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O uso de jogos didaticos para potencializar as aprendizagens dos estudantes tem
sido cada vez mais difundido e inUmeras pesquisas mostram como o jogo pode impactar a
apropriacao de conhecimentos pelos aprendizes em diferentes areas de conhecimento.

Considerando a importancia desse recurso, um grupo de especialistas em ensino da
lingua materna, representando diferentes universidades brasileiras, desenvolveram jogos
que podem colaborar na compreensdo do sistema de escrita alfabética (SEA), bem como na
consolidagao das relagoes grafofonicas e na construcao de conhecimentos ortograficos dos
estudantes.

Nesse catalogo, pretendemos colaborar para que vocé, professora ou professor,
amplie seu repertorio de recursos didaticos com novos jogos que promovem a reflexao sobre
a escrita alfabética e ortografica, e possa utiliza-los de forma a tornar a alfabetizacao efetiva
e divertida.

Vocé encontrara aqui 10 (dez) jogos, com as respectivas regras e sugestoes de
encaminhamento das situagoes didaticas, por meio da vivéncia desses jogos. Cada jogo
é, assim, constituido por uma ficha do jogador e por uma ficha do/a professor/a, alem de
encartes destacaveis com os materiais necessarios para jogar.

Ao longo do catalogo, ha jogos voltados ao desenvolvimento da consciéncia fonologica,
que exploram a identificacdo de rimas (semelhanca sonora no final de palavras), e ao
conhecimento de estruturas silabicas, que promovem a percepc¢ao de que as palavras podem
ter, em sua composicao, diferentes formas de organizacao das vogais (V) e consoantes (C),
como CV, CVC, CCV e VC. Ha, ainda, jogos que se destinam a consolidar as relacoes grafofonicas,
isto &, as correspondéncias entre grafemas e fonemas, e a promover a reflexao ortografica.
Em relacao a ortografia, enfocamos, neste material, as regularidades diretas e contextuais.
No grupo das diretas (P, B, T, D, F, V), cada letra corresponde a um Gnico fonema, por isso
nao existe disputa com outras letras na notacao desse som. Ja no grupo das contextuais, por
exemplo, R ou RR, G ou GU, Cou QU, M ou N em final de silaba, € a tonicidade ou a posicao da

letra ou digrafo na palavra que indica a grafia correta.
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Sabemos que apesar de o jogo ser um recurso potente, nao garante, por si so, as

aprendizagens pretendidas, se nao for acompanhado por um trabalho sistematizado, antes e
apos a sua vivéncia. Desse modo, convidamos vocé a explorar esse material e a tentar utilizar
alguns deles, analisando os que mais auxiliarao seus estudantes e fazendo a mediacao
de forma direta e explicita, principalmente durante as primeiras jogadas. Outra coisa que
consideramos importante & que vocé, professor/a, sabendo das dificuldades das criangas,
possa criar outros jogos ou adaptar as regras aqui propostas, de forma a contemplar seus
objetivos de ensino.

E ai? Vamos comecar nossa leitura?
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Objetivos didaticos:
1. Realizar a leitura fluente de palavras.

2. Compreender que as palavras podem ter diferentes estruturas silabicas.

Publico-alvo:

Estudantes em processo de consolidacao da alfabetizacao.

Sugestoes de encaminhamento:
- O/A professor/a deve ler as regras do jogo e retirar as dlvidas dos estudantes.
- Em seguida, fara a avaliagao da leitura das criancas, estabelecendo que fiquem na casa
da leitura ou retornem a uma casa anterior.
- Ao final do jogo pode escrever algumas palavras no quadro e realizar a leitura coletiva,
ou pedir aos estudantes que escrevam algumas palavras do jogo, ditadas pelo/a

professor/a.

Nomes dos 4 niveis progressivos:
1. Cidade Distante — Partida
2. Vila Literaria
3. Praia das Letras

4, Montanha de Palavras - Chegada

Dicas ao/a professor/a:
- O jogo objetiva ajudar as criancas na reflexao e consolidacao da escrita alfabética.
- Ele visa reforcar a fluéncia na leitura dos/das estudantes, proporcionando uma
experiéncia interativa e progressiva. Desse modo, todos os jogadores devem ser
incentivados a chegar ao final da viagem.
- 0 vocabulario do jogo foi escolhido para abranger diferentes e progressivos niveis de
dificuldade, proporcionando um desafio cada vez maior para o jogador, ao passar cada
nivel.
« Ele pode ser adaptado com novas palavras e desafios ao longo do tempo para manter

a experiéncia enriquecedora.
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Lista de palavras do jogo:

NIVEL 1: CIDADE DISTANTE

CASA MESA MALA
DEDO TATU MOLA
NIVEL 2: VILA LITERARIA
SAPATO BANANA PALITO
MENINO CAVALO JANELA
NIVEL3: PRAIADAS LETRAS
CARNEIRO = BARATA BRACO
BOMBOM LAMPADA  ESPADA

NIVEL 4: MONTANHA DE PALAVRAS

PASTEL PINCEL CARACOL

CHUVEIRO ' BOLACHA  PALHACO
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LUVA

SAPO

MACACO

CANECA

BURRO

CASTELO

MOTO

PATO

PICOLE

CORUJA

EMPADA

MASCARA

FACA

CAPA

DOMINO

PANELA

PENTE

VESTIDO

SOLDADO @ CACHORRO ' CHINELO

OVELHA

RAINHA

NINHO



Finalidade:

Vence o jogo aquele que atingir primeiro o ponto de chegada - fim da viagem.

Nimero de jogadores: 2 a 4.

Componentes do jogo:
« Um tabuleiro com quatro trilhas de palavras;
- Um dado com as seis faces definidas da seguinte forma: face 1 - nimero 1;
face 2 - nimero 2; face 3 - nimero 1; face 4 - nimero 2; face 5 - passe a vez; face
6 — jogue de novo;

- 4 avides de cores diferentes (amarelo, laranja, verde e azul).

Regras do jogo:

1. Cada jogador recebera 1 aviao e devera coloca-lo em uma das trilhas
coloridas do tabuleiro, onde ha a palavra “partida”. Os jogadores tém direito
de escolher a cor na ordem em que forem sorteados: a Ultima cor fica com
aquele jogador para quem nao restou opgao.

2. As criancas podem ser orientadas pelo/a professor/a para estabelecer a
ordem entre os jogadores: quem sera o primeiro, o segundo, o terceiro e o
quarto jogador. Para tanto, pode-se utilizar “dois ou um”, “dedos”, “minha
mae mandou escolher” etc.

3. O jogador arremessa o dado que indicara o nimero de palavras que ele
deve ler. Se parar com o numero 1 para cima, ele devera ler uma palavra; se
parar com o nimero 2 para cima, ele devera ler duas palavras; se parar com
“passa a vez” para cima, ele nao podera ler nem uma palavra e permanecera
na mesma casa; se parar em “jogue de novo”, ele nao joga, mas tera mais uma
chance de arremessar o dado e saber se podera fazer uma ou duas leituras.
4, Ao ler a primeira palavra do seu tabuleiro, a crianca precisa fazé-lo de

forma correta, sem silabar. Se o/a professor/a aceitar a leitura, a crianca
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leva seu aviao até a casa em que fica a palavra lida. Caso a leitura nao esteja

correta ou esteja silabada, o jogador permanece no local anterior.

5. Nos casos em que o dado parar com o niimero 2 para cima, a crianca [é a

primeira palavra do tabuleiro e aguarda o aceite do/a professor/a para ler

a segunda palavra, movendo seu aviao até a Gltima palavra lida com acerto.

6. Os jogadores se alternam nas jogadas, sempre na ordem definida entre

todos os participantes, até que um deles alcance a dltima casa da sua trilha

no tabuleiro, denominada “Chegada” e, assim, venca o jogo.

Niveis do jogo:
1. Cidade Distante

2. Vila Literaria

3. Praia das Letras

4, Montanha de Palavras
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CHEGADA CHEGADA CHEGADA CHEGADA

MONTANLA DE
PALAYRAS

PASTEL

ESPADA | EMPADA

PRAIA DAS
LETRAS

CARNEIRO BARATA

PICOLE | CORUJA JANELA | DOMINO GANEGA CAVALO

VILA
LITERARIA

SAPATO BANANA PALITO PANELA

—
=
—
=

MOTO MOLA | FACA GAPA SAPO PATO | DEDO

CIDADE
DISTANTE

GASA MESA MALA LUVA

PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:

a) Compreender que as silabas variam quanto ao nimero de letras.

b) Comparar palavras compostas por estruturas silabicas do tipo CV e palavras com
silaba inicial CVC e final CV.

c) Compreender que a auséncia de uma letra em uma palavra pode transformar essa
palavra em outra.

d) Compreender que o acréscimo de uma letra em uma palavra pode transformar essa

palavra em outra.

Pablico-alvo:

Criancas em processo de alfabetizacao que precisam compreender estruturas silabicas

diferentes das do tipo CV e/ou que precisam ampliar essa compreensao.

Sugestoes de encaminhamento:

A partirdo momento em que as criangas iniciam a compreensao sobre o SEA e produzem
registros escritos que indicam hipotese silabico-alfabética e/ou estao mais proximas da
escrita alfabética, nota-se que a omissao de letras nas silabas nao candnicas € uma
das ocorréncias mais presentes. Especialmente, observam-se omissoes da consoante
final em silabas do tipo CVC, tanto com as consoantes L, R e S, em palavras como CALCA,
CARTA, PASTA, quanto com emprego das consoantes M e N, como em LOMBO e PONTE.
Para trabalhar essas ocorréncias de omissao de letras, o foco do jogo € a reflexao sobre
estruturas silabicas, por meio da comparacao de palavras compostas por estruturas
silabicas do tipo CV e palavras com silaba inicial CVC e final CV.

Para realizagao do jogo, sera necessario organizar a turma em duplas, trios ou grupos
com quatro criancas, e distribuir uma copia da “Ficha do jogador” para cada crianca ou
grupo, a fim de que a turma acompanhe a leitura. Ler as instru¢oes do jogo dialogando,
para verificar se as regras foram bem compreendidas. Esse € um momento importante
de leitura e exploracao de um texto instrucional, uma leitura com objetivo bem definido:
“ler para fazer”. Ap0s ler as instrucdes, apresentar as cartas para que todas as criang¢as
visualizem as imagens e as palavras a elas correspondentes.

