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Resumo

O presente artigo teve como objetivo averiguar como os jogos de alfabetizagdo podem contribuir para
a apropriagdo do sistema de escrita alfabético (SEA) em turmas do ciclo de alfabetizagdo. Para
alcancar tal objetivo, foi analisado o acervo de jogos de duas turmas, uma do 1° ano e outra do 3° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica da rede municipal de ensino da cidade do Recife. Para a
producdo dos dados, analisamos os jogos, seus manuais ¢ entrevistamos as professoras das turmas ¢ a
gestora da escola, no intuito de compreender como nosso objeto de pesquisa (0s jogos) sdo recebidos e
utilizados em sala de aula. Como resultado, identificamos que o manual desempenha uma fungdo de
facilitar a pratica pedagogica, desde que apresente os objetivos e dos jogos e oriente sobre a forma de
usa-los. A auséncia de instrugdes objetivas pode comprometer a funcionalidade dos jogos como
recurso pedagogico. Para as professoras participantes da pesquisa, 0os jogos sdo importante recurso
para o trabalho de alfabetizagdo, por serem ludicos e atenderem a heterogeneidade de conhecimentos
dos estudantes.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa partiu de experiéncias tidas no decorrer da graduacdo em
Pedagogia, nos estdgios curriculares, ndo-curriculares e no programa de residéncia
pedagogica.

Ao considerarmos o brincar como crucial para o desenvolvimento infantil, colocé-lo
no centro do processo de aprendizagem da crianga ¢ indispensavel. Entretanto, apesar de
reconhecer a importancia dos jogos, brinquedos e brincadeiras, ¢ perceptivel que nas escolas
estes sdo deixados em segundo plano ou vistos com demérito.

Se, na Educacdo Infantil, encontramos a diminui¢do da poténcia da brincadeira por
alegarem que as criangas pequenas “sé brincam”, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o

movimento ¢ de afastamento das brincadeiras para dar lugar ao ensino curricular, tendo como
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enfoque principal o desenvolvimento das habilidades necessdrias para a compreensdo do
sistema de escrita alfabética (SEA).

Todavia, autores como Araujo (2020) e Ledo (2015) expdem que os jogos despertam
nas criancas a imagina¢do, a concentracao, o raciocinio logico, a resolucio de problemas, sua
expressividade, a linguagem comunicativa, além de abarcar diversas areas do conhecimento.
Dessa forma, os jogos didaticos se apresentam como estratégia potente ao proporcionar a
crianca uma forma de aprender de maneira divertida e prazerosa.

A partir de nossas vivéncias no ciclo inicial de alfabetiza¢do, chamou nossa atengdo a
imensa heterogeneidade de conhecimentos dos aprendizes nas salas de aula de turmas do ciclo
de alfabetizagdo. E os jogos, como recurso didatico, surgem como uma ferramenta eficaz para
lidar com essa heterogeneidade.

O levantamento de estudos a respeito dos jogos de alfabetizagdo apontou a caréncia de
pesquisas voltadas para o uso e as possibilidades dos jogos para auxiliar criangas em
diferentes hipdteses de escrita, pois a maioria das pesquisas busca evidenciar o papel docente
no processo.

Deste modo, nossa pesquisa tem como objetivo geral averiguar de que maneira os
jogos de alfabetizacdo podem favorecer a apropriagdo do sistema de escrita alfabética
(doravante SEA), identificando a finalidade informada nos manuais e as possibilidades que os
jogos apresentam para contemplar a heterogeneidade de conhecimentos dos estudantes sobre

a escrita presente nas salas de aula do ciclo de alfabetizagao.

1. REFERENCIAL TEORICO
1.1 Concepgoes de alfabetizacao

Durante muito tempo, a alfabetizagdo foi restrita ao ato de ler e escrever de maneira
mecanica. Para Soares (1998, p. 27), alfabetizagdo ¢é o “processo de apropriagdo da
‘tecnologia da escrita’, isto €, conjunto de técnicas, procedimentos e habilidades necessarias
para a pratica da leitura e da escrita, seguindo convengdes da escrita”.

Dessa forma, o estudo da escrita ¢ compreendido enquanto um sistema notacional e
ndo um cddigo que se aprende por um processo de codificacdo (escrita) e decodificagdo
(leitura) de simbolos, como propdem os métodos tradicionais de alfabetizagdo (sintéticos e
analiticos). Espera-se que a crianca va gradativamente compreendendo os principios que
caracterizam a escrita alfabética (MORALIS, 2012).

Até meados da década de 1980, o ensino da leitura e da escrita era centrado nos

métodos tradicionais de alfabetizacdo, como os sintéticos (alfabético, fonico e sildbico) e os



analiticos (palavragdo, sentenciacdo e global). Segundo Mortatti (2006), os métodos sintéticos
consistem no ensino da “parte” para o “todo”. O alfabético parte do nome das letras, o fonico
€ centrado no ensino das correspondéncias entre letras e sons, e o sildbico parte do ensino das
familias sildbicas. J4 o método analitico, para a referida autora, se inicia do “todo” para as
“partes”, em um caminho oposto aos métodos sintéticos ao trabalhar inicialmente com
unidades maiores, como frases e pequenos textos, para depois passar a analisar as partes
menores (palavras, silabas e sons).

Os dois métodos se diferenciam em suas abordagens, no entanto tém em comum a
figura do professor como transmissor do conhecimento acerca da lingua escrita, enquanto ao
aluno resta o papel de sujeito passivo no processo, como observado por Morais e Albuquerque
(2005).

Diante dessa perspectiva, Ferreiro (1997, p. 119 apud PEREZ e GARCIA 2001, p. 17)
aponta que “o acesso a lingua escrita comec¢a no dia e na hora em que os adultos decidem”, e
que “as criancas s6 aprendem quando sdo ensinadas.” Sendo assim, o ensino-aprendizagem
parte da escolha do professor pela “melhor” técnica, para desenvolver um trabalho com foco
na memorizagao e repeticao dos codigos.

