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RESUMO
[bookmark: _gjdgxs]O objetivo deste estudo é compreender a importância dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da alfabetização de crianças. O jogo escolhido para a realização deste trabalho foi o Caça- Rimas, que incide sobre a análise fonológica. A pesquisa foi de abordagem qualitativa com caráter exploratório, tendo uma criança em processo de alfabetização como participante. Para fundamentação teórica tivemos Soares (2020), Kishimoto (1994) e Brandão et al (2008). O estudo ratifica que os jogos são ferramentas importantes para que as crianças avancem no seu processo de aprendizagem.
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1. INTRODUÇÃO 
Os educadores enfrentam muitos problemas em mudar certos paradigmas, principalmente quando o assunto é alfabetização. Muitos são os métodos e técnicas de ensino. Na alfabetização, por muito tempo os alunos ficaram “presos” a fazer cópias, cobrir pontilhados e a aprender o som das letras, ficando, assim, a mercê de um método que não priorizava os desafios para alcançar o conhecimento, muito menos colaborava para a motivação ao aprender. Esses métodos não foram totalmente excluídos da escola, porém, há uma grande necessidade de que as atividades de alfabetização sejam realizadas a partir de meios concretos e com o uso de materiais lúdicos adequados à faixa etária e à aprendizagem de cada criança. 
Os jogos e brincadeiras, quase nunca são utilizados pois, para alguns, só tem valor os conteúdos propostos pelo currículo e ainda existe uma ideia ultrapassada em declarar que “os alunos vão para escola aprender a ler e escrever, e não para brincar”. “Brincar se brinca em casa ou no recreio”. “Sala de aula não é lugar de brincadeira”. Segundo Kishimoto:
 “Em tempos passados não se chegou a definir o jogo em si, apontando o que não era contrapor-se ao trabalho e às atividades consideradas sérias. As primeiras representações postulam o jogo como recreação, descanso do espírito para o duro trabalho intelectual ou dispêndio de energia física, como algo não-sério”. (KISHIMOTO, 1994, p.117)
É sabido que quando os jogos são realizados para fins de aprendizagem, ele passa a não ser apenas um jogo, mas sim um estímulo para a assimilação dos conteúdos de uma forma mais fácil e prazerosa. Neste sentido, esse trabalho busca compreender a importância dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da alfabetização de crianças.
Assim, o jogo utilizado para a realização deste trabalho foi o caça rimas, proposto pelo “Manual didático jogos de alfabetização" (BRANDÃO et al, 2008). Ele é indicado para aplicação em sala de aula com alunos em processo de alfabetização que estão aprendendo sobre o sistema alfabético da escrita e ainda precisam compreender que as palavras são compostas por unidades sonoras. Através deste jogo elas podem perceber que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais no final e desenvolver a consciência fonológica por meio da exploração de rimas. 
2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
Magda Soares traz em seu livro ALFALETRAR questões importantes e convida-nos a mudar o olhar na alfabetização de crianças. Propõe que, ao invés de olharmos para a dificuldade que a criança tem, coloquemos o foco em como ela aprende. Assim, teremos condições de ajudá-la a avançar no processo de aprendizagem. 
Para Soares, “A língua possibilita a interação entre as pessoas no contexto social em que vivem: sua função é, pois, sociointerativa. Essa função se concretiza por meio de textos: quando interagimos por meio da língua, falamos ou escrevemos textos, ouvimos ou lemos textos.” (SOARES, 2020, p.34). Sendo a alfabetização uma das mais complexas aprendizagens do ser humano, torna-se grande desafio para quem ensina, sobretudo assegurar que ela permita uma vida cidadã.
Desde 1980 os estudos sobre o processo de aquisição da língua escrita pelas crianças, pelas pesquisadoras Emília Ferreiro a Ana Teberosky se tornou a principal referência teórica na alfabetização. O livro “Psicogênese da língua escrita” consiste na constatação de que as crianças desenvolvem concepções sobre o sistema de escrita. Para as pesquisadoras, a língua escrita deve ser entendida como um sistema de representação da linguagem, concepção oposta à de código, opondo-se à alfabetização simplesmente como aprendizagem de codificar e decodificar a língua escrita.