Caso seja a primeira vez que a turma realiza um jogo da memoria, fazer uma rodada de

teste para que as criangas se familiarizem com as regras.
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Dicas ao/a professor/a:

Para atingir os objetivos propostos, sugere-se ao docente:

Durante o jogo:
1. Passar pelos grupos e verificar se todas as criancas compreenderam como formar os
pares e, se necessario, auxilia-las em algumas rodadas, solicitando que elas indiquem o
que diferencia as palavras dos pares formados — tanto as imagens quanto as palavras.

Apos o jogo:
1. Fazer uma apreciagao do jogo com a turma: se foi divertido, o que acharam mais
interessante no jogo, 0 que nao gostaram muito no jogo, se acharam facil ou dificil
formar os pares, como fizeram para encontrar os pares (se compararam as palavras ou
a sequéncia de letras).

2. Registrar no quadro algumas palavras do jogo com silabas do tipo CV e pedir que a
turma apresente o par presente no jogo: as criangas podem ser convidadas a registrar
as palavras que encontraram no quadro e circular a letra que as diferencia. Pode ser
solicitado, também, que a escrita das criancas seja feita com o uso de letras moveis que
permitem explorar de forma mais livre e flexivel a insercao e/ou a retirada de letras da
palavra.

3. Entregar para cada crianca uma folha para sistematizacao escrita, intitulada “ATENCAO!
Nao confunda!” Essa folha deve ter duas colunas: uma com imagens e respectivos nomes,
escritos; e a outra coluna com imagens e espago para a escrita incompleta do nome da
figura, em que sera necessario acrescentar uma letra na silaba inicial. Apos a realizacao
da atividade, propor a leitura oral dos pares formados, brincando de completar a frase,
por exemplo, “Nao confunda um [bode] com um [bonde]".

4, Para continuar a brincadeira, pode-se ler e explorar o livro “Nao confunda”, de Eva
Furnari: apresentar, ler e explorar elementos da capa e do titulo, levantando hipoteses
(Sera que o livro apresenta uma historia? O que acham?). Ler o nome da autora e ler
o livro, mostrando as imagens e explorando os pares propostos. Caso haja um bom
engajamento da turma, pode ser proposta a producao de pares das frases com palavras
do jogo e/ou outras que promovam efeito de humor, por exemplo: Nao confunda um
lobo descolado com um lombo estragado.

5. Utilizando letras moveis, propor a formagao de novos pares de palavras cuja
representagao por imagens € mais dificil, por exemplo: CATA-CARTA, CATO-CANTO, COTA-
CORTA, CADA-CALDA, LAVA-LARVA, MOTO-MONTO.

6. Propor que as criangas observem alguns pares de palavras em que a vogal da silaba
CVC muda de som quando acrescentamos uma letra, como em COPO/CORPO, FOCA/
FORCA, PENA/PERNA.
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Repertorio de palavras e imagens usadas no jogo

CARTAS AZUIS CARTAS VERMELHAS
com imagem e palavra escrita com imagem e palavra escrita
(apenas silabas CV) silaba inicial CVC

BABA BARBA
BODE BONDE

CAGA [AVIAQ] CALCA
CAPA CASPA
COPO CORPO
DADO DARDO

FADA FARDA

TACO TALCO
LOBO LOMBO
MATA MANTA
MUDO MUNDO
PATO PASTO
PENA PERNA

POTE POSTE
POVO POLVO
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FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade:
Vence o jogo quem formar pares de palavras que se diferenciam por apenas uma

letra.

Namero de jogadores: 2, 3 ou 4.

Componentes dos jogos:
- 14 cartas com imagens e palavras na cor azul;

- 14 cartas com imagens e palavras na cor vermelha.

Regras:
1. Formar duplas, trios ou grupos de quatro criancas.

2. Embaralhar as cartas e coloca-las sobre a mesa, uma ao lado da outra,
com a face que possui imagem e palavra voltada para baixo.

3. Definir quem vai iniciar o jogo (pode ser usado um dado e quem tirar o
maior niimero inicia ou outra estratégia de preferéncia da turma).
4. Na sua vez, o jogador devera virar uma carta azul e, em seguida, virar uma

carta vermelha tentando formar um par de palavras de que se diferenciam

apenas por uma letra, por exemplo: PENA-PERNA.

5. Na sequéncia, devera dizer/ler o nome das figuras das duas cartas, apontar
com o dedo a letra que diferencia as duas palavras e, caso forme um par, fica

com as cartas e o jogador seguinte faz sua jogada.

6. Quando o jogador nao formar o par correto, as cartas devem ser devolvidas
as posicoes em que estavam na mesa e 0 jogo continua.

7. O jogo termina quando todos os pares forem formados.

8. Vence quem conseguir fazer mais pares corretos.
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CACAAS
SILABAS



Objetivos didaticos:
1. Compreender que as palavras sao compostas por silabas e que é preciso registrar
cada uma delas.
2. Compreender que as silabas sao formadas por unidades menores.
3. Compreender que as silabas variam quanto a composicao e numero de letras.
4. Compreender que, em cada silaba, ha, ao menos, uma vogal.
5. Comparar palavras, quanto as semelhancgas graficas e sonoras, as letras utilizadas e

a ordem de aparicao delas.

Publico-alvo: estudantes em processo de alfabetizacao, mas que ainda nao compreendam o
principio de que as silabas podem variar quanto as composicoes e estruturas (CCV, CVC, CVV,
CV, V e etc.); e estejam com dificuldades em perceber que a estrutura silabica predominante
é formada pela combinacao de CV (consoante-vogal). O jogo deve levar esses estudantes a
perceberem que todas as silabas tém, ao menos, uma vogal. E um jogo interessante para as
criancas que ja percebem a relagao da escrita com a pauta sonora e que também tenham, de
certa forma, consolidado algumas correspondéncias grafofonicas, mas que ainda precisam
refletir sobre a ordem e as diferentes estruturas silabicas presentes na composicao das

palavras.

Sugestoes e encaminhamentos: O/A professor/a deve organizar a turma, conversar com 0s
estudantes sobre o momento lidico que irao vivenciar, ler em voz alta as regras do jogo e,
em seguida, apresenta-lo, de forma pratica, trazendo explicagdes sobre o seu funcionamento.
ApOs essa etapa inicial, caso as criangas apresentem ddvidas, o docente pode ler novamente
o texto correspondente as regras, fazendo os esclarecimentos para que compreendam
e aceitem os combinados necessarios para iniciar o jogo. Durante o jogo, o/a professor/a
precisa estar atento aos possiveis questionamentos que podem ser feitos pelas criangas. O
jogo foi organizado para duplas, mas o docente pode fazer outro agrupamento que considere
pertinente, como de forma individual ou em pequenos grupos. No caso das criangas que
apresentam mais dificuldades nas correspondéncias grafofonicas, € necessario coloca-las
com estudantes que tenham mais conhecimentos sobre o funcionamento do sistema de

escrita alfabética, pois dessa forma terao condi¢oes de acompanhar o jogo.
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Dicas ao/a professor/a: Este jogo ajuda na reflexao sobre as diferentes combinacoes silabicas

A A A

presentes na composicao das palavras e na ordenacgao das silabas para formacao de palavras,
estabelecendo a correspondéncia grafofdonicas, por isso, € uma atividade importante para
0s estudantes que estao em processo de alfabetizacao. No momento de socializagao desse
jogo, o/a professor/a, que & o mediador, pode também fazer algumas reflexoes em voz alta
para auxiliar as demais criangas da turma que estao na hipotese inicial de escrita (pré-
silabica), solicitando, por exemplo, que os estudantes mencionem a quantidade de silabas
das palavras que correspondem as figuras, o nome de outras palavras que compartilham
a mesma silaba inicial e as palavras que apresentam a mesma quantidade de silabas dos
nomes representados pelas figuras do jogo, a partir da comparacao de palavras quanto ao

tamanho.

Repertorio de palavras/imagens usadas no jogo:
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v Envelope 1 (cor azul): PA - FOGAO - PREGO - LIVRO — MACACO — TAMANDUA
(Estruturas silabicas - 9: CV, 1: V, 1: CVV, 2: CCV e 1: CVC);

v Envelope 2 (cor vermelha): PE - SABAO - BRUXA - TIGRE - DOMINO - MELANCIA
(Estruturas silabicas - 9: CV, 1: V, 1: CWV, 2: CCV e 1: CVC);

v Envelope 3 (cor verde): MAR - LIMAO - PRATO - ZEBRA - RAPOSA - ABACAXI
(Estruturas silabicas - 9: CV, 1: V, 1: CVV, 2: CCV e 1: CVC);

v Envelope 4 (cor amarela): GIZ - MAMAO - GRILO - PEDRA - CORUJA - ACEROLA
(Estruturas silabicas - 9: CV, 1: V, 1: CWV, 2: CCV e 1: CVC).
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Finalidade:
Vencera o jogo a dupla que ordenar e formar as palavras com diferentes

estruturas silabicas, corretamente e no menor tempo.

Namero de jogadores: 4 duplas de jogadores.

Componentes do jogo:

* 4 envelopes;

- 24 fichas com figuras, distribuidas na proporcao de 6 por envelope;
- 56 fichas com silabas distribuidas nas composicoes silabicas CCV, CVC, CVV,

CV eV, na proporcao de 14 por envelope.

Regras:
1. Cada dupla vai receber um envelope com 6 fichas de figuras e 14 fichas de

silabas que compdem o nome das figuras presentes no envelope.

2. Cada dupla ficara com um envelope de cor diferente, podendo ser amarelo,
verde, azul e/ou vermelho. As fichas de figuras e de silabas correspondentes
a cada envelope estao sinalizadas de acordo com a cor de cada envelope.
Ou seja, no envelope de cor amarela, estarao presentes as fichas de figuras

e silabas com a referida cor.

3. O desafio das duplas é ordenar as silabas correspondentes ao nome das
figuras presentes em cada envelope, formando as palavras correspondentes

as figuras.

4, Apods a distribuicao dos materiais, o/a professor/a devera informar em
voz alta o nome das figuras presentes em cada envelope, de modo que os

jogadores tenham clareza sobre o que cada ficha de figura representa.
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5. Antes de iniciar o jogo, o/a professor/a devera informar que a dupla

que terminar primeiro a ordenacao das silabas e a formacao das palavras

corretamente vence o jogo.