Na década de 80, a 4rea da alfabetizacdo deixa de ser campo exclusivo da pedagogia e
passa a ser compreendida a partir também da abordagem psicoldgica. Com os estudos sobre a
Psicogénese da Lingua Escrita, desenvolvida por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, o ponto de
investigacdo passa a priorizar o “como” a crianga aprende, entendendo o aprendizado como
um processo individual cognitivo de cada sujeito, que cria e testa as hip6teses sobre a escrita
em contextos de interacdo, para, assim, compreender a funcdo da escrita enquanto
representacao grafica de segmentos sonoros da fala (SOARES, 2020).

Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1984) observaram que os aprendizes, no processo de
apropriacdo da escrita alfabética, passam por niveis de desenvolvimento relacionados a forma
como respondem a duas perguntas fundamentais: o que a escrita representa/nota no papel?
Como se da essa representacdo/notacdo? Tais niveis sdo os seguintes: nivel pré-sildbico,
sildbico, sildbico-alfabético, alfabético e alfabético-ortografico. No nivel pré-sildbico, fase
inicial, a crianga ainda ndo estabelece relacdo entre a fala e a escrita, ndo percebendo que a
escrita tem relacdo com a pauta sonora das palavras. No sildbico, a crianca ja consegue ter
consciéncia da relag@o entre a escrita e a fala, utilizando um simbolo (em geral uma letra) para

notar cada silaba da palavra. J4 no sildbico-alfabético, a crianca estd em transicdo,



compreende que as palavras sdo segmentadas por silabas e que elas podem ser compostas por
duas ou mais letras. No pendltimo nivel, o alfabético, a crianca j4 compreendeu as
propriedades do SEA, relaciona os fonemas com os grafemas, mas ainda comete erros
ortogréficos durante a escrita. E apenas no nivel alfabético-ortografico que as propriedades do
SEA sa@o consolidadas. Para que essas consolida¢des acontecam de forma mais significativa,
os docentes podem fazer uso de diversos materiais pedagdgicos. Sobre estes materiais

trataremos no topico a seguir.

1.2 Alfabetizacao e o uso de diferentes materiais pedagogicos
No final do século XIX e se consolidando no inicio século XX, as cartilhas produzidas

por autores brasileiros surgem como um livro didatico onde encontrava-se “o método a ser
seguido e a matéria a ser ensinada, de acordo com certo programa oficial estabelecido
previamente” (MORTATTI, 2000, p.42). As primeiras cartilhas, segundo a referida autora,
seguiam o método sintético, iniciando o ensino com as letras e seus respectivos nomes para
gradualmente aumentar a dificuldade. No que diz respeito a escrita, esta era trabalhada nos
cadernos de caligrafia, na copia, nos ditados, sempre focando na ortografia e no formato
correto das letras. As seguintes cartilhas seguiram o método analitico e seu conteudo prezava
pelas historietas, pequenas histérias que buscavam dar um sentido para aquelas letras,
palavras e frases.

Com um novo olhar a respeito da alfabetizacdo na década de 1980, foram produzidas
cartilhas construtivistas e sociointeracionistas. Entretanto, de acordo com Mortatti (2000),
muitos professores que seguiam a “linha construtivista” ou a “linha interacionista” afirmavam
usar as cartilhas apenas para consultas e que seus estudantes mal faziam uso delas nas aulas.

Contudo, para além das cartilhas, o material pedagogico que se consolidou nas escolas
como um “dos principais definidores da cultura escolar e dos contetidos a serem trabalhados
nos curriculos” (EUGENIO e CORREIA, 2016, p.251) foram os livros didaticos utilizados na
maioria das salas de aula.

Os livros didaticos se configuram, entdo, como instrumentos de suporte para a pratica
pedagogica dentro da sala de aula. Tais livros, no entanto, passaram por mudancas
significativas no ambito do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD). Essa politica
publica foi criada em 1985, pelo antigo Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), com o
objetivo de unificar o acesso a materiais pedagogicos na educacdo basica. Inicialmente era

responsavel pela aquisi¢cdo e distribuicdo dos livros didaticos para escolas publicas. A partir



de 1996, o PNLD passou a avaliar e estabelecer critérios de anélise para a escolha dos livros
didaticos pelos docentes (ALBUQUERQUE e FERREIRA, 2021).

Como citado anteriormente, o livro didatico surge no campo pedagdgico como um
apoio docente, no entanto, ainda sobre as sombras das cartilhas de alfabetizac¢do, inicialmente,
buscou-se controlar o fazer pedagogico do professor. De acordo com Albuquerque e Ferreira
(2021, p. 25),

“durante muito tempo o livro didatico era considerado como um material que
estruturava e regulava muitos aspectos da pratica docente, como o0s
contetidos a serem ensinados, a ordem em que eles deveriam ser trabalhados,
as atividades a serem desenvolvidas, os textos a serem lidos e a forma de
correcao dos exercicios.”

Ainda segundo Albuquerque e Ferreira (2021), houve uma mudanga na perspectiva do
PNLD, anteriormente centrada no livro didatico como recurso estruturador da pratica, para
uma nova abordagem em que esse material ¢ considerado um facilitador na organizacdo do
trabalho pedagogico.

Entretanto, ¢ fato que a forma como o livro didatico sera utilizado dependera da
abordagem do professor. Enquanto alguns o utilizam como o proprio planejamento,
elaborando suas aulas a partir das atividades e contetdos ali presentes, outros o encaram
como um dos diversos recursos que podem ser usados na pratica pedagdgica. Ha, ainda,
aqueles docentes que enxergam o livro didatico como um material onde o conhecimento ¢
apresentado de maneira superficial, simplificada e fragmentada, ndo permitindo as criancas
grandes reflexdes. Assim, embora tenha importancia na pratica docente, o livro didatico ndo
abrange as necessidades do trabalho com a heterogeneidade de conhecimento em uma sala de
aula.

Durante diversas edi¢gdes do PNLD ocorreram alteragdes no campo de atuagdo, na
perspectiva pedagdgica e no papel docente. Em 2017, o PNLD passou a ser Programa
Nacional do Livro Didatico e do Material Pedagogico, sendo, portanto, responsavel por
avaliar e disponibilizar

[...] Obras didaticas e literarias, de uso individual ou coletivo, acervos para
bibliotecas, obras pedagogicas, softwares e jogos educacionais, materiais de
reforgo e corre¢do de fluxo, materiais de formagdo e materiais destinados a
gestao escolar [...] (BRASIL, 2017, p.1).

