Jogo da Memdria: Letras e Sons

Criancas associam cartinhas de vogais a imagens de palavras que comeg¢am com cada som

TEMPO ORGANIZACAO ESPACO
25 min PEQUENOS GRUPOS SALA

PROVOCAGAO INICIAL

Chegue com uma caixa ou sacola misteriosa com as cartinhas dentro. Retire uma cartinha de
imagem sem mostrar para a turma e faca a mimica ou o som inicial da palavra: /A/... /A/... /A/..."
Espere as criangas tentarem adivinhar. Quando descobrirem, revele a cartinha. Repita com mais
uma ou duas imagens antes de explicar o jogo — a curiosidade ja esta instalada.

POR QUE ESSA ATIVIDADE IMPORTA

Olha, esse jogo € um daqueles que a gente adora propor pro Pré 1 — porgue ele parece
simples, mas é rico de verdade. As criancas de 4 anos estdo num momento muito especial:
comecam a perceber que as letras tém sons, que 0s sons formam palavras, e que as palavras
tém significado. Ndo é alfabetizacdo formal ainda — é o terreno fértil que vai preparar esse
caminho.

O Jogo da Memaria com letras e sons trabalha exatamente isso: a consciéncia fonolégica. Que
som essa letra faz? Qual palavra comeca com esse som? A crianca nao precisa saber ler pra
jogar — ela usa a escuta, a imagem e a memoria. E quando ela acerta o par, ela sente que
entende algo. Isso é poderoso.

A proposta é cooperativa: as criangas jogam em grupo, torcendo umas pelas outras,
compartilhando a descoberta. Sem vencedor, sem perdedor — o desafio é da turma toda, e todo
mundo chega junto. Vocé vai ver como o barulhinho de 'essa comeg¢a com A! eu lembro onde t&
o Al' é diferente do siléncio ansioso de quem tem medo de errar.

Prepara as cartinhas com antecedéncia — a atividade em si é fluida, mas o material precisa
estar pronto. Vale muito a pena.
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INTENCIONALIDADE EDUCATIVA

Proporcionar experiéncia ludica e cooperativa de exploracdo de consciéncia fonolégica —
especificamente a associacdo entre a letra (grafema) e o som inicial (fonema) das vogais —, sem
cobrar leitura formal nem produto escrito. A intencao € que a crianga perceba que ha relacao
entre o simbolo grafico e o som, e que isso pode ser descoberto de forma prazerosa e coletiva.

Coloque aqui a foto da sua atividade

ALINHAMENTO A BNCC . encc AUDITAVEL

Direitos de aprendizagem: Brincar - Explorar - Expressar-se

Campos de experiéncia: Escuta, fala, pensamento e imaginacao - O eu, o0 outro e 0 nés

Escolher e folhear livros, procurando orientar-se por temas e ilustrages e tentando
identificar palavras conhecidas.

Produzir suas proéprias histérias orais e escritas (escrita espontanea), em situagcdes com
funcédo social significativa.

Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.

MATERIAIS NECESSARIOS

Cartdes de papel cartdo ou cartolina cortados em retangulos (aprox. 8x8 cm)

Quantidade: 50 cartBes no total (10 pares por vogal, 5 vogais = 10 letras + 40 imagens — ou escala menor,
veja nota)

Substituicao: Papel sulfite dobrado ao meio e colado funciona bem. Caixas de cereal cortadas em quadrados
também servem de base firme.

Imagens impressas ou desenhadas a mao de objetos com nomes iniciados em vogal (ex:
abacaxi, elefante, indioliglu, 6culos, uva)
Quantidade: 8 imagens por vogal (total 40 imagens) — pode reduzir para 4 por vogal numa primeira rodada

Substituicdo: Sem impressora? Desenhe a mdo no quadro e depois nas cartinhas — desenho simples,
esquematico. A crianga entende. Recortes de revista ou embalagem também funcionam.

Caneta hidrocor ou piloto para escrever as letras nos cartdées
Quantidade: 1 unidade (professora prepara com antecedéncia)
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Substituicao: Pincel atbmico, canetdo ou qualquer marcador que faga letra legivel e visivel para criancas de
4 anos — letra maidscula, grande, bem tracada.

