERRERO & TEBEROSKY, 1991). Em todos os
grupos a atividade partiu de letra ou silaba sorteada no tabuleiro no momento da atividade.
Os alunos na fase pré-sildbica, em sua maioria, responderam com palavras que iniciavam
com a letra sorteada. Ja os alunos em outras fases da escrita, buscaram identificar o som em

qualquer posi¢do na palavra, mesmo com as silabas mais complexas.

VAMOS FORMAR PALAVRAS? VAMOS FORMAR PALAVRAS?

o)
ST
:

5w

B

Figura 1: Imagem vetorizada do tabuleiro do jogo para uma atividade 1 (A) que estimula o desenvolvimento
da escrita e da memdria das palavras dos alunos. Em cada circulo serd preso temporariamente grupos de silabas

(B) para que o aluno consiga dizer ou escrever palavras utilizando-as. Fonte: Préprio autor.

Nessa etapa escolar, o principal objetivo é que as criangas entendam a func¢do social
da escrita (ALMEIDA & FARAGO, 2014). Diante dos conhecimentos adquiridos ao longo
de sua vida, as criangas criam hipdteses e buscam novos conhecimentos. O aprendizado se
da de acordo com o interesse de cada aluno, sendo ele o protagonista de seu aprendizado. O
objetivo € provocar a curiosidade e o desejo por novos desafios e conhecimentos. Os alunos
sdo submetidos a um ambiente letrado que é construido por eles (BRASIL, 2020). Em
concordancia com a 5* meta do Plano Nacional de Educacdo (PNE) disposto na Lei n°

13.005/2014 a expectativa € que ao final do ano letivo estejam lendo e escrevendo em nivel
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alfabético, mesmo que muitas vezes ainda nao possuam a ortografia correta (FERRERO &
TEBEROSKY 1991; BRASIL, 2015).

Em seguida, os alunos estavam aprendendo sobre os animais. A professora solicitou
que eles fizessem uma lista de todos os nomes de animais que lembrassem (Figura 2A). A
lista é importante para que o conhecimento prévio guiasse o processo de aprendizado, e feita
de maneira compartilhada para que as criancas exponham suas hipdteses de escrita e
observem as outras. Assim, colaboram com a escrita umas das outras, aumentando e criando
novos conflitos internos, ajudando-as a avancar nas etapas do processo de alfabetizacdo. Os
alunos escolhiam e escreviam o nome do animal no momento em que a atividade foi proposta.
Nas aulas seguintes, conforme os alunos lembravam de outros animais, a professora

completava a lista. A lista finalizada apresentou 23 animais (Figura 2B).

Figura 2: A) Foto do preenchimento da lista por um dos alunos durante a aula. B) Foto da lista completa apds

a atividade de sala. Fonte: Préprio autor.

A lista dos alunos ajudou a guiar a produ¢do do desenho das pecas no programa de
ilustracdo. Todos os animais escolhidos pelos alunos foram incluidos e outros de interesse
para a discuss@ao no momento da atividade também foram adicionados (total de 42 animais).
Foi feito um jogo de memoria, sendo uma pecga o desenho do animal (Figura 3A) para que a
professora discuta temas como: o tamanho do animal, onde ele vive, do que ele se alimenta;
e outra peca o nome do animal (Figura 3B) para que ocorra a discussdo sobre as letras que
formam a palavra. Dessa forma, o jogo estimula a vivéncia de relacionar imagens com as

letras correspondentes.
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Figura 3: A) Imagens de animais de tipos e categorias diferentes vetorizados nos programas de imagem. B)
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Imagens dos nomes dos animais relacionados aos desenhos. Fonte: Préprio autor.

O jogo fisicamente pronto (Figura 4) chamado “Jogo da memdria: Qual é o bicho?”
foi entdo apresentado as 16 criancas desta turma, que estavam sentados em roda no chdo da
sala. Apds a leitura das regras do jogo e feito alguns combinados (Respeitar a vez do amigo,
respeitar o direito de vez e voz, ndo fechar a roda, ndo entrar na frente do outro), foi definido

quem iniciaria o jogo.