Assim, ele deixa de ser um programa voltado apenas ao livro didatico e passa a

abranger outros materiais didaticos. Dentre esses materiais, destacamos os jogos didaticos



como importante recurso no trabalho de alfabetizagdo. Na proxima se¢do, discutiremos sobre

o uso de jogos como estratégia para alfabetizar criancas.

1.3 Jogos como estratégia para alfabetizar

Ao pesquisarmos acerca da definicdo de jogo, nos deparamos com defini¢des como a
de Kishimoto (1999, p.16) onde “o jogo pode ser visto como o resultado de um sistema
linguistico que funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras; e um objeto”.
No primeiro nivel, a autora se refere ao fato de que todo jogo estd inserido dentro de um
contexto, assumindo assim “o sentido que cada sociedade lhe atribui” (Kishimoto, 1999,
p.17). A depender da cultura onde a crianga esta inserida, a definicdo do que ¢ brincadeira
muda drasticamente. Para um observador leigo, o movimento de uma crianca indigena com
um arco ¢ flecha, por exemplo, pode lhe parecer um brincar, um jogo simbolico, porém, para
a comunidade, essa crianca est4 se preparando para a arte da caga.

Enquanto um sistema de regras, ¢ possivel perceber em qualquer jogo uma estrutura,
onde as regras explicitas se fazem presentes, e sdo essas regras que vao definir se, com um
mesmo objeto, como o baralho, estamos jogando truco ou pdquer. Por fim, o jogo também se
materializa enquanto objeto, pois para jogar xadrez e dama € necessario o tabuleiro e suas
respectivas pegas.

Segundo Huizinga (2007 apud Veloso e Sa, 2009), o jogo é

[...] uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Assim, seguindo essas defini¢des, € valido pensar que os jogos didaticos ndo poderiam
ser nomeados dessa forma, tendo em vista que, apesar de possuirem regras, o prazer em jogar
ndo necessariamente se faz presente, pois o prazer estaria atrelado a vontade voluntaria de
querer jogar.

Todavia, Kishimoto (1999) expde, em seu texto, que Vygotsky afirma que o jogo pode,
sim, causar desprazer, dependendo do objetivo para o qual ¢ utilizado. Essa mesma colocacao
encontramos em Bruhns (1996) que, ao apontar um dos critérios de caracterizacdo do jogo
como sendo o prazer, deixa claro a possibilidade de emergir também sentimentos
desagradaveis que podem anular esse prazer, através do medo de perder ou até mesmo da

inseguranga.



Dessa forma, o jogo didatico vai se desenvolver a partir de um movimento especifico:
a acao docente em sala de aula, que estimula a vontade de jogar, sem que esta ocorra de forma
voluntaria e natural. O jogo se constitui enquanto material pedagogico a partir de uma pratica
docente consciente, intencional e planejada dos recursos metodologicos.

De acordo com Lopes (2011 apud KIYA, 2014, p. 17), “é importante que o educador,
ao utilizar o jogo, tenha definido os objetivos a alcangar e saiba escolher o jogo adequado ao
momento educativo” uma vez que este, enquanto ferramenta ludica e pedagogica, necessita da
intervencdo docente para que os objetivos pretendidos sejam alcangados de forma satisfatoria.
De acordo com Santana (2019), o jogo educativo assume tanto a func¢do educativa, quanto
ludica; ou seja, ele deve ser divertido e possibilitar aprendizagens. Contudo, ¢ necessario
atentar-se para a distin¢ao entre jogo educativo e jogo didatico.

O jogo com intengdo educativa iniciou no Renascimento e tinha como objetivo ensinar
os principios morais. Na atualidade, esse jogo educativo possui um sentido mais amplo, pois
qualquer jogo, independente de ter objetivos pedagodgicos ou ndo, ira proporcionar
aprendizagens para seus jogadores. Quando tratamos do jogo didatico, a concep¢ao muda,
uma vez que este, para ser definido de tal forma, precisa necessariamente ter como objetivo

trabalhar os contetudos curriculares. Kishimoto (1999) considera ambos como educativos.

1.4 O que dizem as pesquisas sobre os jogos de alfabetizacio

As pesquisas referentes aos jogos didaticos voltados para a alfabetizacdo, em sua
maioria, buscam analisar a maneira como professores e professoras utilizam os jogos em sala
de aula, tendo como foco a a¢do docente. Assim, por termos como objeto 0s proprios jogos €
seus manuais, buscamos através de sites académicos, como o Repositorio Institucional da
UFPE e a Biblioteca Digital da Universidade de Brasilia, pesquisas realizadas nos ultimos dez
anos (2013 — 2023) que conversassem com nossos objetivos.

Dentre artigos, monografias, dissertagdes e teses, escolhemos trés pesquisas que se
destacaram por conversarem com nossa proposta. As escolhas se deram inicialmente a partir
da leitura do titulo, resumo, palavras chaves e, posteriormente, da leitura parcial dos
trabalhos.

Entre as pesquisas selecionadas, Vieira (2016) e Santana (2019) abordam a utilizagdo
dos jogos a partir da pratica docente, explorando como as professoras fazem uso desse
material em sala de aula e os tipos de intervengdes desenvolvidas por elas. No caso de Vieira
(2016), sua pesquisa também destaca varios outros recursos didaticos, como os livros e obras

literarias. Ja a pesquisa de Souza (2020) aponta para outra perspectiva, focando nos jogos de



alfabetizacdo e manuais didaticos para identificar qual concepcdo de alfabetizagdo esta
presente nos jogos € manuais.

A pesquisa de Santana (2019), teve como objetivo analisar o papel dos jogos de
alfabetizagdo no processo de ensino e aprendizagem da escrita e da leitura no ciclo inicial de
alfabetizacdo. Como metodologia, utilizou a pesquisa qualitativa e como instrumento para
producdo de dados, realizou entrevistas semiestruturadas com professoras do ciclo inicial de
alfabetizagcdo. A partir das transcri¢des das entrevistas, analisou seus conteudos de forma
tematica para, assim, inferir e articular as falas das professoras. Os resultados evidenciaram a
presenga significativa de jogos didaticos nas praticas pedagdgicas das docentes, além de
mostrar como a ludicidade presente nos jogos e brincadeiras contribuem para tornar todo o
processo mais prazeroso.