6. Ganhara o jogo a dupla que ordenar e formar as palavras com diferentes

estruturas silabicas, corretamente e no menor tempo.

7. Se houver empate, as duplas que tiverem empatado vao fazer uma nova

rodada com um novo repertorio de palavras, ou seja, com os envelopes das

demais cores disponiveis.

MONTAGEM ENVELOPE
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos de aprendizagem:

0 jogo tem duas versoes, conforme as cartelas escolhidas: uma versao relativa ao ensino

do Sistema de Escrita Alfabética; outra versao para o ensino de regras ortograficas.

Versao 1- Objetivos

1. Compreender o funcionamento do Sistema de Escrita Alfabética.

2. Compor e decompor palavras.

3. Compreender que existem diferentes estruturas silabicas.

4. Ler palavras, estabelecendo correspondéncias grafofonicas.

5. Compreender que a ordem das letras corresponde a ordem dos fonemas das palavras.

6. Comparar palavras quanto as semelhancgas sonoras e graficas.

Versao 2 - Objetivos

1. Compreender e aplicar regras ortograficas regulares diretas e regulares contextuais
para identificar palavras.

2. Reconhecer palavras que contenham F, V, T, D, P, B.

3. Reconhecer palavras com uso de C antes de A, O e U; reconhecer palavras com uso de
QU antesdeEel.

4, Reconhecer palavras com diferentes marcadores de nasalizagao: N e M antes de
consoantes, NH, A e AO.

5. Reconhecer palavras com uso de RR e R em diferentes posicoes.

Publico-alvo:

O jogo tem duas versoes, uma mais destinada a estudantes que estejam em processo
de aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética e uma para criangas que ja
dominem o sistema notacional e estejam se apropriando das convencgoes ortograficas,

independentemente do ano em que estejam matriculados.

Os desafios relativos as cartelas vermelhas sao voltados para as criangas em processo de
aprendizagem do sistema notacional e os desafios relativos as cartelas azuis favorecem

as aprendizagens de regras ortograficas.
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Sugestoes de encaminhamento:
O jogo tem duas versoes e pode ser jogado com parte das cartelas, dependendo do

perfil da turma e intencionalidades pedagogicas.

Se a turma tiver muitas criangas que nao dominem o Sistema de Escrita Alfabética, pode
ser jogado apenas com as cartelas vermelhas. Se a turma for composta por estudantes
que ja consolidaram a aprendizagem sobre o sistema notacional, pode ser jogada

dapenas com as cartelas azuis.

Caso a turma seja muito heterogénea, os estudantes podem ser agrupados tendo como
critério o dominio do Sistema de Escrita Alfabética e podem ser distribuidas cartelas

vermelhas para alguns grupos e cartelas azuis para outros.

Dicas ao/a professor/a:
Apos a vivéncia da partida do jogo, escolher algumas fichas de desafios com a(s) cartelas
depositadas nas caixas dos grupos e fazer reflexdes coletivas, comparando palavras.
Por exemplo, em relacao as cartelas vermelhas, pode-se escrever no quadro as duas
palavras de um desafio (PATO; PRATO) e refletir coletivamente sobre as semelhancgas e

diferencas sonoras e graficas entre elas.

Em relacao as cartelas azuis, que tratam de regras regulares diretas e regulares
contextuais, pode-se puxar uma ficha de desafio, conversar sobre a resposta e fazer,
junto com as criangas, uma pequena lista de palavras que necessitem da compreensao
das regras para serem compreendidas. Por exemplo, pode-se listar as palavras JACA,
FACA, BURACO, BARCO, CUTIA, CUICA, LEQUE, PARAQUEDA, MOSQUITO, QUIABO, QUADRO

e QUARTO e pedir as criangas que as comparem.

Na mediacao, pode-se desafia-las para que percebam que o C e o QU em algumas
palavras representam o mesmo fonema. Assim, pode-se ajuda-los a compreender que
C antes do A, O e U representa o mesmo fonema que o QU antes de E e |. Também se
pode refletir sobre o fato de que o QU antes de A nao é um digrafo. Apds essa reflexao,
pode-se fazer uma brincadeira para que as criancas elaborem listas de palavras com C
antes de A, O, U e QU antes de E e | e QU antes de A.
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Reflexoes semelhantes podem ser realizadas em relacao aos marcadores de nasalizacao,

para que as criangas percebam que existem diferentes modos de marcar a nasalizagao
e entendam quais sdo os contextos em que utilizamos M ou N antes de consoantes (M
antes de P e B; N antes das demais consoantes), quando utilizamos o NH e o fonema que
esse digrafo representa, quando utilizamos o A ou AO.

Em relacao ao R, também é importante que as criancas percebam que soé utilizamos RR
entre vogais e que em outras posicoes o R pode representar fonemas diferentes (PRATO
X PATO).

Outra atividade de desdobramento para reflexao sobre ortografia relativa as fichas azuis
é entregar as cartelas que estao nas caixas, pedir que cada grupo escreva as palavras
em uma folha e depois corrigir coletivamente as palavras. Podem ser separadas apenas
as palavras que dizem respeito a um determinado conjunto de regras, como C e QU, por
exemplo.

Repertorio de palavras / Imagens usadas no jogo

Versao 1
i fi . -
Cartelas vermelhas A e elemims Tipo de operacgao . .
. vermelhas .. Conteudo / conhecimento
(imagens e palavras) . . (atividade)
O quee, o que e?
Ganhou um L e deixou .. Estrutura silabica CVC (L)
CALGA de ser CACA. Virou... Acrescimo de letra L no final da silaba
Ganhou um R e deixou . Estrutura silabica CVC (R)
COLAR de ser uma COLA. Virou... Acrescimo de letra R em diferentes posicoes
Ganhou um H e deixou .. Estrutura silabica CCV (H) -
GALHO de ser um GALO. Virou... Acréscimo de letra digrafo LH
- Ganhou um G e deixou .. Estrutura silabica CV
GAVIAO de ser AVIAO. Virou... Acrescimo de letra
Ganhou um S e deixou .. Estrutura silabica CVC (S)
PASTA se ser uma PATA. Virou... Acrescimo de letra S em diferentes posicoes
Ganhou um R e deixou .. Estrutura silabica CVC (R)
PERNA de ser uma PENA. Virou... Acrescimo de letra R em diferentes posicoes
Ganhou um R e deixou .. Estrutura silabica CCV (R)
PRATO de ser um PATO. Virou... Acrescimo de letra R em diferentes posicoes
Total 07
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Era COLA, ganhou um

Composicao /

ESCOLA ES. Virou... Acréscimo de silaba decomposicao de palavras
FIVELA Era uma'VELA, ganhou Acréscimo de silaba Comp05|ga.o~/
um FI. Virou... decomposicao de palavras
Era ALHO, ganhou um . . Composicao /
GALHO GA. Virou... Acrescimo de silaba decomposicao de palavras
PIOLHO Era QLHO’ ganhou um Acréscimo de silaba Comp05|gqo~/
PI. Virou... decomposicao de palavras
SAPATO Era um PATO, ganhou Acréscimo de silaba Composngap]
um SA. Virou... decomposicao de palavras
TUCANO Era CANO, ganhou um Acréscimo de silaba Composu;ap]
TU. Virou... decomposicao de palavras
Total 06
Correspondéncia
BODE Era um BOTE, saiu o T Permuta de letras grafofonicas
e entrou o D. Virou... T/D
Regulares diretas
FACA Era FADA, saiuo D e Permuta de letras Corfre:hpqndenua
entrou o C. Virou... grafotonicas
D/C
Era um RATO, saiu o R Correspondéncia
GATO 6 entrou 6 G. Virou... Permuta de letras grafofonicas
R/G
Era uma PANELA, saiu Correspondéncia
JANELA o P entrou o J. Virou... Permuta de letras Era}\fjofonlcas
~ . Correspondéncia
~ Era um PAQO, saiu o P, n .
MAO entrou o M. Virou... Permuta de letras grafofonicas
P/ M
. Correspondéncia
Era um DENTE, salu o N
PENTE D, entrou o P. Virou... Permuta de letra grafofonicas
D/P
Correspondéncia
RATO Era um PATO,.salu oP Permuta de letra grafofonicas
entrou o R. Virou... P/R
R em diferentes posicoes
Correspondéncia
VACA Era FACA, saiuo F e Permuta de letras grafofonicas
entrou o V. Virou... F/V
Regulares diretas
Total 08
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Fichas de desafios

Cartelas vermelhas Tipo de operacao . .
(imagens e palavras) verrpelhas <y (atividade) Boiialtely el
O que e, o que é7?
Correspondéncia
BOCA Era CABO. A silaba saiu | Mudanca de ordem | grafofonicas
do lugar. Virou... das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Correspondéncia
CAMA Era MACA. A silaba Mudanca de ordem | grafofonicas
saiu do lugar. Virou... | das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Correspondéncia
GOLA Era LAGO. A silaba saiu | Mudanca de ordem | grafof6nicas
do lugar. Virou... das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Correspondéncia
JACA Era CAJA. A silaba saiu | Mudanca de ordem | grafofonicas
do lugar. Virou... das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Correspondéncia
LOBO Era BOLO. A silaba saiu | Mudanca de ordem | grafofonicas
do lugar. Virou... das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Correspondéncia
MALA Era LAMA. A silaba saiu | Mudanca de ordem | grafofonicas
do lugar. Virou... das silabas Principio da ordem
fonemas / grafemas
Total 06
ALHO Era GALHO, saiu o G. Subtragio de letra Estrutura silabica
Virou... V
. Estrutura silabica
BOLA \E/ir?oEOLHA, saiu o H. Subtragao de letra CCV (H)- digrafo LH
. Estrutura silabica
CoPO Era CORPO. Saiu o R. Subtracao de letra cvC
Virou... . -
R em diferentes posicoes
. Estrutura silabica
PATO Era PRATO. Saiu um R. Subtracao de letra ccv
Virou... . . .
R em diferentes posicoes
. Estrutura silabica
POTE Era POSTE, saiu 0 5. Subtragao de letra cvC
Virou... . . .
S em diferentes posi¢oes
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Era LUVA. Saiu o L.