- . . o N i |
l : JOGO DA MEMONA |

I JOGO DAMEMORIA 1§
i i
I QUALEOBICHO? I

5 et l

—-_"'"l

Figura 4: A) Imagem da caixa do jogo “Jogo da memoria: Qual é o bicho?”. B) Imagem da caixa do jogo aberta
com as regras e as pegas armazenadas. C) Imagem de uma amostra das pecas distribuidas para jogar. O fundo

das pecas foi pintado de cores variadas de forma aleatéria. Fonte: Proprio autor.

Cada crianca na sua vez virava uma peca de sua escolha, lia o nome do animal ou
imagem (Figura 5A). Nesse momento, foram feitas perguntas pela professora sobre este
animal: “Qual o seu hdbitat”, “como se alimenta” ou “como € seu corpo”, para estimular a
discussdo e, ndo, unicamente a competi¢do pela vitdria no jogo (Figura 5B). As criancas
respondiam de acordo com o conhecimento previamente adquirido ou ndo (Figura 5C).

Podendo ajudar uns aos outros ou responder a qualquer momento. Nesse jogo buscou-se o
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conhecimento de diferentes dreas e a utilizacdo de diferentes linguagens; a valorizacdo a
diversidade de saberes e vivéncias culturais; exercitando a empatia, o didlogo, a resolugdo de
conflitos e a cooperacao promovendo o direito, e o respeito uns aos outros (BRASIL, 2020).
Assim, ndo sO as aprendizagens de conteido formal escolar como também a intengdo de
trabalhar as relagdes, a cooperagdo e o respeito sobre as diversas opinides e conhecimentos
variados foram trabalhadas durante o jogo.

O professor deve criar condi¢des propicias que estimulem o ensino e a aprendizagem
para a construcdo do conhecimento de forma comunitdria e dinamica (LIRA, 2016). Nesse
contexto, o uso dos jogos pode contribuir de maneira relevante para a aprendizagem, uma
vez que promovem questdes problemaéticas e desafiadoras gerando um ambiente rico que
promove as habilidades presentes no jogo (OLIVEIRA, 1992). Os jogos também criam um
ambiente favordvel para aumentar as interacdes aluno — aluno e professor (mediador) — aluno
(CAMPOS, FELICIO, BORTOLOTTO, 2003).

Ao final do jogo foram contados os pares (nome e imagem do animal) de pecas que
cada aluno juntou e os alunos respondiam ao questiondrio avaliativo sobre a atividade
proposta (Figura SE). O questiondrio foi respondido por cada uma das criancas de forma
individual, onde puderam perceber e avaliar como viveram essa experiéncia. A turma possui
16 alunos que participaram da atividade, sendo 8 meninos e 8 meninas (Questao 1). A idade
variou entre 6 (7 alunos) e 7 anos (9 alunos) (Questao 2).

Os alunos com dificuldade na leitura foram auxiliados pela professora e pela
estagidria para o preenchimento do questiondrio (Figura 5D). Quando perguntados “qual foi
o interesse pela atividade” (Questao 3) quando a professora disse que seria um jogo, 87,5%
dos alunos respondeu que estava muito interessado (resposta representada por uma carinha
feliz). Ja na questdo 4, “o jogo ajudou a aprender mais sobre os animais”, somente 12,5%
dos alunos respondeu que aprendeu pouco. A questdao 5 era sobre a estética do jogo e 81,3%
dos alunos respondeu que achou o jogo muito bonito. Entendemos que o design do jogo pode
influenciar o engajamento dos alunos na atividade. O apelo dos elementos visuais expressos
pelas imagens e cores pode ser somado ao repertorio dos sujeitos e processado por ele de
acordo com isso (DIONISIO, 2005).