Ainda sobre a eficacia do uso de jogos de alfabetizacdo para promover a compreensao
dos principios da lingua escrita, Vieira (2016 nos mostra que diversos recursos didaticos
presentes em sala de aula podem favorecer a pratica docente, sendo os jogos um desses
recursos. Segundo esta autora, “propiciar o contato dos alunos com os jogos de alfabetizagao
pode ser mais uma oportunidade de levar os educandos a elaborar hipoteses, construir
aprendizagens e consolidar seus saberes sobre o sistema de escrita alfabética” (p. 167).

Este estudo teve como objetivo analisar o uso dos recursos didaticos distribuidos pelo
Ministério de Educagdo para contemplar os direitos de aprendizagem referentes a apropriacao
do SEA por professoras do 1° ano do Ensino Fundamental. Seus objetos de estudo foram os
livros didaticos, os jogos de alfabetizacgdo, as obras complementares e as obras literarias, com
o intuito de analisar as atividades voltadas para a apropriagdo do SEA e a forma como as
professoras utilizavam esses recursos.

Como procedimentos metodologicos optou-se por observar a pratica das professoras
em sala de aula, para que ao final dessas observacdes fossem realizados questionarios e
entrevistas com duas professoras do 1° ano do ensino fundamental. Durante dez observagdes
na sala de aula de cada professora, constatou-se o uso dos jogos em apenas um dia, sendo
eles: Bingo da Letra Inicial e Troca Letras, ambos desenvolvidos pelo Centro de Estudos em
Educagdo e Linguagem (CEEL)’.

Vieira (2016) identificou que as professoras utilizavam diversos recursos para ensinar

o sistema de escrita alfabética. Em relacdao ao uso dos jogos didaticos, a pesquisa destaca que

> Criado em 2004, o Centro de Estudos em Educagdo e Linguagem (CEEL) é um niicleo de pesquisa € extensao
da Universidade Federal de Pernambuco. Tem por objetivo contribuir para melhorar a formagdo docente através
da formagédo continuada de professores de Lingua Portuguesa nos mais diversos niveis de ensino.



a mediag¢do das docentes durante o uso dos jogos de alfabetizagdo proporcionou momentos de
reflexdo sobre os principios da escrita, ocasionando a contemplagdo de diversos direitos da
aprendizagem relacionados a apropriacdo do SEA. Ambas as professoras relacionaram
diferentes recursos de maneira a contemplar os aspectos trabalhados nos jogos. Também foi
identificada a autonomia que as professoras possuem em adequar as orientacdes e regras
descritas nos manuais do professor ao perfil da turma e, ainda assim, conseguir atingir os
objetivos propostos nos jogos de alfabetizagdao. A autora também enfatiza a pouca utilizagao
dos jogos em comparacdo com outros recursos didaticos por parte das docentes, que dao mais
énfase ao uso dos livros didaticos de letramento e alfabetizag@o e as obras complementares.

Santana (2019), em sua pesquisa, aponta que “com o passar do tempo, por mais que
pesquisas apontem o jogo como potencializador de aprendizagens, o que ocorre, infelizmente,
¢ o seu afastamento do cotidiano escolar” (p. 48). Ambos os estudos evidenciam questdes
similares: a diversidade de jogos presentes nas salas de aulas, tanto disponibilizados por
politicas nacionais quanto confeccionados pelas professoras, para promover uma ludicidade
no decorrer do processo de compreensdo das propriedades da lingua escrita, mas o uso
precario desses recursos também ¢ colocado.

Partindo da existéncia de diferentes tipos de jogos de alfabetizagdo presentes nas
escolas publicas, Souza (2020) considerou importante analisar os aspectos presentes nos jogos
com base nos manuais didaticos e suas orientacdes, destacando a importancia de “estudos que
examinem as concep¢des, os modos de ensinar propostos por jogos de alfabetizacdo e as
orientagdes pedagogicas prescritas para o uso desses recursos voltados para o ensino do
sistema de escrita alfabética no inicio do ensino fundamental” (p. 23). A pesquisa teve o
objetivo de analisar jogos de alfabetizagdo que se encontram disponiveis em escolas da rede
publica de ensino no que se refere ao ensino e a aprendizagem da escrita alfabética.

A pesquisa foi de natureza qualitativa e a andlise documental foi o procedimento
metodolédgico realizado. Os objetos de andlise foram os jogos didaticos de alfabetizagdo e
seus respectivos manuais de orientacdo presentes em duas escolas da rede municipal da

cidade de Brejo da Madre de Deus, ambas do Ensino Fundamental 1.
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Foram identificados 49 jogos que se relacionavam ao SEA, sendo eles: dez (10) Jogos
do CEELS; oito (8) Jogos do Projeto Trilhas’; treze (13) Jogos do Programa Crianca
Alfabetizada® (ano 1 e ano 2) e dezoito (18) jogos comercializados. Entretanto, a autora
desconsidera os jogos comercializados para sua pesquisa, por ndo ser possivel analisar os
aspectos necessarios, devido a auséncia dos manuais.

Como parte do procedimento de andlise de contetido, baseado em Bardin, a autora
realizou a categorizagao dos jogos de alfabetizacdo, seguida por uma analise inicial das
concepgdes tedricas sobre o ensino e aprendizagem da escrita alfabética. Posteriormente,
investigou os principais aspectos da linguagem, unidades linguisticas e habilidades enfocadas
nos jogos de alfabetizacdo. Por fim, analisou as orientagdes pedagdgicas dos jogos,
direcionadas aos professores.

Como resultado da pesquisa, a autora identificou, de modo geral, que os manuais
didaticos das trés colecdes (Jogos do CEEL, Jogos do Projeto Trilhas e Programa Crianca
Alfabetizada) apontam para a concepcao de alfabetizar letrando e para a compreensdo da
concepcdo da escrita alfabética como um sistema notacional. Considera, assim, que os
materiais analisados s3o enriquecidos pela perspectiva construtivista presente na teoria da
Psicogénese da Escrita de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky.

A pesquisadora observou também que os manuais buscam oferecer ao (2) professor(a)
varias op¢des de abordagens e propostas para a utilizacdo dos jogos, sem dissocid-los da
dimensao ludica pertinente a infancia. Todavia, o manual seria apenas um facilitador na
incorporacdo dos jogos para a apropriacdo do SEA, sendo papel do (a) professor(a), com sua
autonomia e criticidade, elaborar propostas que vao além do sugerido.