Nesse contexto, Kishimoto (1994) nos ajuda a pensar sobre a importância dos jogos como ferramenta para o ensino e a aprendizagem. Para ela, se a criança aprende de maneira espontânea, o brinquedo passa a ter significado crucial em sua aprendizagem. Entretanto, “Quando o professor utiliza um jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, não oportuniza aos alunos liberdade e controle interno. Predomina, nesse caso, o ensino, a direção do professor.”  (KISHIMOTO, 1994, p.115)

3. METODOLOGIA 
	A pesquisa realizada foi de abordagem qualitativa com caráter exploratório, por meio da observação da aplicação do jogo caça rimas com uma criança de 6 anos que se encontrava no nível “silábico-alfabético”. O local de aplicação foi em sua residência no município de Umirim e foi realizada com o consentimento dos pais.
	O jogo caça rimas é composto por quatro cartelas iguais com 20 figuras e 20 fichas pequenas com imagens de animais, objetos e frutas. Nas cartelas há figuras cujos nomes rimam com os nomes das figuras das fichas, tais como avião- leão, rato-gato, faca-vaca, jarro-carro, mamadeira-cadeira, entre outras.
	O jogo foi impresso da internet e confeccionado com papel 60 kg,  com impressão colorida e acabamento feito com tesoura e cola. Ele tem como público alvo alunos em processo de alfabetização que precisam perceber que a palavra é constituída de significado e sequência sonora e que precisam refletir sobre as propriedades sonoras das palavras, desenvolvendo a consciência fonológica (BRANDÃO, 2008).

	 Uma das autoras primeiramente apresentou o nome do jogo, suas regras e peças. Em seguida, indagou à criança se sabia dizer como é que uma palavra rimava com outra. Segundo a criança, “tia, é quando a gente fala rato-gato?”, quando recebeu a assertiva de que era “isso mesmo”. Ao dar início ao jogo a aplicadora pediu para que falasse o nome de cada uma das figuras das duas cartelas constituintes do jogo. 
 	A criança escolhia a imagem, falava o nome em voz alta e procurava na cartela ao lado a imagem concernente à imagem escolhida, cujo nome deveria rimar. Quando sentia dificuldade o aplicador pedia para ela ir falando o nome das imagens, comparando as terminações das palavras para ver se rimavam. Quando a criança encontrava as figuras que rimavam, parecia feliz por ter conseguido e posicionava a figura recortada em cima da figura na cartela.
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Fonte: dos próprios autores
4. RESULTADOS 
Em contato com o jogo a criança teve dificuldades de encontrar rimas de palavras maiores, mas, com a intervenção da aplicadora, que ajudou-a a reconhecer através da pronúncia de algumas palavras, foi possível chegar a um resultado satisfatório.  Quanto ao reconhecimento e pronúncia de palavras pequenas, não houve dificuldades, sendo suficiente que a aplicadora pedisse para pronunciar as palavras para que percebesse a semelhança de sonoridade entre suas sílabas finais.
Foi possível afirmar que o jogo auxiliou-a de forma lúdica a desenvolver sua capacidade de refletir sobre os sons das palavras, compreendendo que palavras diferentes podem possuir partes sonoras iguais e desenvolvendo a consciência fonológica por meio da exploração de rimas. O jogo também oportunizou a seguir regras e, ainda, para potencializá-lo, o professor pode pedir que o aluno escreva as palavras que rimam e circulem as partes das palavras que possuem as mesmas letras (rimas). 
CONCLUSÃO 
	Com o desenvolvimento desta pesquisa, pudemos observar a importância dos jogos como ferramentas para auxiliar o aluno no processo de alfabetização, desenvolvendo seu raciocínio lógico, autonomia e a linguagem com prazer e como aliados do professor, pois facilitam a aquisição de conhecimentos, habilidades e a interação com as crianças. Com a utilização de jogos de consciência fonológica, elas desenvolvem a percepção em relação ao sentido da escrita e aprendem estratégias. 
O professor, ao estimular as crianças a pensarem qual figura rima com outra, estará estimulando sua capacidade de raciocínio e, como elas têm ritmos de aprendizagens diferentes, é necessário criar estratégias diversificadas.
Os estudos realizados nesta pesquisa aprofundaram nossos conhecimentos sobre a importância dos jogos e todo o processo que a criança passa para se tornar alfabetizada. O trabalho foi de grande valor para nossa formação acadêmica, levando-nos a refletir sobre ações pedagógicas como futuras educadoras.
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