Estrutura silabica

UVA Virou... Subtracao de letra y
Total 06
CHA Era CHAVE. Perdeu Subtracdo de silaba Composicao /
uma silaba. Virou... decomposicao de palavras
MACA Era MACACO. Perdeu Subtragao de silaba Comp05|gqo~/
uma silaba. Virou... decomposicao de palavras
MAR Era MARTELO. Perdeu Subtragao de silabas Comp05|gqo~/
duas silabas. Virou... decomposicao de palavras
PE Era PETECA. Perdeu Subtracao de silabas Composigao /
duas silabas. Virou... decomposicao de palavras
PENTE Era SERPENTE. Perdeu Subtracao de silabas Composu;ap]
uma silaba. Virou... decomposicao de palavras
SoL Era SOLDADO. Perdeu Subtragao de silabas Composu;ap]
duas silabas. Virou... decomposicao de palavras
Total 06
BEBE Sou duas vezes BE. Repeticao de silaba Composu;ap]
decomposicao de palavras
CACAU Sou duas vezes CA e Juncio de silabas Comp05|§qo~/
tenho U. decomposicao de palavras
CHUCHU Sou duas vezes CHU. Repeticao de silaba gomposmqo]
ecomposicao de palavras
coco Sou duas vezes CO Repeticao de silaba Comp05|gqo~/
decomposicao de palavras
Sou duas vezes JU e ~ p Composicao /
JUJUBA tenho BA. Jungao de silabas decomposicao de palavras
PAPA Sou duas vezes PA Repeticao de silaba Composu;ap]
decomposicao de palavras
Total 06
Total geral 45
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Versao 2

TIPOS DE REGRAS
Car.'telas azuis Fichas de qesaﬁo§ azuis Nasalizacio R/RR Regulares
(imagens) Oqueeoquee? diretas
Sou bicho de 8 patas. R entre
ARANHA Tenho NH, mas nao sei - NH : -
vogais
arranhar.
AVIAO Tenho Ve tenho AQ, _ | o B v
rapidinho sei sair do chao.
BANCO Tenho C. Aptes dele, tem C N antes de _ B
um N. Voce quer sentar? consoante
Comecgo com B, tenho
R entre
BARALHO ouro e tenho espada, se - - X B
. ; vogais
quiser, venha jogar.
Nao tenho QU, pois o
BARCO certo & o C. Na agua C - Rem final B
. . de silaba
entrarei e nela ficarei.
BARRACA Um R perto do outro, se C B RR entre B
tiver sol, pode entrar. vogais
Sou leve, linda e amo R em final
BORBOLETA flores. Tenho B, tenho O e - - P BeT
de silaba
tenho R. Quem sou?
Pequeninho eu sou e
sirvo para enfeitar. Tenho N antes de R entre
BRINCO ) C consoante B
R e tenho N, cada um no consoante
e vogal
seu lugar.
BURACO Tenbo C e tenho RA, se C _ R ent.re B
VOCE cavar, vou aumentar. vogais
) Termino em AO, carrego )
CAMINHAO gente, bicho e comida C NH e AO -
com perfeigao.
Tenho M e nao N. Em M antes de
CAMPO mim, vocé pode plantar, C - P
. X . consoante
jogar, brincar e até morar.
CARRO Era CARO, ganhou outro R C _ RR entre B
e foi passear. vogais
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Meu som é bom, da pra
dancar. Tenho dois C e
termino em A.

CUTIA

Minha cauda é curta.
Pareco com coelho, mas
coelho nao sou. Comecgo
comCetenhoT.

DRAGAO

Cuspo fogo, tenho asas
e tenho AO. Se vocé nao
tiver medo, sobe que
vamos sair do chao.

R entre
consoante
e vogal

DROMEDARIO

Tenho D duas vezes,
R duas vezes. Nao sou
camelo, mas sou
mamifero.

M antecedido
de silaba
terminada em
vogal

R entre
consoante
evogal e
R entre
vogais

ESTRELA

Fico bem longe, mas vocé
pode me ver. Tenho T
antes do R e luz propria
pra brilhar.

R entre
consoante
de vogal

FACA

Tenho C e nao QU. Tenho
cabo pra vocé me segurar,
mas cuidado que posso
machucar.

FIVELA

Tenho F e tenho V. Se me
cortarem, sou uma vela.

FeV

FLOR

Sou pequena e cheirosa.
Comeco com F e comR
termino.

R em final
de palavra

FOGUETE

Comeco com F e sei voar,
ganhei um GU e fui pro ar.

GAMBA

Termino em BA. Sou
mamifero, tenho cauda
longa e nao sei voar.

M antes de
consoante

GARFO

O meu R é depois do A.
Vou pra sua boca e ajudo
a cortar.

R em final
de silaba

JACA

Fruta gostosa eu sou. Sou
pesada, tenho C e tenho
A. Corre e vem me pegar.

LEQUE

Tenho Q e tenho U. Se
tiver calor, vem me
segurar.

Qu

MOSQUITO

Tenho Q e U, e se vocé
relaxar, dengue vai pegar.

Qu
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Cartelas azuis
(imagens)

MURO

Fichas de desafios azuis
O que é o que é?

Se me der um R, viro
murro.

Nasalizacao

R entre
vogais

Regulares
diretas

PANELA

Se tirar meu P e colocar
um J, janela vou virar.

N antecedida
de vogal em
final de silaba

PARAQUEDA

Nao tenho C. Tenho 0 Q, e
o U pra completar. Se me
quiser, pode pular, que eu
vou te sustentar.

Qu

R entre
vogais

PeD

PENTE

Tenho P e tenho T. Do seu
cabelo vou gostar.

M em final de
silaba

PeT

PERU

Sou ave e tenho um R so.
Minha cauda é larga e de
mim voce vai gostar.

R entre
vogais

POMBO

Tenho M antes de B.
Sou ave pequena e em
bandos gosto de viver.

M antes de
consoante

PeB

PREGO

Tenho R depois de P. Sou
de metal, sou pontudo e
sirvo pra fixar.

R entre
consoante
e vogal

QUADRADO

Tenho Q e tenho U.
Também tenho R
depois do D. Na aula de
matematica, vocé pode
me conhecer.

Qu

R entre
consoante
e vogal

QUADRO

Antes do A, tenho um U;
antes do U, tenho o Q. Se
quiser enfeitar, € s6 me
usar.

Qu

R entre
consoante
e vogal

QUARTO

Comeco com QU e
termino com 0. Se quiser
dormir, pode se achegar.

Qu

QUIABO

Tenho QU antes do I.
Bicho nao sou. Se quiser
me comer, dou sabor.

Qu

<8

Sou anfibio e de agua
eu gosto. Tenho A e rimo
com maca.

58



Comego com R e termino

RATO com O. Rimo com mato, - - Sem iniclo - ¢
- e palavra
mas nao sou gato.
Me penduram na parede R em inicio

REDE p - - D
e com um R meu nome é. de palavra
Comego com R e termino

; em A. Rimo com avela. ) R 1o inicio

ROMA Sou fruta saborosa e - A

; de palavra
tenho muitas sementes.
Quem eu sou?
M antes de
D Tenno lingua grande vogal em final

TAMANDUA + '€NNo Ungua gran - | desilaba - TeD
e pegajosa pra formiga N antes de
pegar. Quem sou eu?

consoante
Antes de B, tenho M.

TAMBOR Se quiser, pode me B M antes de R em final EeB
tocar, que som bom vou consoante de palavra
executar.

Tenho um T e outro T. Sou

TATU bicho mamifero e adoro - - - T
cavar.

; Sou peixe e vivo no mar. ) R entre

TUBARAO Termino em AO e rimo - AO . TeB

N vogais
com camarao.
Total de
HETESAIG 45 19 | 17 24 35
contemplam o
tipo de regra
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FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade: Vence o0 jogo a equipe que acertar mais adivinhas.

Namero de jogadores: 5 grupos

Componentes dos jogos:

* Versao 1
45 cartelas vermelhas com imagens e palavras escritas;

45 fichas vermelhas com desafios.

« Versao 2
45 cartelas azuis com imagens;

45 fichas azuis com desafios.

Regras:
- Providenciar cinco caixas, uma para cada grupo, em que conste o numero
de identificacao dos grupos; providenciar outra caixa para depositar as fichas

de desafios.

- Estabelecer o nimero de cada grupo, organizando, em cima da mesa do
mediador, as caixas de cada um.

- Entregar 09 cartelas vermelhas ou 09 cartelas azuis para cada grupo.

- Cada grupo devera organizar as suas cartelas viradas para cima, de modo
que figuem visiveis durante toda a partida.

- 0 mediador (docente) devera tirar uma ficha de desafio e ler em voz alta.
Se a turma estiver com as cartelas vermelhas, deve ser retirada uma ficha de
desafio vermelha; se a turma estiver com as cartelas azuis, deve ser retirada
uma ficha de desafio azul.

+ Os grupos devem tentar responder ao desafio ao mesmo tempo, procurando
entre suas cartelas vermelhas uma imagem / palavra ou entre suas cartelas

azuis uma imagem que corresponda a resposta ao desafio proposto.

ou



+ Os grupos que tiverem encontrado a resposta devem ir para a frente da sala

com a cartela.

+ O docente devera checar com a turma se a cartela esta correta, ou seja,

se a imagem / palavra corresponde a resposta a questdo. Estando correta, a

cartela devera ser depositada na caixa do grupo.

+ 0 jogo é encerrado quando um dos grupos estiver sem cartelas. O docente

devera contar a quantidade de fichas de cada grupo (depositadas nas caixas)

e registrar em um quadro.

e~
-
B
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OQUEE> [l oeUELi> [ o @UEL?

Ganhou um B GanhouumR [ Ganhouum H
L e deixou B c deixoude [ e deixou de
de ser CACA. [ ser uma COLA. [ ser um GALO.
Virou... B Virou... B Virou...

Ganhouum G Ganhouum S Ganhou umR
edeixoude [ edeixoude [ e deixoude
ser AVIAO. B ser uma PATA. [ ser uma PENA.
Virou... B \irou... B \irou...
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® QUEE? | ® QUEE? |

1| Era uma VELA,
{ ganhou um FI.
Virou...

Ganhou umR Era COLA,
edeixoude [l ganhou um
serum PATO. [N ES.