Assim como Vieira (2016) e Santana (2019), Souza (2020) também destaca em seu

trabalho a necessidade de politicas publicas para a formagao continuada, reconhecendo o fazer

¢ Produzidos pelo Centro de Estudos em Educagio e Linguagem (CEEL), os jogos do CEEL tém como objetivo
favorecer a aprendizagem do sistema de escrita alfabética. Essa coletdnea ¢ composta por dez jogos voltados
para o processo de alfabetizacdo, tendo estes sido classificados em trés grandes blocos: jogos de andlise
fonologica (bingo dos sons iniciais, caga rimas e dado sonoro), jogos para reflexao sobre os principios do sistema
alfabético (mais uma, troca letras, bingo da letra inicial, palavra dentro de palavra) e jogos para consolidagdo das
correspondéncias grafofonicas (quem escreve sou eu).

" Desenvolvido pelo Centro de Educa¢do e Documentagio para a A¢do Comunitaria (Cedac), em parceria com o
Instituto Natura. O Trilhas é voltado especificamente para o 1° ano do Ensino Fundamental, tendo como foco do
trabalho a literatura e os jogos de linguagem. A caixa do Trilhas ¢ composta por caderno de orientagdo sobre o
uso dos livros e dos materiais educativos, oito cadernos de orientagdo e sugestdes de atividades para os
professores, vinte livros de literatura infantil e dez jogos.

# O programa tem como objetivo garantir a alfabetiza¢do das criangas até o 2° ano do Ensino Fundamental. Dessa
forma, trabalha com o fortalecimento da gestao, o incentivo as escolas, a avaliagdo dos estudantes, a formagao de
professores e o fornecimento de material complementar. Este material complementar foi desenvolvido em
parceria com o CEEL e conta com manual do professor e o almanaque ilustrado de alfabetizacdo, que apresenta
jogos, brincadeiras, problemas e diversos géneros textuais.
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pedagogico tdo essencial quanto os recursos destinados as escolas. Para que esses recursos
sejam usados de maneira a potencializar a aprendizagem, ¢ necessario intencionalidade,
planejamento e conhecimento por parte do (a) professor(a).

Através dessas leituras, notamos que as pesquisas acerca dos jogos de alfabetizagdo
dao grande enfoque a sua utilizagdo por professores e professoras. Dentre as pesquisas
analisadas, apenas Souza (2020) teve como objeto de estudo os jogos € os manuais, € nao a
pratica docente. Como abordado anteriormente, a autora buscou evidenciar que, por tras da
elaboracdo desses recursos e de seus respectivos manuais, hd uma concepgao de ensino que se
materializa em sala de aula.

Compreendemos que o fazer pedagdgico € essencial para o processo de alfabetizagdo,
mas ¢ igualmente necessario identificar a perspectiva de alfabetizacao implementada nos
materiais didaticos (jogos) que chegam as escolas. Por essa razdo, ainda se faz necessario
pesquisar o tema em questao.

Dessa forma, nossa pesquisa se fez necessaria devido a caréncia de analises sobre os
jogos de alfabetizacdo, seus manuais e suas potencialidades para o desenvolvimento da
apropriacdo do SEA, diante da heterogeneidade presente em sala de aula, e da necessidade de

intensificar o uso de materiais didaticos diversificados.

2. CAMINHOS METODOLOGICOS

Para a presente pesquisa utilizamos a abordagem qualitativa, por pressupor o contato
direto com o campo de investigagdo. Segundo Minayo (1996, p. 21-22), a pesquisa qualitativa
“trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores, atitudes, o
que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendomenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”. Essa abordagem nos possibilita
compreender os meios pelos quais o processo de alfabetizagdo ocorre dentro do contexto
escolar.

A pesquisa foi realizada em uma escola da Rede Municipal do Recife-PE, no bairro do
Alto do Mandu. A escolha por essa escola ocorreu porque a instituicdo € participante do
programa de Residéncia Pedagogica de alfabetizacdo do curso de pedagogia da UFPE e por
ter sido observada a utilizagdo de jogos didaticos pelas professoras.

Para a produgdo de dados analisamos o acervo de jogos de alfabetizagdo disponiveis
na escola, assim como seus manuais. Entendemos que estes se configuram como documentos,
pois, “o conceito de documento ultrapassa a ideia de textos escritos e/ou impressos”, podendo

ser filmes, videos, slides ou, no caso dessa pesquisa, jogos didaticos e seus manuais.
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Apesar da pesquisa documental ser semelhante a pesquisa bibliografica, a segunda se
debruca sobre fontes secundérias, enquanto a primeira tem como foco as fontes primadrias.
Deste modo, a analise desses documentos deve ser feita com bastante cuidado e critério, uma
vez que estes documentos ndo passaram por um tratamento cientifico.

Para a escolha dos jogos didaticos e seus manuais utilizamos os seguintes critérios: ser
um jogo de linguagem para alfabetizacdo e possuir manual com as regras e os objetivos
pedagdgicos. Respeitando esses critérios, nossa amostra foi composta de 23 jogos do acervo
para serem analisados.

Realizamos também entrevistas semiestruturadas com duas as docentes do Ensino
Fundamental e com a gestdo da escola, pois, segundo Ludke e André (2013), a entrevista se
configura como um instrumento basico para a coleta de dados. Para Oliveira (apud LUDKE e
ANDRE, 1986), a entrevista semiestruturada é a que mais se adequa aos estudos do campo
educacional, por permitir uma flexibilidade no momento da entrevista. Sendo assim, as
entrevistas ocorreram de forma dinamica, permitindo as entrevistadas discorrerem de maneira
leve diante das pautas abordadas, nos permitindo obter maior compreensao acerca das suas
estratégias de alfabetizacgdo.

As professoras entrevistadas foram escolhidas de acordo com os seguintes critérios:
atuar na rede municipal do Recife, participar da Residéncia Pedagogica, lecionar em pelo
menos um dos anos do ciclo inicial de alfabetizagdo e utilizar jogos de alfabetizacdo em sala
de aula. Dessa forma, participaram deste estudo as professoras do 1° e do 3° ano da escola
campo de pesquisa.