Bandeja, caixa baixa ou tapete para organizar as pecas viradas
Quantidade: 1 por grupo (grupos de 4 criangas)
Substituicdo: Chao limpo funciona perfeitamente. Mesa sem toalha também.

Tesoura sem ponta (para a professora preparar os cartdes — criancas ndo usam tesoura
nesta atividade)

Quantidade: 1 unidade

Substituicdo: Tesoura de adulto para a preparacdo. Criangas ndo manuseiam tesoura nesta proposta.

PASSO A PASSO

Corte os cartbes e escreva uma letra mailscula em cada cartdo de letra (A, E, I, O, U — 8 cartbes
de cada letra para 8 pares por vogal). Cole ou desenhe as imagens nos cartdes de imagem
correspondentes. Cubra os dois lados com contact transparente se quiser durabilidade. Separe por
vogal em saquinhos ou envelopes.

5 5 min
Relna a turma no tapete ou em roda. Mostre as 5 cartinhas de letras (uma de cada vogal).
Pronuncie cada som lentamente, com a boca bem visivel, e convide as criancas a repetirem.

¢ FALE ASSIM

"Olha que letras trouxe hoje. Essa aqui é o A — o som dela é assim: /a/. Alguém sabe alguma coisa
que comega com esse som? Fala aqui, vamos escutar!™

¥ 5 min
Mostre algumas cartinhas de imagem (2 por vogal € suficiente para a roda). Para cada imagem,

pergunte o0 nome do objeto e qual som inicial a crianga ouve. N&o corrija imediatamente — deixe
as criangas tentarem e construam juntas a resposta.

¢ FALE ASSIM
"Esse aqui, 0 que é? Abacaxi! E com que som comega? /a/... A-ba-ca-xi. Que letra sera que é?"

5 3 min
Divida as 16 criancas em 4 grupos de 4. Entregue a cada grupo um conjunto reduzido para

comecar: sugira 3 vogais (A, E, I) com 4 pares cada — total de 24 cartdes por grupo. Espalhe
todas as pecas viradas para baixo no espaco do grupo.

¢ FALE ASSIM

"Agora vocés vo jogar em grupo. O desafio é achar os pares: a cartinha da letra e a cartinha da
imagem que comeg¢a com aquele som. Vamos ver se o grupo todo consegue!™
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5 10 min
Cada criancga vira duas cartinhas por vez. Se virar uma letra e uma imagem que comega com
aguele som — par encontrado! O grupo comemora junto e as cartinhas ficam abertas. Se nédo
formar par, vira de volta e passa a vez. A professora circula pelos grupos, fazendo perguntas que
ajudem sem dar a resposta.

¢ FALE ASSIM

"Essa imagem aqui, qual é o nome? E comeg¢a com que som? Hm, sera que tem uma letra ai que faz
esse som?"

" 5 min
Reulna todos na roda novamente. Mostre alguns pares encontrados e pergunte a turma o que

descobriram sobre 0s sons e as letras. Nao transforme em avaliacdo — € uma roda de partilha de
descobertas.

¢ FALE ASSIM

"Me conta uma coisa: que par foi mais dificil de achar? E qual foi mais facil? Por qué vocés acham que
foi assim?"

O QUE OBSERVAR

A crianga consegue identificar o som inicial de uma palavra quando ouve o nome da imagem —
ou confunde sons proximos (como /b/ e /p/, ou vogais nasalizadas)?

Ao virar a cartinha de letra, a crianc¢a faz alguma vocalizacdo espontanea do som — ou reconhece
visualmente a letra sem acionar o som?

Como a crianga reage quando o par ndo é encontrado? Demonstra frustracao, curiosidade,
indiferenca? Isso diz sobre regulagdo emocional e relacdo com o erro.

Ha criancas que memorizam a posi¢ao dos cartdes com velocidade destacada — e criancas que
priorizam a descoberta sonora em vez da meméoria espacial. Os dois caminhos sao validos e
interessantes de registrar.