Virou... B \Virou...
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PRATO | | Eescota] | Fivera
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OQUEE> [l oeUELi> [ o @UEL?

EraALHO, [ Era OLHO, B Era um PATO,
ganhouum [ ganhouumPl. M ganhou um

(] B Virou... B SA.
Virou... - N Virou...

****************************************************

**************************

GALHO | | pioLHo | | sapato

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

OQUVEE> Il o @UEE?

EraCANO, [ EraumBOTE, [ Era FADA,

ganhouum [ saiuoTe B saiuoDe
TU.Virou.. [ entrouoD. B entrouo C.
{ Virou... S Virou...
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®QUEE? |

Era um RATO, Era uma
saiuoRe B PANELA, saiu
entrou o G. B o P, entrouo
Virou... s ). Virou...
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GATO JANELA
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Era um PAO,
saiu o P,
entrou o M.
Virou...

ffffffffffffffffffffffffff

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,






XU/ 38 BX/iitd X3

Era um DENTE, [ Eraum PATO, [ Era FACA,
saiu o D, B saiuoP, B saiuoFe
entrou o P. B entrou o R. B entrouoV.
Virou... I Virou... B Virou...

Era CABO. B EraMACA. [ Era LAGO.
Asilabasaiu [l Asilabasaiu [ A silaba saiu
do lugar. B do lugar. B do lugar.
Virou... B Virou... B Virou...
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Era CAJA. B [ra BOLO. B ra LAMA.

Asilabasaiu [l Asilabasaiu [ A silaba saiu
do lugar. B do lugar. B do lugar.
Virou... S Virou... S Virou...
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XU/ 38 BX/iitd X3

EraGALHO, [l EraBOLHA, [l Era CORPO,
saiu o G. B saiuoH. B saiuoR.
Virou... B Virou... S Virou...

EraPRATO. [ EraPOSTE. [M  EraLUVA.
Saiu um R. B Saiuos. Saiuo L.
Virou... B Virou... o Virou...
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® QUEEL? |

EraCHAVE. [ Era MACACO. [ Era MARTELO.
Perdeuuma [l Perdeuuma [ Perdeu duas
silaba. B silaba. B silabas.
Virou... S Virou... I Virou...
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® @QUEE?

Era PETECA.
Perdeu duas
silabas.
Virou...

®QUEE?

Sou duas
vezes BE.

® QUEE?

Era SERPENTE.
Perdeu uma

| silaba.

| Virou...

Sou duas
vezes CA e
tenho U.

79

® @QUEE?

Era SOLDADO.
Perdeu duas
silabas.
Virou...

®QUEE?

Sou duas
vezes CHU.
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® QUEEL? |

Souduas [ Souduas [ Souduas
vezes CO. vezes JU e vezes PA.
o tenho BA. o
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® QUEE?

Sou bicho
de 8 patas.
Tenho NH
mas nao sei
arranhar.

® QUEE?

Comeco com B,
tenho ouro e
tenho espada,
se quiser,
venha jogar.

® @QUEE?

Tenho V e
tenho AO,
rapidinho
sei sair do
chao.

®QUEE?

Nao tenho QU,
pois o certo é
o C. Na agua
entrarei e nela
ficarei.
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® QUEE?

Tenho C.
Antes dele,
tem um N.
Voce quer
sentar?

®QUEE?

Um R perto do
outro, se tiver
sol, pode
entrar.
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Tenho Ce
tenho RA,
se Voce caval,
vou aumentar.
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enfeitar. Tenho
R e tenho N,
cada um no seu
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e amo flores
Tenho B, tenho
O e tenho R.
Quem sou?
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Era CARO,
ganhou outro
R e foi passear

de
plantar, jogar,
brincar e ate

o
UT
c
(<0
=
o
=
o
-

N. Em mim,
VOCE po

a0.

AO, carrego

e comida com

Termino em
gente, bicho
perfeic

e

tiver medo,
sobe que vamos

tenho AO. Se voc
sair do ch

Cuspo fogo,
tenho asas e
nao

Minha cauda é
curta. Pareco
com coelho, mas
coelho nao sou.

Meu som € bom,
da pra dancar.

ao.

ComecocomCe

TenhodoisCe
termino emA.
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Tenho C e nao
QU. Tenho cabo

de

me ver. Tenho
TantesdoRe

)
o
c
=
mA
)
o
o
=
Ll

mas voce po

Tenho D duas
vezes, R duas

pra vocé me

segurar, mas

cuidado que

luz propria pra

camelo, mas

fero.

-

SOuU mami

posso machucar.
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er
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=
30
A o

Comeco com
F e sei voar,

Tenho Fe

=
(@)
Ox .
S.g 8
eo.l
mum
(@)

owd

tenho V. Se

ganhei um GU
e fui proar.

me cortarem,
sou uma vela.

Fruta gostosa
eu sou. Sou

-

OmeuRe

Termino em BA.
Sou mamifero,

tenho cauda

pesada, tenho
C e tenho A.
Corre e vem

depois do A.
Vou pra sua
boca e ajudo

longa e nao sei

me pegar.
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Se me der um
R, viro murro.

laxar,

dengue vai

)
>
)
o
)
<
3
T

se voce re

Tenho Q e tenho
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U. Se tiver calor,
vem me segurar.
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® QUEE?

Se tirar meu
P e colocar
um J, janela
vou virar.

® QUEE?

Sou ave e tenho
um R so. Minha
cauda élargae
de mim voceé
vai gostar.

® @QUEE?

Nao tenho C.
TenhooQ,eoU
pra completar. Se
me quiser, pode
pular, que eu vou
te sustentar.

®QUEE?

Tenho M antes
de B. Sou ave
pequena e em
bandos gosto
de viver.
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® QUEE?

TenhoPe
tenhoT.

Do seu cabelo
vou gostar.

®QUEE?

Tenho R
depois de P.
Sou de metal,
sou pontudo
e sirvo pra
fixar







Tenho Q e tenho

Antes do A,
tenho um U;

U. E tenho R depois
do D. Na aula de
matematica

Se quiser dormir,
pode se achegar.

5 O
O e
£ 0O
(&)
S o
o .S
o E
S
(@ I <))

-

antes do U,
tenho 0 Q. Se
quiser enfeitar,
€ SO me usar.

s

de me

VoCe po
conhecer.
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e termino com

Comeco comR
0. Rimo com

Sou anfibio e
de agua eu
gosto. Tenho

Tenho QU antes
do 1. Bicho nao

sou. Se quiser

~

, Mas nao

A e rimo com mato

me comer, dou

sou gato.

ComecocomTe
tenho D. Tenho
lingua grande

e pegajosa pra
formiga pegar.
Quem sou eu?

R

(1]

(7]

g O

<=0

m e)

o © 3
o

R

} -

€ o0&

5E 3

Q (V)

g
(<)
>
(1]
£
(]
o
(]

E
o

e tenho muitas
sementes. Quem

(4
£
o
o
o
OUn
1
£
o

o

-

Me penduram
na parede
ecomumR
meu nome e.
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Termino em
AO e rimo com
camarao.
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Tenhoum T
eoutroT.
Sou bicho
mamifero e
adoro cavar.
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Antes de B,
tenho M.

Se quiser, pode
me tocar, que
som bom vou
executar.
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:
Consolidar a leitura de palavras formadas por diferentes estruturas silabicas. No caso
desse jogo, o foco recai sobre palavras comecadas por silabas CCV (com Re L em segunda
posicdo, como prato e globo), CVC (com R no final da silaba, como garfo) e CVC (com N e

M no final da silaba inicial, como pombo e pente)

Publico-alvo:
Criancas no processo de alfabetizacao que ja tém uma hipotese predominantemente
silabico-alfabética ou alfabética e ja leem e escrevem palavras contendo sobretudo

silabas candnicas (CV)

Sugestoes e encaminhamentos:
Formar duplas de estudantes com niveis aproximados (silabico-alfabético e alfabético,
alfabético e alfabético) de dominio sobre as relacoes entre grafemas e sons no sistema

alfabético de escrita, para que eles possam se ajudar mutuamente.

Dicas ao professor:
Como forma de tornar o jogo mais complexo, o professor podera solicitar que, a cada
jogada, a dupla de alunos, além de parear figura e palavra escrita, diga outra palavra que
contenha a mesma estrutura silabica do nome da figura original, podendo esta silaba
aparecer em variadas posicoes (inicial, medial, final) na nova palavra. Por exemplo, se a
gravura fosse de prato, o aluno poderia dizer praca ou compra.
Outro desafio, ainda mais complexo, quando as criang¢as ja dominarem a leitura das

palavras, & transformar o objetivo: a cada jogada, deverao escrever a palavra sorteada.

Repertorio de palavras/imagens usadas no jogo:

DRAGAO * PREGO * GRILO * FLECHA » TROFEU ¢ CLIPS * BRUXA * PLACA * GLOBO * BLUSA * CIRCO

BARCO * PERNA « PORCO * GARFO * BANCO ¢ CINTO * PENTE - BOMBA * PINTO - CAMPO - TAMBOR

« POMBO » GAMBA

106



FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade: Identificar as palavras correspondentes as figuras para formar o maior

nimero de pares.

Namero de jogadores: Dois, trés ou quatro duplas (ou jogadores individuais).

Componentes dos jogos:
24 figuras que representam as palavras a serem lidas

24 fichas com as palavras que sao os nomes das mesmas figuras

Regras:
1. Distribuir as fichas de palavras na mesa, organizando-as, sem uma ordem
fixa. Todos poderao ver as palavras o tempo todo;
2. A professora mostra cada figura a turma, diz o nome de cada uma delas e as
criancas repetem. Apos dizer o nome da figura, ela vira a ficha e vai criando um
monte, no qual as figuras vao sendo empilhadas, sem serem vistas;
3.0s alunos decidem quem inicia o jogo ou utilizam alguma forma de decidir
quem vai iniciar (par ou impar, “zerinho ou um” etc.);
4. O primeiro jogador ou dupla levanta uma figura, diz em voz alta o0 nome

dela e procura no conjunto de palavras a ficha com a palavra correspondente.
Caso acerte, recolhe o par que vale um ponto ganho. Caso erre, a figura é
colocada emborcada no fundo do monte de figuras e a ficha com a palavra é
devolvida para seu lugar de origem;

5. 0 segundo jogador faz 0 mesmo e as jogadas continuam.