A professora do 1° ano, aqui retratada como P1, ¢ formada em licenciatura plena em
Pedagogia pela Universidade Catolica de Pernambuco e pods-graduada em Gestao
Democratica, leciona na rede municipal de ensino ha 31 anos, sendo 26 anos dedicados ao
primeiro ano. Ja a professora do 3° ano, nomeada no estudo como P3, ¢ formada em
licenciatura plena em pedagogia pela Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE),
tem mestrado e doutorado em educacdo pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
leciona na rede municipal de ensino ha 10 anos e atuou em turmas de terceiro ano por quatro
anos.

Procuramos, por meio destas entrevistas, entender como 0s jogos e seus manuais
chegaram a escola, se foram escolhidos pela comunidade docente ou ndo, assim como as
percepcdes das docentes sobre os jogos disponiveis.

Ap6s a coleta de dados, foi feita uma andlise de contetido. Oliveira et al (2003, p.11)

explica que a “andlise de contetido ¢ um conjunto de técnicas de exploragdo de documentos,
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que procura identificar os principais conceitos ou os principais temas abordados em um
determinado texto”. Iniciamos com uma andlise preliminar dos materiais para organiza-los da
forma que melhor atende aos objetivos desta pesquisa. Assim, fizemos uma leitura flutuante
do material, o que nos permitiu construir nossas primeiras impressdes acerca dos dados. Apos
essa leitura, seguimos para a escolha dos documentos.

Passada a fase da andlise preliminar, realizamos a exploracdo do material para a
construgdo das categorias. Conforme Sousa e Santos (2020, p.1401), “a analise categorial
consiste no desmembramento e posterior agrupamento ou reagrupamento das unidades de
registro do texto”. Por fim, fizemos o tratamento dos resultados, no intuito de realizar uma
analise de forma critica e reflexiva, para apreender as informacdes presentes nos dados

coletados.

3. RESULTADOS
3.1 Caracterizacao da escola e das turmas

A escola onde a pesquisa foi realizada faz parte da Rede Municipal do Recife e atende
a etapa do Ensino Fundamental 1. Conta com 10 turmas distribuidas em dois turnos. No
periodo matutino, possui uma turma de 1 ano e duas turmas de 2° e 3° anos. No periodo
vespertino, hd uma turma de 1° ano e duas turmas de 4° e 5° anos. Dentre estas, escolhemos
analisar duas turmas, 1° e 3° anos do ciclo inicial da alfabetizagdo por serem turmas que
durante o ano letivo fizeram o uso de jogos de maneira regular atrelado ao planejamento
pedagogico.

Em turmas de 1° ano do Ensino Fundamental, ¢ esperado que os estudantes estejam no
inicio do processo de apropriacdo da escrita alfabética. Eles vém, em geral, da Educacao
Infantil, na qual a ludicidade ¢ um instrumento essencial para o desenvolvimento cognitivo,
pedagégico e social das criangas. E crucial que os conteudos estejam articulados com
atividades ludicas, visando ndo apenas o conhecimento que as criangas precisam adquirir, mas
também a melhor forma de aprendizado, considerando as especificidades do grupo. Os jogos
pedagogicos sdo, portanto, uma alternativa para promover a ludicidade durante o processo de
aprendizagem.

A turma do 1° ano era composta por 15 alunos, distribuidos, no inicio do ano letivo,
nos seguintes niveis de escrita: 66,7% na fase pré-silabica, 20% na fase silabico-qualitativo,
6,7% na fase silabico-alfabética e 6,7% na fase alfabética. Durante a pratica pedagogica, a

professora empregava os jogos como estratégia para lidar com a heterogeneidade da turma,
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fazendo deles um importante aliado no desenvolvimento das hipoteses de escrita das criancas
no processo de apropriagdao do SEA.

Para turmas de 3° anos espera-se que estejam em processo de consolidagdo das
propriedades do SEA, ou seja, transitando do nivel alfabético para o ortografico, aprimorando,
assim, suas habilidades de leitura e escrita. A turma do 3° ano contava com 23 alunos, na qual
foi identificado, no inicio do ano, que 26,1% estavam na fase pré-sildbica, 13% na fase
silabico-quantitativa, 8,7% na fase alfabética e 52,2% na fase alfabético-ortografica.

E crucial considerar a heterogeneidade no processo de alfabetizagdo, exigindo
estratégias que busquem contemplar os alunos em seus mais diversos niveis de
desenvolvimento. A escolha das turmas em questdo deu-se pelo fato das praticas pedagdgicas
das professoras incluirem a utilizagdo de jogos didaticos, alinhadas ao planejamento,
possibilitando uma abordagem flexivel para atender as necessidades especificas de cada

estudante, fazendo do jogo uma ferramenta pedagogica que favorece a apropriagdo do SEA.

3.2 Os jogos didaticos e seus manuais

Em nossa conversa com a gestora, nos foi informado que a escola possuia um acervo
de jogos que contemplavam varias disciplinas, como a matematica e as ciéncias. Deste modo,
o critério inicial para a escolha dos jogos que seriam analisados foi o de ser voltado para a
alfabetizacao.

Analisando os jogos que as turmas tinham disponiveis em suas salas, identificamos
que a turma do 1° ano (Turma A) possuia um total de 10 jogos em seu acervo, sendo todos da
referida caixa do CEEL, enquanto a turma do 3° ano (Turma B) contava com 15 jogos de
origens diversas. Esses jogos eram socializados entre as professoras.

Os jogos da escola foram adquiridos de diversas formas, tendo a gestora relatado que

“A gente recebe os jogos didaticos, tanto via prefeitura, que eles enviam pra
gente, ou entdo € comprado com os recursos que a gente recebe de incentivo.
Sendo do governo federal, que se chama do PDDE base, a gente pode
comprar material permanente. Ent3o, assim, determinados jogos que sdo
permanentes, a gente pode comprar. E também o recurso do suprimento, a
gente também pode comprar alguns jogos pedagogicos” (Gestora).

