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O que é jogo?

Prdtica cultural e social presente desde a infancia
que participa da construgdo da personalidade e dos

modos de aprendizagem humana.



Jogo — atividade com envolvimento lUdico que
possibilita o jogador interagir e compreender o
mundo.

Ludico = alegre, agraddvel, livre, esponténeo



Jogo - regido por regras préprias (relacionadas a
regras de convivéncia social); engajam jogador num
mundo imagindrio.



Jogo e aprendizagem

Jogo — pode auxiliar no desenvolvimento de
habilidades e capacidades fisica, cognitiva,
perceptual, social.



Jogo em sala de aula

Pode ser uma motivacdo para o interesse pelos
conteUdos escolares de Lingua Portuguesa.

Alfabetizagdo + Letramento

Ndo seria bom dizer que podem ser jogos utilizando
a oralidade, a base em material escrito/imagético
e podem aparecer em diferentes suportes?



Perspectiva diddatica

Jogo, educativo ou ndo, deve ser selecionado a partir
de obijetivos diddticos claros e definidos. Supdem
também a intervengdo do professor ou colegas
para auxilio no trabalho de reflexdo, para
fornecer pistas ou informacoes.



Jogos de Alfabetizacao

JOGOS DE LINGUAGEM

Reflexdo sobre as propriedades do SEA

4

objeto de atencdo e reflexdo (estética, graficaq,
sonora, hipertextual), que “brinca” com a forma e
com o sentido das palavras.



Por que usar os jogos em sala de aula?

Alfabetizandos podem atuar como

sujeitos da linguagem

!

reflexdo pragmatica e

deleite com e pela lingua escrita



Coletdnea Jogos de Alfabetizacdo
N



Coletdnea Jogos de Alfabetizacdo
N

1 Jogos de andlise fonolégica



Jogos para reflexdo sobre os principios do sistema
alfabético



Jogos para consolidagdo das correspondéncias
grafofonicas



Jogos sdo objetos que trazem um saber em potencial,
que pode ser ou nao ativado.



Papel do professor

Professor mediador que seleciona o jogo como
recurso diddtico em funcdo de seus objetivos de
ensino, que avalia se o jogo é suficiente e que
planeja acdes sistemdticas para o aprender.

>

Momentos de sistematizag¢do da aprendizagem



Letramento

Soares (2002, p.145) definiuv o letramento como
“estado ou condicdo de quem exerce as prdticas
sociais de leitura e de escrita”, ou seja, condicdo de
quem participa de eventos em que a escrita é
parte integrante da interagdo.



Jogo como género

A vivéncia e o conhecimento de jogos permitem o
conhecimento dele enquanto género, ou seja:

- pratica cultural e social (contexto, atores);
- finalidade é vencer;

- elementos pré-definidos (desafio, recompensa,
regras, etc.)



- Textos do tipo injuntivo: indicam procedimentos a
serem realizados - verbo imperativo; descricdo de
componentes, regras, objetivo; ordem temporal/
sequencial das agoes







Sistematizagdo

Sugestdo: Preparar em coletivamente no quadro
negro a lista de palavras vistas no jogo,
identificando as silabas/sons semelhantes:

Bicicleta — Biblioteca - Bigode

Pido — Piolho



Jogos digitais

Género textual multimodal (imagem, simbolo,
icone, som, cores, movimento, design)

Seria interessante apresentar uma
classificacao de tipos, para ver o universo
oferecido e para distinguir os
pedagogicos dos outros jogos?

Seria bom dar informacoes sobre modos de
busca?



Letramento digital

Soares (2002, p.151) o uso cada vez maior das
TICs nas praticas sociais contempordneas exige do
sujeito o letramento na cibercultura, isto é, o
letramento digital, compreendido como o estado ou
a condicdo adquirida pelos sujeitos que se
apropriaram de computadores, tablets, celulares,
dentre outros, para exercer prdticas de leitura e de
escrita em ambiente digital.



Site que disponibiliza online
gratuitamente jogos digitais educativos.
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“Dicas para educadores”

Sugere obijetivos pedagdgicos para o trabalho do professor em
sala de aula que contemplam apenas conhecimentos da
aquisicdo da escrita (memorizagdo vogais).



Escola Games possui 8 (01t0)
jogos disponiveis na se¢ao “Portugues”



Fase 25 |

Fase 2/5




FIM PE jOGO!

VOCE PASSOU POR TOPAS AS ETAPAS !

JOGAR NOVAMENTE
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