6. Quando for formado o ultimo par, ganha o jogo a dupla ou o jogador que

tenha mais pares, ja que cada par vale um ponto.
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:

Consolidar correspondéncias grafofonicas e diferentes estruturas silabicas da Lingua

Portuguesa;

Compreender que as silabas podem variar quanto as combinacoes entre consoantes e

vogais, e que todas as silabas na Lingua Portuguesa contém ao menos uma vogal;

Ler palavras com fluéncia, mobilizando, com rapidez, o repertorio de correspondéncias

grafofonicas e estruturas silabicas.

Publico-alvo:

Alunos em processo de alfabetizacao, que tenham consolidado algumas
correspondéncias grafofonicas, mas que ainda precisam refletir sobre relagoes
grafofonicas e diferentes estruturas silabicas da Lingua Portuguesa, para além da silaba

candnica consoante-vogal (CV).

Sugestoes e encaminhamentos:

O professor devera ler, em voz alta, as regras do jogo e explicar como ele funciona a
medida que realiza a leitura. Caso surjam dividas no decorrer do jogo, devera realizar

novamente a leitura das regras do jogo.

Antes de iniciar o jogo, o professor devera apresentar a trilha aos alunos e explicar que
0 avanco das casas dentro da trilha acontecera a medida que o dado for arremessado, e
que, no caso de algum participante do grupo nao entender a leitura de alguma adivinha,
devera sinalizar, para que haja uma nova leitura.

E importante o professor explicitar também aos alunos que o avanco das casas dentro
da trilha nao implica em vencer o jogo, uma vez que s6 ganhara o jogo o grupo que

acertar a maior quantidade de respostas as adivinhas.
Ao finalizar a rodada, o professor devera fazer a correcao do quadro de respostas,
juntamente com os alunos, a fim de verificar o grupo que obteve maior quantidade de

acertos.
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No caso de haver possibilidade, sugerimos que o professor organize os grupos de forma

que haja ao menos um aluno com maior fluéncia e autonomia na leitura, para que possa
realizar a leitura das adivinhas. Nao havendo essa possibilidade, o professor devera

realizar a leitura das adivinhas para o grupo.

Dicas ao professor:

Apods o jogo, o professor(a) podera expor, em um quadro na sala de aula, as palavras
trabalhadas no jogo, destacando as estruturas silabicas enfatizadas, assim como
ampliar o repertorio de palavras com tais estruturas silabicas, inserindo novas palavras

no quadro.

Ao inserir as novas palavras no quadro, o professor(a) podera destacar as diferentes
posicoes que a estrutura silabica pode aparecer na palavra (inicio, meio e fim), assim
como enfatizar o fato de palavras diferentes compartilharem a mesma estrutura silabica,

na mesma posicao na palavra ou em posicao diferente.

A partir das palavras destacadas, havera possibilidade de trabalhar divisao silabica e
quantidade de silabas; presenca de vogais em todas as silabas; a mudanca na palavra
com a retirada ou a insercao da consoante em coda ou no ataque (ex. pote- ponte-

poste/ pego-prego); insercao das palavras trabalhadas no jogo em frases formuladas
para esse fim.

Glossario

A coda e o ataque sdo partes essenciais da estrutura de uma silaba. O ataque é a parte inicial da silaba,
onde as consoantes (ou grupo de consoantes) aparecem antes da vogal, como acontece no acréscimo do R no
par de palavras 'pego-prego’ A coda, por sua vez, é a parte final da silaba, onde as consoantes (ou grupo de
consoantes) parecem apos a vogal, como é o que acontece com a inclusao do N no par de palavras 'pote- ponte"
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Repertorio de palavras/imagens usadas no jogo:

(20) adivinhas - 5 grupos

CONSOANTE-VOGAL (CV)

Adivinha

Resposta

O que &, o que €? Fica cheio durante o dia e vazio quando vamos
01 9 . 9 a Sapato
dormir.
02 | O que &, 0 que €? Da um pulo e se veste de noiva. Pipoca
03 | 0 que &, o que €? Tem cinco dedos, mas nao tem unhas. Luva
ue é, e é? Tem chapéu, mas nao tem cabeca; tem boca,
04 Oquee,oqu p C Bule

mas nao fala; tem asa, mas nao voa; tem bico, mas nao bica.

CONSOANTE-VOGAL-CONSOANTE (CVC) R

Adivinha Resposta
05 | O que &, 0 que é? Vai e vem/sem nunca sair do seu lugar. Porta
O que &, 0 que €? Quando parte uma, partem as duas. Quando
06| -~ dueeod P P Perna
chega uma, chegam as duas?
07 | O que &, o que &? A gente coloca na boca todo dia, mata a fome, Garfo
mas a gente ndao come.
%810 que &, o que é€? Anda, mas nao tem perna. Carta

CONSOANTE-VOGAL-CONSOANTE (CVC) - S

Adivinha Resposta

09 | O que &, o que €? De dia dorme e de noite da a luz Poste

O que &, o que é? E de uma turminha muito conhecida e o defeito .
10| 3 Cascao

€ nao gostar de tomar banho, quem é?
11 | O que &, 0 que €? Vem para o café, almoco e jantar, e nem precisa Mosca

a gente convidar, eu sou a dona...
12 O que &, o que €? O que a maioria das frutas tém e nao comemos? Casca
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CONSOANTE-VOGAL-CONSOANTE (CVC)
N

Adivinha Resposta

13 | O que &, 0 que €2 Que mesmo atravessando o rio consegue nao se Ponte
molhar.

TR q.ue e, 9 que €? O que Deus da duas vezes, e se alguém quiser Dentes
mais, tera que mandar fazer?

15 | O que &, 0 que €? Tem no pomar e na sua camiseta. Mangas

16 | O que &, o que €? Sobe e desce ao mesmo tempo. Gangorra

CONSOANTE-CONSOANTE-VOGAL (CCV)

R
Adivinha Resposta

17 | O que &, o que é? Voo de vassoura e fago magias. Assusto as Bruxa

criangas com as minhas feiticarias. Quem sou eu?
18 | 0 que &, 0 que €2 Usamos para comer, mas nao se come. Prato
19 | O que &, o que é? O que so6 trabalha se lhe batem na cabega? Prego

O que &, 0 que é€? Esperamos o aniversario chegar para ele ganhar,
20 euqsou 104 P garp s Presente
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FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade: Vence o0 jogo o grupo que completar o "quadro de palavras e figuras"

com o maior nimero de respostas corretas as adivinhas.

Namero de jogadores: Grupos de 4 alunos.

Componentes dos jogos:

- Uma trilha contendo 30 casas.
- Um dado para cada grupo.
- 20 fichas enumeradas, contendo no verso as adivinhas a serem lidas.

- 10 fichas enumeradas, contendo no verso os comandos: "fique uma vez sem

jogar", "volte a casa anterior", "avance uma casa".

- Um quadro contendo 20 espacos vazios do lado esquerdo e 20 espacos

vazios do lado direito para insercao das palavras e figuras.

- 20 fichas com as palavras em respostas as adivinhas.

- 20 fichas com as figuras a serem pareadas as palavras.

Regras:
1. Cada grupo de jogadores recebe uma cartela com a trilha e uma cartela
com o quadro a ser preenchido com as palavras e figuras em respostas as
adivinhas.
2. Inicia o0 jogo o participante do grupo que obtiver maior pontuacao no
dado.

3. 0 professor, ou o aluno leitor, realizara a leitura de uma adivinha por vez,

conforme a sequéncia de nimeros expostos na trilha. O participante que
parar na casa que nao possuir adivinha, devera seguir o comando exposto

na ficha.

4. Aposaleituradaadivinha, o participante que estivernacasacorrespondente
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a adivinha, devera escolher a palavra em resposta a adivinha e sua figura

correspondente, expostos sobre a mesa, e inseri-los no quadro de respostas.
5. 0 jogo termina ap0s o professor conferir as respostas das 20 adivinhas no

quadro de palavras e figuras.

6. O grupo que acertar mais adivinhas vence o jogo.

Caso acerte, recolhe o par que vale um ponto ganho. Caso erre, a figura é

colocada emborcada no fundo do monte de figuras e a ficha com a palavra é

devolvida para seu lugar de origem;

PREPARADOS?

VAMOS
COMECAR!
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PARABENS!
AGORA VALOS
CONFERIR!
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CUAIBRIDA




FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:

Compreender o uso do M ou N antes das consoantes P e B.

Piblico-alvo:
Alunos alfabéticos que apresentam dificuldades ortograficas relacionadas ao uso do

M e N no interior das palavras.

Sugestoes e encaminhamentos:
Antes de iniciar o jogo, o professor deve ler as regras em voz alta e sanar as duvidas
dos estudantes em relacao a essas regras. Dessa forma ele ajuda os estudantes a se
familiarizarem com o género textual instrucoes de jogos e a compreenderem melhor
o texto.
ApoOs a leitura, o professor deve apresentar as imagens que fazem parte do jogo,
nomeando-as, uma a uma, para que nao se confundam na hora das jogadas.
O professor deve também mostrar as cartelas aos estudantes, indicando que cada um
dos jogadores ou cada dupla ficara responsavel por identificar figuras que apresentam
M ou N dentro das palavras contidas em sua cartela.

O jogo pode ser jogado de forma individual ou em dupla.

Dicas ao professor:
A proposta desse jogo € permitir ao aluno que identifique o uso das letras M e N dentro
das palavras.
As cartelas apresentam cinco figuras com as palavras lacunadas de modo que as criangas
possam completa-las com as letras M e N e refletir sobre o uso dessas letras (M ou N)
no meio das palavras ilustradas em sua cartela.
E importante que o professor retome essas atividades propostas pelo jogo, de forma

coletiva, fazendo reflexao com os estudantes e sistematizando o que puderam aprender.
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Algumas sugestoes sao:
e Entregar uma série de imagens para que classifiquem se sao escritas com M ou N,

fazendo um quadro no quadro/cartaz com os contextos de aparecimento da/s letra/s.

* Pedir que as criangas circulem ou pintem as letras que vem depois do M e N e facam

listas (outro género textual que pode ser trabalhado), classificando-as.

* Solicitar pesquisa de novas palavras para que compartilhem com seus colegas.