Alguns dos jogos utilizados na turma do 3° ano eram da Brink Mobil. Eles foram
comprados e enviados pela prefeitura, enquanto outros foram compradas pela propria gestdo.
Quanto aos jogos da caixa do CEEL, eles foram distribuidos pelo Ministério da Educacao
(MEC) para todas as escolas publicas do pais em 2010 e 2013. S3o jogos de dominio publico,

que ndo podem ser comercializados, apenas construidos, e como o MEC nao realizou nova
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distribuicdo, os exemplares disponiveis nas escolas sao poucos. Os jogos da Grow presentes
na escola sdo do acervo pessoal da professora da turma B. Os Quadros 1 € 2 apresentam os
jogos de alfabetizagdo utilizados em cada turma, e indica se cada um deles possuia o manual

com as orientacdes relacionadas ao jogo.

Quadro 1: Acervo de jogos de alfabetizagdo da Turma A

Nome do Jogo Possui manual? Origem?

Bingo dos sons iniciais Sim CEEL
Caca rimas Sim CEEL
Dado sonoro Sim CEEL
Trinca magica Sim CEEL
Batalha de Palavras Sim CEEL
Mais uma Sim CEEL
Troca letras Sim CEEL
Bingo da letra inicial Sim CEEL
Palavra dentro de palavra Sim CEEL
Quem escreve sou eu Sim CEEL

Tabela 2 - Acervo de jogos de alfabetizacdo da Turma B

Nome do jogo Possui manual? Origem?
Linguagem e movimento Sim Brink Mobil
Desafio das silabas Sim Brink Mobil
Se liga na rima Sim Brink Mobil
Loto leitura Sim Brink Mobil
Palavras cruzadas Sim Brink Mobil
Palavra secreta Sim Loja Grow
Jogando com as Letras Sim Lojac
Troca letra Sim CEEL
Batalha de palavras Sim CEEL
Trinca magica Sim CEEL
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Palavra dentro de palavra Sim CEEL
Quem escreve sou eu Sim CEEL
Jogo da memoria — alfabetizagdo Nao Nao identificado
Domin6 — frases Nao Nao identificado
Memoriade A aZ Nao Nao identificado

Dos 25 jogos do acervo das turmas, temos: 20 jogos com manual contendo regras e
objetivos pedagdgicos; 2 com manual, mas apenas com as regras ¢ 3 sem nenhum tipo de
manual disponivel na escola ou na internet. Assim, nos detivemos em analisar aqueles em
que, além das regras, o manual deixava claro o objetivo pedagdgico do jogo, tendo em vista
que buscamos averiguar quais os objetivos dos jogos de acordo com seus manuais.

Os jogos do CEEL possuem um manual didatico muito bem estruturado, contendo as
regras de cada jogo, assim como seus objetivos didaticos, o publico-alvo, sugestio de
encaminhamentos e dicas para o professor. Segundo o manual didatico, os jogos foram
elaborados para contemplar a andlise fonologica (bingo dos sons iniciais, ca¢a-rimas, dado
sonoro, trinca magica € batalha de palavras), as reflexdes sobre os principios do sistema
alfabético (mais uma, troca letras, bingo da letra inicial e palavra dentro de palavra) e a
consolida¢do das correspondéncias grafofonicas (quem escreve sou eu).

Na turma A encontramos os dez jogos do CEEL, que compdem o acervo pessoal da
professora, enquanto que na turma B temos o troca letra, batalha de palavras, trinca magica,
palavra dentro de palavra e quem escreve sou eu.

Os jogos da Brink Mobil apresentam manuais didaticos que incluem apresentacdo do
jogo, objetivos educacionais, descricdo do material, objetivo do jogo, faixa etaria
recomendada, instru¢des de como jogar e as respectivas regras. Dos 5 jogos apresentados,
apenas o Loto da leitura traz no manual sugestdes de atividades de forma semelhante a
abordagem dos jogos do CEEL.

Os jogos produzidos pelo CEEL formam uma coletanea voltada para o processo de
alfabetizacdo, enquanto os jogos da Brink Mobil sao criagdes independentes. A proposta
presente nos manuais didaticos dos jogos da Brink Mobil foi elaborada com o proposito de
desenvolver a consciéncia fonolégica (Se Liga na Rima), abordar aspectos cognitivos e
conceituais (Desafio das Silabas), facilitar a aprendizagem das classes gramaticais
(Linguagem e Movimento) e promover a leitura e escrita (Loto Leitura e Palavra Cruzada).

Como dito anteriormente, todos os jogos da Brink Mobil fazem parte do acervo da turma B.
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Os jogos da Grow, apesar de apresentarem regras, ndo indicam os objetivos
pedagdgicos. O jogo Palavra secreta tem um propdsito semelhante ao jogo palavra dentro de
palavra da caixa do CEEL, pois o objetivo dele € que a crianga consiga segmentar palavras e
identificar partes que constituem outras palavras. J4 o jogo Letras trabalha os aspectos
graficos, uma vez que seu objetivo ¢ o de formar a palavra escolhida por um dos jogadores

com as letras misturadas.

3.3 Os manuais dos jogos e suas possibilidades

Diante do exposto anteriormente, identificamos os manuais dos jogos da caixa do
CEEL e o da colecao Brink Mobil como os mais completos. Assim, partimos para analisa-los
de forma mais aprofundada.

As regras dos jogos da Brink Mobil sdo claras, diretas e de facil entendimento, com
excegdo das regras do Desafio das silabas, uma vez que sdo descritas muitas regras e etapas
para que se chegue ao objetivo final que ¢ o de classificar as palavras de acordo com a
quantidade de silabas. A Brink Mobil informa a faixa etdria para qual cada jogo ¢ voltado e
apresenta, em seus manuais, o objetivo do jogo, que vai definir o ganhador, e o objetivo
pedagogico ou educacional, destacando o que o jogo se propde a trabalhar visando favorecer a
aprendizagem do sistema de escrita. Identificamos, dentro desses objetivos pedagbgicos, o
trabalho com a consciéncia fonolodgica (Se liga na rima, Loto leitura), aprendizagem das
classes gramaticais (Linguagem e movimento), composicdo de palavras (Loto leitura,
Palavras cruzadas) e classificagdo silabica (Desafio das silabas).

Diferentemente da Brink Mobil, o manual didatico da colecdo do CEEL ¢ bem
estruturado. As regras sdao informadas, e os professores contam com sugestoes de
encaminhamentos, o que facilita a mediacdo do docente em sala. Também informam o
publico-alvo, considerando o nivel de escrita em que o estudante se encontra.