As questdes 6 e 7 tratavam sobre o envolvimento da turma e do aluno no momento
da atividade, respectivamente. Enquanto 62,5% respondeu que a turma teve um
envolvimento considerado “mais ou menos”, 75% respondeu que considerou que seu proprio
envolvimento foi “muito grande” na atividade. Para algumas criancgas nessa idade, manter o

foco durante a vez de outro jogador é desafiador, por ser jogado coletivamente, cada crianca
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precisa esperar que todos joguem até que seja sua vez novamente. Essa inquietude faz com
que aqueles mais concentrados entendam que ndo hd envolvimento por parte do outro e
podem acabar considerando apenas seu envolvimento como vélido.

Quando solicitados para avaliar a atividade com uma nota final (Questdo 8), 75% dos
alunos respondeu nota 9 ou 10. A questdo 9 era dividida em duas partes: “Identifiquei as
imagens dos animais sozinho ou em grupo” e “identifiquei os nomes dos animais sozinhos
ou em grupo”’. Em relacdo as imagens, 100% dos alunos respondeu que conseguiu
“identificar sozinho”, enquanto 75% conseguiu “identificar os nomes sozinho”.

Na questdo 10, a solicitacdo era uma opinido dos alunos sobre o jogo. Nem todos os
alunos responderam, porém esses foram alguns exemplos de resposta: “foi muito legal,
adorei”; “eu gostei que ultrapassei algumas pessoas”; “eu achei um pouco chato”; “gostei do
jogo e foi divertido”. Dos 15 comentérios somente 4 podem ser considerados indiferentes ou
negativos em relacdo a atividade proposta. Na questao 11, foi solicitado que o aluno ilustrasse
o momento da atividade, alguns alunos desenharam os animais preferidos presentes no jogo,

enquanto outros fizeram uma representagdo de como ocorreu a atividade (Figura 5E).

L ( )Menina ( )Menino
2 Idode ___

3. Qual foi o seu interesse quando a professora disse que a atividade seria um jogo? @ @ @
4.0 jogo ajudou a oprender mais sobre os animais? ( )Pouco () Maisoumencs () Muito
5. Vocé achouo jogo bonito? ( )Powco () Maisoumenos () Muito

6. Qual foi o envolvimento da furma durante o jogo> ( )Pouco () Maisoumenos ( ) Muito

7. Qual foi o seu envolvimento durante 0 jogo? ( )Pouco () Maisoumenos () Muito

8. Classifique o jogo de 0.0 107

Marque com X Sozinho Com ajuda
Tdentifiquel as imagens dos animais

Tdentifiquei 03 nomes dos onimais

10. O que vocé gostaria de falar sobre o jogo?

qawy

Figura 5: A e B) Imagem dos alunos em roda participando da atividade. C) Imagem mostrando os alunos

acumulando as pegas que ganharam no jogo. D) Imagem de um aluno respondendo o questiondrio. E)
Questiondrio proposto com um exemplo do desenho solicitado na questdo 11 feito por um dos alunos. Fonte:

Préprio autor.

As atividades desenvolvidas, utilizando os materiais produzidos, abrangeram cinco
das dez competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como: valorizar

os conhecimentos adquiridos previamente pelos alunos; exercicio da curiosidade e a reflexao;
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utilizacdo de diferentes linguagens — verbal, oral, visual, motora - que expressam
informacdes que levam ao entendimento mutuo; valorizar o exercicio da empatia, didlogo,
cooperacdo e respeito; e permitir decisdes pessoais e coletivas com autonomia e

responsabilidade (BRASIL, 2020).

4. Conclusoes e/ou Propostas

A utilizacdo dos materiais se mostrou uma alternativa interessante para a aplicacao
durante as aulas e uma ferramenta estimulante para as atividades em grupo. Concluindo assim
que a tecnologia pode ser uma importante ferramenta de criagdo de instrumentos didéticos

para apoiar o ensino durante o processo de alfabetizacao.
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