Repertorio de palavras/imagens usada no jogo

CARTELA 1 BRINCO + CAMPO + GANGORRA * BANCO « BAMBOLE

U3 V.V MELANCIA - PRESENTE « GAMBA « CAMPO « POMBO

.\ V%N XAMPU « BAMBOLE « TAMANDUA * PONTE * PINCEL

.13V .YM BOMBA * CINTO - GAMBA « TAMBOR * DENTES

.41V TAMANDUA « PENTE - POMBO * XAMPU * PINCEL
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FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade: Completar as palavras lacunadas, que estao na sua cartela, com as

letras M ou N.

Namero de jogadores: Até 5 duplas ou trios.

Componentes dos jogos:
5 cartelas (com cinco figuras e as respectivas palavras lacunadas), e 30 letras

moveis sendo 15 letras M e 15 letras N para preencher as palavras lacunadas.

Regras:
1. Cada jogador ou dupla recebe 1 cartela e 6 letras moveis, sendo3Me 3 N
para completar as palavras lacunadas.
2.Aum sinal do/a professor/a, os estudantes devem completar corretamente

as palavras em sua cartela.

3. Assim que terminar de preencher o jogador ou dupla gritam: MISSAO

CUMPRIDA!

4. O/A professor/a verifica se a escrita das palavras esta certa.
5. Caso alguma palavra estiver escrita errada, o/a professora diz: RETOMAR O

JOGO e todos tentam concluir a escrita das palavras.
6. Se as palavras estiverem corretas, a crianca ou dupla vence.

7. Vence a crian¢a ou dupla que acertar todas as palavras em um menor

tempo.
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:
« Desenvolver a consciéncia fonologica, por meio da exploracdo dos sons finais (rimas)

das palavras;
* Perceber que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais, no final;

« Comparar as palavras quanto as semelhancas sonoras.

Piblico-alvo:
Criancas em processo de desenvolvimento da consciéncia fonologica que precisam
focalizar as unidades sonoras das palavras, percebendo que palavras com significados

diversos podem ser compostas de sons semelhantes.

Sugestoes e encaminhamentos:

Inicialmente a professora devera ler, em voz alta, para a equipe, as regras do jogo,
dialogando com as criangas sobre como o jogo funciona, para que possam experimentar
o material com autonomia. Para se certificar de que as criangas compreendam que
devem focalizar os sons finais das imagens de palavras semelhantes a figura estampada
na cartela, a professora apresenta os quartetos de palavras as criancas, solicitando que
falem as palavras identificadas nas figuras contidas em cada ficha.

Durante o jogo, a professora circula na sala observando como as criangas estao jogando.
Caso seja necessario, deve retomar as regras do jogo ou explorar os quartetos de rimas.
Ainda, se alguma crianga errar na escolha da figura, a professora pede que fale em voz
alta as palavras, questionando: E igual? E diferente? Reconhecida a diferenca, a ficha

volta para o saco.

Dicas ao professor:
A partir deste jogo diversas outras atividades devem ser agregadas as aulas, a saber:

* Producdo textual de poesia (trovinha, cordel, dentre outros) a partir da Gltima cartela

do jogador vencedor na rodada. A esse respeito, orientamos que a professora trabalhe
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com um dos géneros de poesia antes de realizar a proposta de producao de texto a

partir da Gltima cartela de figura de palavras experimentada através deste jogo.

* Atividade gamificada: A partir da Gltima cartela apresentada por cada jogador, a
professora estabelece um tempo cronometrado de 3 minutos para que os estudantes
pensem em outras palavras que tenham a mesma sonoridade do “quarteto sonoro” ou
novos quartetos de rimas. No caso, vence a atividade, a crianga que conseguir agregar
o0 maior niumero de palavras. Ela pode escrever as palavras ou a professora as escreve

para ela. A crianca que tiver um niimero maior de palavras listadas é a vencedora.
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FICHA PARA OS JOGADORES

Finalidade:

Vence quem preencher primeiro a cartela com o “quarteto” sonoro; ou seja, 4

figuras de palavras que rimam.

Namero de jogadores: 5 criancas, formando um grupo.

Componentes dos jogos:

5 cartelas com divisoes para serem colocadas fichas com figuras cujas
palavras rimam com a imagem estampada em um dos quadrados; 15 fichas
com as figuras; um saquinho, a ser confeccionado pelo(a) professor(a), para

colocar as fichas de figuras.

Regras:

* Cada jogador recebe uma cartela com as divisoes para serem preenchidas
com figuras de palavras que tenham terminacoes sonoras semelhantes a

figura estampada na cartela, formando assim o “Quarteto Sonoro”.

* Para comecgar a rodada, joga-se “zerinho ou um” para saber quem deve
pegar primeiro a ficha do saquinho sob orientacao da professora.

* A ficha sorteada deve rimar com a palavra correspondente a imagem

oralizada pelo jogador até que se consiga formar o “Quarteto Sonoro”.
* Cada figura retirada do saquinho de fichas deve ser oralizada pelo jogador

para que possa perceber a sonoridade da palavra.
O saquinho com as fichas das figuras circula entre os jogadores que tém

o direito de tirar uma figura por vez, apresentando-a oralmente aos outros
jogadores antes de ser colocada na cartela do quarteto, para que 0s cinco
jogadores pensem na sonoridade de cada palavra juntos e evitem, assim, a

formacao de quartetos que nao rimam.



* Este € um jogo de sorte, logo, o jogador deve se concentrar em harmonizar

a sonoridade das imagens correspondentes as palavras que rimam com

a figura estampada na cartela. Portanto, figuras retiradas que nao estao

adequadas ao grupo sonoro a ser formado devem ser colocadas de volta no

(ao) saquinho.

* O jogador que completar sua cartela primeiro deve levantar a mao e

comecar a “cantar” as 4 palavras correspondentes as imagens de sua cartela.

A professora confere e, caso tudo esteja adequado, a rodada é concluida e

inicia-se outra.

* Se 0 “Quarteto Sonoro” formado pelo jogador nao estiver correto, as palavras

devem voltar ao saquinho e o jogador tera a oportunidade de reiniciar uma

nova tentativa de formar o “Quarteto Sonoro”.

Repertorio de palavras/imagens usadas no jogo

CARTELA 1 PINCEL - ANEL - PASTEL - MEL

(o1 14] 5. %28  VELA ¢ FIVELA « PANELA ¢ JANELA

CARTELA 3 FACA - VACA - BARRACA - PLACA

U ARYA  CORAGAO * MAO ¢ LEAO + AVIAO

CARTELA S5 RATO - SAPATO - GATO - PATO
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:
» Comparar semelhancgas e diferencas sonoras das palavras quando escritas com R ou
RR em diferentes posi¢oes nas palavras.

e Compreender a regra de uso dos grafemas R/RR.

Piblico-alvo:
Criancas que compreendem o funcionamento do Sistema de Escrita Alfabética e
precisam se apropriar da norma ortografica da Lingua Portuguesa, no que se refere ao

uso do R/RR em diferentes posi¢oes nas palavras.

Sugestoes e encaminhamentos:

O/A professor/a deve ler, em voz alta, as regras do jogo e explicar aos estudantes como
ele deve ser executado. Durante o jogo, caso ocorram dividas quanto as regras, o/a
docente pode esclarecé-las, mostrando a necessidade de compreensao e aceitacao das
regras.

Caso algum jogador erre durante a jogada, o/a professor/a deve refletir com todos os
estudantes sobre como é a escrita da palavra, chamando atencao paraaregra em questao.
Essas interrupcoes devem ser breves e nao tao frequentes, para nao comprometer a
dinamica lidica do jogo. Dependendo da dificuldade demonstrada na jogada, pode-se
solicitar, por exemplo, a leitura da palavra, pedir que observem a posicao do R, dentre
outros aspectos.

Dependendo do dominio ortografico da turma, o jogo pode ser jogado em duplas.

Dicas ao professor:
O uso do R/RR envolve um caso de regularidade contextual. O R pode aparecer em
diferentes posicdes nas palavras e com sons variados. Assim, o som /i/ pode ser
encontrado na palavra "rosa", "perto" e "carro"; o som /r/ pode aparecer na palavra
"arara" e “prato”. Assim, & importante chamar atencao das criangas para a posi¢ao de
aparecimento do grafema na palavra e o som que é produzido durante a leitura. Como
desdobramento do jogo pode solicitar que as criangas joguem o dado e digam outras

palavras para além daquelas que estao no jogo.
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Repertorio de imagens usadas no jogo:

RAPOSA * RATO  REDE + RELOGIO « RA - ROMA
« ROUPA - RADIO » REMO
R em final BORBOLETA « BARCO ¢ COLAR * CIRCO * CARTA
de silaba « FORMIGA * PORCO * PERNA * GARFO

CARRO * JARRO - GANGORRA * SERROTE - BARRACA
* FERRO * CACHORRO » CARROCA - BORRACHA

ENCONTROS . ; P S
STt HH A BRINCO-COBRA-BRACO-LIVRO+BRUXA+DRAGAO

COMR « ESTRELA * TROFEU » PREGO

R entre CORACAO  CORUJA + DINOSSAURO * ACEROLA -
vogais ARANHA « PERU * TUBARAO + URUBU « BARALHO
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FICHA PARA JOGADORES

Finalidade: Vence quem marcar mais pontos ao final de 3 rodadas do jogo.

Namero de jogadores: Até 3 jogadores ou 3 duplas/grupos.

Componentes do jogo:

- 1dado com imagens/palavras e acao

- 1 tabuleiro contendo 45 imagens

- 9 fichas redondas coloridas (3 pretas, 3 vermelhas, 3 azuis).

Regras do jogo:

1. Cada jogador ou grupo escolhe uma cor de ficha.

2. Cada jogador ou grupo deve ter um caderno ou um papel e um lapis ou

uma caneta para o registro de palavras, caso seja necessario na rodada.

3. O tabuleiro deve ser colocado no centro da mesa.

4. Um juiz escolhido pelo grupo joga o dado.

5. Se a face do dado que ficar para cima for de uma imagem/palavra, um

representante de cada cor deve encontrar no tabuleiro 3 imagens que tenham

o R com a mesma regra que a imagem/palavra sorteada no dado.