E importante destacar que o manual do CEEL, além de conter as regras dos jogos e de
explicar seus objetivos pedagdgicos, também propde alternativas nas “dicas ao professor”,
visando contemplar os diferentes niveis de escrita presentes nas salas de aula. Logo, foi um
material citado com bastante regularidade durante as entrevistas.

Nas entrevistas com as professoras, ambas afirmaram fazer uso de jogos didaticos,
considerando a dindmica de contetido de cada ano de ensino. P1 destaca que “o uso dos jogos
ocorre com regularidade dentro do planejamento, sendo os do CEEL os mais utilizados”,
enquanto P3 menciona fazé-lo com menos frequéncia. Além disso, P1 destaca a relevancia

dos jogos no processo de alfabetizacdo, descrevendo-os como uma importante ferramenta
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além dos livros didaticos e as sequéncias propostas, atuando como complemento no
desenvolvimento das criangas.

A professora do 3° ano (P3) ressalta o aspecto ludico dos jogos, tornando o
aprendizado um processo prazeroso.

“Acredito que os jogos proporcionam momentos ludicos de reflexdo e
troca de conhecimentos entre os alunos. Por serem momentos ludicos,
tendem a prender mais a aten¢do dos alunos, a despertar maior interesse
na participacdo e de fazé-los aprender de forma mais prazerosa”. (P3)

Além da presencga dos jogos em sala de aula, as professoras enfatizaram a importancia
dos manuais didaticos para o uso dos jogos, buscando chegar aos objetivos propostos a partir
das orientacdes neles presentes. No entanto, elas reconhecem a necessidade da flexibilidade,
sem se prender as orientacdes advindas dos manuais dos jogos, uma vez que intervengdes sao
sempre necessarias no contexto escolar. Conforme destaca P3, “acredito que os autores dos
jogos tinham em mente os objetivos que direcionaram as orientacdes apresentadas. Algumas
se apresentam de forma mais “flexivel”, outras nao.”

Essa flexibilidade nas orientacdes dos manuais ¢ o que permite que os jogos se tornem
uma ferramenta capaz de lidar com a heterogeneidade presente nas salas de aula. P3 destaca,
ao ser questionada sobre a capacidade dos jogos em atender a heterogeneidade, que “alguns
sim, como os jogos de alfabetizacdo criados pelo CEEL, outros, dependendo da mediacao
feita, conseguem atender”.

Quanto a organizagdo e a clareza dos manuais, P3 relata que “os jogos criados pelo
CEEL tém manuais bem organizados e coerentes. Alguns jogos disponiveis na escola tém
manuais menos detalhados, mas que nos permitem conhecer o jogo”. Dentre esses manuais
pouco detalhados, podemos citar o do Letras e do Palavra secreta, os quais ndo apontam seus
objetivos pedagogicos, limitando-se em fornecer instrugdes sobre o funcionamento dos jogos.

A limitagdo presente em alguns manuais didaticos exige do professor um maior
aprofundamento nos estudos sobre o uso dos jogos, a fim de preencher as lacunas existentes
nos manuais ou mesmo diante da auséncia destes. Segundo P1, “alguns ndo vém com manual,
mas com regras. Entdo, vocé tem que fazer uma pesquisa antes para poder comegar a utilizar,
a jogar.” Para P3, a auséncia de um manual torna o uso do jogo pedagogico “complicado”.
Esse termo ‘“‘complicado” sugere que, inicialmente, o jogo pode ndo apresentar um
direcionamento pedagdgico claro, demandando esforcos do docente para alcancar seus
objetivos. P1 complementa essa perspectiva ao afirmar que o manual didatico “direciona o

trabalho docente".
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De acordo com o que foi exposto, percebe-se a importancia do manual dos jogos para
seus usos em sala de aula, sobretudo quando apresentam objetivos didaticos e pedagdgicos.
No entanto, a realidade vivida em sala de aula, por vezes, demanda dos professores algumas
adaptacdes, mostrando que esses jogos podem ter outras possibilidades, além das indicadas

em seus manuais.

CONSIDERACOES FINAIS

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, foi necessario aprofundar as leituras sobre
jogos de alfabetizacdo, jogos no processo de ensino aprendizagem, jogos como estratégia para
alfabetizar. Verificamos que hd muitos estudos que tratam sobre jogos de alfabetizacdo a partir
da pratica docente, entretanto, ha uma lacuna referente a pesquisa sobre o tipo especifico de
jogos de alfabetizacdo utilizados em sala de aula.

Destacamos a necessidade de expansdo de estudos sobre jogos de alfabetizagdo
enquanto ferramenta didatica. Buscamos, assim, analisar ndo apenas os jogos, mas também
seus manuais, visando compreender os elementos presentes nesse material e de que forma ele
atende as necessidades dos alunos durante o ciclo de alfabetizacao.

No processo de analise de dados, evidenciou-se a auséncia de critérios de analise para
identificar aspectos cruciais nos jogos de alfabetizacdo enquanto recursos pedagogicos. A
falta de manuais estruturados, que incluam descrigdes detalhadas do jogo, objetivos
pedagbgicos, publico-alvo, regras, e outros elementos, destaca a necessidade urgente de
estabelecer diretrizes claras.

Essa lacuna aponta para a importancia de uma abordagem mais criteriosa na sele¢do
de jogos de alfabetizacdo, tanto pelas Secretarias de Educagdo quanto pela escola, pois,
segundo as professoras, o manual funciona como um direcionamento na pratica docente
quanto ao uso dos jogos em sala de aula.

Foram analisados dois grupos de jogos: coletanea de jogos de alfabetizacdo do CEEL
e jogos do Brink Mobil. Os jogos do CEEL sdo um exemplo de material que visa abordar os
jogos a partir de varias possibilidades, ja os da Brink Mobil, mesmo dentro das categorias
delimitadas nesta pesquisa, apresentam um manual mais vago em comparagdo ao do CEEL.
Assim, o manual termina por ndo servir como facilitador no processo, pois na falta de
instrucdes precisas, a funcionalidade do manual, e consequentemente do jogo, pode vir a ser

perdida.
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Os dados da nossa pesquisa indicaram, também, que as docentes usam 0s jogos
principalmente como possibilidade para o trabalho com a heterogeneidade de conhecimentos

dos aprendizes, o que indica a importancia desse recurso nas praticas de alfabetizagao.
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