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TRABALHANDO A ESCRITA COM O JOGO DOBBLE

Gerlangi da Conceigdo Silva !
Giselle de Freitas?

RESUMO

O presente relato tem por objetivo contribuir com a pratica docente das professoras das
Salas de Recursos Multifuncionais — SRM da Prefeitura do Jaboatdo dos Guararapes- PE.
Buscamos organizar estratégias que venham contribuir com o pleno desenvolvimento dos
discentes. Utilizamos como aporte tedrico os estudos dos pesquisadores Antunes (2008),
Morais (2012), Soares (2014) e da nossa Base Nacional Curricular Comum — BNCC
(2017). Sugerimos a utilizagdo do Jogo Dobble como uma proposta ludica para motivar
nossos estudantes a escreverem de forma de autdnoma. O jogo foi realizado em dupla (2
participantes). Utilizamos dois tipos: os cards de animais (19 cards) e o outro com
personagens da Disney (55 cards). A durag@o do jogo e a produgdo escrita teve duracio
de 50 minutos. A realizagdo do jogo aconteceu em trés momentos. Inicialmente
apresentamos as regras do jogo e ap6s algumas partidas solicitamos que os discentes
escolhessem um card para o proximo momento da atividade (conforme seu nivel de
escrita). No ultimo momento os discentes fizeram uma reflexdo de sua produgado através
da leitura. Concluimos que a proposta do jogo pensada com a producdo escrita, trouxe
grandes beneficios, pois aprimorou habilidades de escrita, leitura, criatividade e
confianca, além de possibilitar a avaliagdo diagndstica para novas intervencoes
pedagdbgicas.

Palavras-chave: Escrita, Alfabetizagdo, Jogo.
Introducio

A realizagao desta proposta pedagogica surgiu da inquietagao das nossas vivéncias
no contexto escolar, percebemos um niimero elevado de estudantes que ainda nao se
apropriaram do Sistema do Sistema de Escrita — SEA. O que pode ser observado no
atendimento realizado na Sala de Recursos Multifuncionais - SRM, a maioria dos
discentes (Anos iniciais e finais) estd em processo de alfabetizacdo. Na realizagao das
intervengdes pedagdgicas para complementar e/ou suplementar o desenvolvimento dos

discentes utilizamos diversos jogos (fisicos/eletronicos), por isso trouxemos a proposta
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do uso do jogo para trabalhar a lingua escrita. A proposta corrobora com a Base Nacional
Curricular Comum — BNCC (2017), trazendo que crianga precisa estar alfabetizada até o
segundo ano do Ensino Fundamental, garantindo-lhes o direito de aprender a ler e

€SCrever.

r

Uma boa estratégia ¢ utilizar jogos como ferramenta para promover a

aprendizagem significativa, pois o brincar possibilita que:

A crianga que brinca esta desenvolvendo sua linguagem oral, seu pensamento
associativo, suas habilidades auditivas e sociais, construindo conceitos de
relagdes espaciais e se apropriando de relagdes de conservagdo, classificagdo,
seriagdo, aptiddes visuo- espaciais ¢ muitas outras (Antunes, 2008, p.19).

O jogo Dobble tem como proposta trabalhar habilidades de agilidade,
concentragdo, percepcdo visual e observacdo. E a partir da motivacdo do jogo
introduzimos um trabalho de reflexao da escrita, € como traz Soares [...] “escrever ¢ um
processo de relacionamento entre unidades sonoras e simbolos escritos, € ¢ também um
processo de expressao de ideias e de organizagdo do pensamento sob forma escrita (2014,
p-31-32). Logo as imagens contidas no card para escrever palavras, frases e/ou textos

serviram com um recurso visual para que os discentes realizassem sua produgao escrita.

Desenvolvimento

Utilizamos o Jogo Dobble pensando numa proposta ludica para motivar nossos
discentes a escreverem de forma de autonoma. O jogo dobble é formado por cards no
formato redondo com elementos da mesma temadtica, o que utilizamos na Sala de
Recursos Multifuncionais-SRM foi confeccionado com papel cartdo com elementos de

animais e personagens infantis, sendo os mesmos plastificados.

Inicialmente o jogo foi usado de forma habitual, na qual o estudante precisa
identificar de forma rapida qual elemento tem em seu card, num monte disponivel,
ganhando o discente ou professora que mais obtiver cards. A duracdo do jogo e a

producao escrita teve duragdo de 50 minutos.

No primeiro momento apresentamos os cards de animais (19 cards), a fim de

ensinar as regras jogo ¢ motivar nossos estudantes. Apos algumas partidas utilizamos
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outro grupo de card com personagens da Disney (55 cards). No segundo momento
solicitamos que os alunos escolhessem um card com o objetivo de escrever palavras,
frases e/ou textos a partir dos personagens. A estratégia foi utilizada respeitando o nivel
de escrita de cada discente. Os estudantes que j& estavam alfabetizados construiram uma
historia, os que estavam em processo de alfabetizacdo escreveram palavras e/ou frases a
partir dos personagens. No ultimo momento realizamos a leitura com os estudantes das

suas producdes.

Salientamos que poderiam ser realizadas varias intervengdes, ndo s6 no ambito
da leitura, como também no ensino da Andlise Linguistica. O processo de alfabetizagao
sO € possivel com a realiza¢do de um trabalho sistematico de reflexdo da escrita. Sendo

assim, para que nossos estudantes tenham:

“[...] um minimo de autonomia na leitura e produgdo escrita exige algum
dominio das correspondéncias letra-som, e isso tem que ser ensinado e
revisado, de forma sistematica, a0 menos nos dois primeiros anos de
escolarizagdo” [...] (Morais, 2012, p.78).

Notamos a necessidade de enfatizar a importancia do ensino das propriedades do
Sistema de Escrita Alfabética - SEA para que os discentes desenvolvam a capacidade de

produzirem textos com autonomia.
Conclusao

Diante do que foi exposto, podemos concluir que a proposta do jogo com a
producdo da escrita, trouxe grandes beneficios, pois aprimorou habilidades de escrita,
leitura, criatividade e confianca, além de possibilitar a avaliagdo diagnostica para novas
intervengdes pedagdgicas. Escrever requer fungdes motoras, que associado a estimulos
visuais permite que a aprendizagem seja significativa e ludica, tornando-a prazerosa e
divertida. Os resultados obtidos foram positivos, visto que escreveram as historias e

frases, utilizando muita criatividade e dinamismo, deixando o texto \ frase atrativos para

os leitores.
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