6. Ao encontrar a imagem o jogador ou grupo deve colocar a ficha da sua cor

(a imagem encontrada ndo pode ser marcada novamente naquela rodada).

7. O primeiro jogador ou grupo que usar as 3 fichas interrompe o jogo.
8. O juiz confere a marcacao e, se estiver correta, o jogador ou grupo marca
ponto na rodada; caso a marcacao esteja errada os demais jogadores

continuam a rodada.

9. Se a face do dado que ficar para cima for a face da acao, todos os jogadores
ou grupos devem cumpri-la, escrevendo palavras com R/RR em até 30
segundos. Quem escrever mais palavras corretas no tempo indicado, marca

0 ponto na rodada.
10. A proxima rodada é iniciada jogando-se novamente o dado.

11. Vence quem marcar mais pontos ao final de 3 rodadas.
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FICHA DO/A PROFESSOR/A

Objetivos didaticos:

« Compreender que as palavras sao compostas por silabas;

» Compreender que as silabas variam quanto a composicao e niumero de letras;
« Compreender que, em cada silaba, ha uma vogal.

« Compreender que as silabas sao formadas por unidades sonoras menores.

» Compreender que cada fonema corresponde a uma letra ou conjunto de letras
(digrafos), embora tais correspondéncias nao sejam perfeitas, pois sao regidas também
pela norma ortografica;

e Compreender que a ordem em que os fonemas sao pronunciados corresponde a
ordem em que as letras sao registradas no papel, obedecendo, geralmente, ao sentido

esquerda - direita;

* Perceber que palavras distintas podem compartilhar letras.

Pablico-alvo:

Estudantes em processo de alfabetizacao que se encontram em hipoteses silabicas
de escrita e ja conseguem estabelecer algumas relacoes letra x som, mas ainda com
dificuldades.

Sugestoes e encaminhamentos:

Para iniciar, o professor ira apresentar o jogo aos estudantes e ler as regras em voz alta.

Durante a leitura, dedicar um tempo para tirar as possiveis dividas que possam surgir.

ApoOs a leitura das regras, o docente ira apresentar os componentes do jogo: tabuleiro,
cartas enigmaticas, cartas armadilhas, cartas bilhetes da sorte, dado e os pinos/

marcadores.

Para tornar as regras e orientagoes mais claras, o professor podera fazer uma rodada do

jogo com o grupo, demonstrando o passo a passo.

O jogo pode ser vivenciado por até quatro jogadores ou duplas;
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Dicas ao professor:

O jogo “Trilha Enigmatica” desafia os estudantes a pensar na escrita de uma parte da
palavra que representa o desenho, a suspensao ou o acréscimo de letras para compor
novas silabas e formar outras palavras. Desse modo, alem de fazer com que as criancas
pensem na composicao de diferentes estruturas silabicas, explora bastante a relagao
letra x som. O jogo torna-se ainda mais desafiador porque proporciona também a

brincadeira de interpretar os desenhos para descobrir o enigma.

Podemos encontrar nos livros didaticos e almanaques atividades e brincadeiras que
envolvem enigmas com palavras e cartas enigmaticas. Dessa forma, o docente podera
sistematizar suas aulas realizando atividades que possibilitam a reflexao sobre a

formacao das palavras com diferentes estruturas silabas antes ou ap0s vivenciar o jogo.

E possivel propor, como desdobramento desse jogo, a producdo de novos enigmas
coletivamente. Além disso, o professor, ao levar em conta as heterogeneidades da sua
turma, podera explorar diferentes atividades considerando o nivel de aprendizagem
de cada crianca, por exemplo, separar alguns enigmas em que as palavras tenham a
composicao silabica (CV) para as criancas que comecaram a perceber a relacdo som x
grafia; para outros estudantes, propor a descoberta de enigmas de palavras com uma
variedade de combinagdes silabicas mais complexas; e para as criangas que ja estao
consolidando o Sistema de Escrita Alfabética (SEA), desafia-los a desvendar cartas

enigmaticas ou até criar seus proprios enigmas.

Repertorio de palavras/imagens usadas no jogo:

1. Fl + (DESENHO DE UMA VELA) 8. SER + (FIGURA DE UM PENTE)
2. (DESENHO DE UMA ESCADA) - ADA + OLA 9. (DESENHO DE UM CARRO) + CA
3. (DESENHO DE UM OVO) - O + CE 10. (DESENHO DE UMA CASA) + CO
4. (DESENHO DE UMA MINHOCA) - OCA + A 11.JI + (DESENHO DE UMA BOIA)
5. (FIGURA DE UM QUEIJO)-QU + B 12. SA + (DESENHO DE UMA COLA)
6. (FIGURA DE UM PAQ) -P + M 13. (DESENHO DE UMA JACA) + RE
7.G + (FIGURA DE UM AVIAO) 14. CE + (DESENHO DE UMA BOLA)
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15. PA + (DESENHO DE UMA REDE)
16. MA + (DESENHO DE UMA MAO)
17. (DESENHO DE UMA PIA) + NO
18. (DESENHO DE UMA TELHA) + DO
19. (DESENHO DE UM BONE) + CA
20. Pl + (DESENHO DE UM OLHO)
21. (DESENHO DO NUMERO 9) + LO
22. P + (DESENHO DE UMA ILHA)

24.TU + (DESENHO DE UM CANO)

25. (DESENHO DE UMA CAMA) + RAO

26.B + (DESENHO DE UMA OCA)

27. (DESENHO DE UM QUADRO) - DRO + DRADO
28. (DESENHO DE UM DOMINO) - 0 + GO

29. (DESENHO DE UM BRINCO) - CO + (DESENHO
DE UMA CADEIRA)

30. (DESENHO DE UM CARRO) + SSEL

23. G + (DESENHO DE UM ALHO)

ENIGMAS RESERVAS:

1. (DESENHO DE UM PAO)-P + N

2. SOL + (FIGURA DE UM DADO)

3. (FIGURA DE UMA GALINHA) - GA

4, (DESENHO DE UMA CAMA) + (DESENHO DO LEAO)
5. (DESENHO DE UM GUARDA) + CHUVA

5 cartas “Armadilhas” que atrapalharao o jogo:

Carta 1- VOLTE 2 CASAS

Carta 2 - TROQUE DE LUGAR COM O JOGADOR QUE ESTA ATRAS DE VOCE
Carta 3 - DESVENDA OUTRO ENIGMA

Carta 4 - VOLTE 3 CASAS

Carta 5 - FIQUE 1 RODADA SEM JOGAR

5 cartas “Bilhetes da Sorte” com ajudas para o avancar do jogo:
Carta 1- AVANCE 2 CASAS

Carta 2 - TROQUE DE LUGAR COM O JOGADOR QUE ESTA NA SUA FRENTE

Carta 3 - AVANCE 1 CASA

Carta 4 - AVANCE 3 CASAS

Carta 5 - JOGUE OUTRA VEZ
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FICHA PARA JOGADORES

Finalidade: vence o jogo quem desvendar as palavras enigmaticas e chegar

primeiro ao final da trilha.
Namero de jogadores: 2 a 4 jogadores ou duplas e um juiz para mediar e verificar

se as respostas aos enigmas estao corretas ou nao.

Componentes dos jogos:
e Tabuleiro com uma trilha (nas casas teremos desafios envolvendo a

brincadeira das palavras enigmaticas)

*1dado

« 30 cartas com palavras enigmaticas (desafios a serem superados na trilha)

\- 5 cartas “Armadilhas” que atrapalharao o jogo

.- 5 cartas “Bilhetes da Sorte” com ajudas para o avangar do jogo

* 1 cartao-resposta com todos os enigmas desvendados

* 4 pinos ou 4 tampinhas de garrafa pet

Regras do jogo:
1. Cada jogador se posiciona na trilha com seu pino que pode ser uma

tampinha de garrafa pet ou qualquer outro material que sirva como pino.

2. Joga-se o dado e quem tirar o nimero maior sera o primeiro a comegatr.

A posicdo dos demais jogadores segue no sentido horario (o proximo sera o

jogador da direita);



3. Ao caminhar pela trilha, o jogador podera cair em casas com as seguintes

imagens:

4, ) na qual tera que superar desafios colocados por meio de palavras

¢ | enigmaticas;
5. que atrapalhara o jogador no avancar do jogo (ex: volte 2 casas)
6. na qual o jogador recebera uma ajuda a mais para avancar na

partida (ex: avance 2 casas).

7. Ao cair numa casa com tais imagens, o jogador precisara pegar 1 carta do

tipo referente a casa que esta. Ou seja, se o jogador cair na casa ENIGMA,
pegara uma carta do montinho dos Enigmas, tentara desvendar e precisara
dar sua resposta em voz alta. O juiz, entao, fara a conferéncia do enigma no
cartao-resposta; se o jogador errar, permanecera na casa que estava antes
da jogada; se acertar, avanca.

8.Se o jogador cair nas casas ARMADILHA ou BILHETE DA SORTE, deve seguir

as instrucoes presentes na carta que tirar do monte.

OBS: Cada tipo de carta ficara em um montinho separado, viradas para baixo, para

que ninguem veja. Entdo, teremos trés montinhos de cartas: o dos ENIGMAS, o das

ARMADILHAS e o dos BILHETE DA SORTE. O jogador devera puxar a primeira carta

do montinho referente a casa que parou.

9. A/o docente devera acompanhar as respostas dadas pelos estudantes
aos enigmas e ajudar o grupo a conferir se estao corretas para que possam
avancar natrilha. Caso o jogador (ou dupla de jogadores) ndo acerte o enigma
correspondente a casa, ele deve retornar para onde estava antes da jogada.
10. O jogo é encerrado quando o primeiro jogador (ou dupla) chegar ao final
da trilha.
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CARTA® RESPOSTA

1. FIVELA
2. ESCOLA

3. VOCE

4. MINHA

5. BEIJO

6. MAO

7. GAVIAO
15. PAREDE
16. MAMAO
17. PIANO
18. TELHADO
19. BONECA
20. PIOLHO
21. NOVELO
22. PILHA

23. GALHO

24. TUCANO

25. CAMARAO
26. BOCA

27. QUADRADO
28. DOMINGO
29. BRINCADEIRA
30. CARROSSEL

ENIGMAS RESERVAS:
1. NAO

2. SOLDADO

3. LINHA

4. CAMALEAO

5. GUARDA CHUVA
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