Na roda final, a crianca consegue nomear o par encontrado e explicar por que é um par — ou
apenas aponta sem justificar? A justificativa oral é sinal de consciéncia fonolégica em
desenvolvimento.

ADAPTACOES INCLUSIVAS

DIMENSAO A — NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIFICAS

0 TEA — TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Antecipacao: Antes de comecar, mostre a crianga um cartdo com 3 imagens sequenciais da atividade (roda
- jogo em grupo - roda final). Explique cada etapa com frases curtas: 'Primeiro a gente vé as letras. Depois
joga. Depois conta o que descobriu.'
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Durante: Posicione a crianga num grupo com colega de referéncia (alguém de quem ela gosta e que vai
tolerar o ritmo dela). Se a criancga preferir observar antes de participar, permita — observar € parte do
processo. Reduza o numero de cartdes do grupo dela para 2 vogais (A e E) se o estimulo visual estiver alto
demais. Use frases diretas ao fazer perguntas: 'Essa imagem: que nome tem? Que som comec¢a?'

Encerramento: Avise 3 minutos antes do fim com aviso verbal simples: 'Faltam poucos minutinhos.' Nao exija
que a crianca fale na roda final — aceite aceno, apontar ou siléncio como formas de participar.

O DEFICIENCIA INTELECTUAL

Antecipacao: Trabalhe apenas uma vogal por vez com essa crianga — comece com 0 A (som mais simples e
palavras mais familiares). Mostre o par completo uma vez antes de misturar as pecas, para que ela veja a
relacao antes de ter que descobirir.

Durante: Deixe o conjunto de cartbes dela menor (1 vogal, 4 pares — total de 8 cartBes). Se necessario, use
cartdes com imagens muito familiares (abacaxi, abelha, avido). Faga a pergunta de som com a crianca,

pronunciando devagar e exagerando o som inicial: '/A/... /A/... abelha — vocé ouviu o /A/ no comeco?' A
repeticdo é aprendizagem — permita quantas rodadas ela quiser.

Encerramento: Celebre cada par encontrado com entusiasmo genuino — o processo dela importa mais que a
velocidade. 'Vocé achou! O A de abacaxi!
. DEFICIENCIA MOTORA

Antecipacdao: Verifigue o posicionamento: crianga em cadeira de rodas deve estar com a mesa na altura certa
para alcancar as cartinhas. Crianca com baixa coordena¢@o motora fina pode ter dificuldade em virar cartdes
pequenos — use cartdes maiores (12x12 cm) se possivel, ou borda com aba para facilitar o pegar.

Durante: Se a crianca ndo consegue virar os cartdes sozinha, um colega pode virar a pedido dela — ela
indica com o dedo ou olhar qual quer ver. A deciséo de qual cartdo abrir é dela; a execucao pode ser
compartilhada. Nunca reduza a participagdo cognitiva da crianca por limitagdo motora.

Encerramento: A crianca pode apontar os pares que encontrou na roda final em vez de descrevé-los
verbalmente, se for mais confortavel.
TDAH E REGULACAO

Antecipacao: Explique o jogo de forma direta e curta antes de comecar. Evite instru¢es longas — diga o
essencial e deixe o restante emergir durante o jogo.

Durante: Ofereca papel e canetinha ao lado para a crianga rabiscar enquanto espera a vez — isso reduz a
agitacdo sem excluir da atividade. Se a crianca virar mais de 2 cartdes por vez (impulsividade), redirecione
com calma: 'E 2 por vez — escolhe uma, abre, ai a outra.' Permita que ela se levante brevemente se precisar
— 'Dé uma voltinha rapida aqui e volta pro grupo' € melhor que 'senta e fica quieto.'

Encerramento: Se a roda final estiver agitada demais para essa crianca, permita que ela ajude a recolher e
organizar as pegas como forma de participar — movimento com fungéo.

D

Antecipacao: Nesta atividade, a fala é convite — nunca exigéncia. A crianca pode participar apontando,
gesticulando, ou fazendo o som da letra sem dizer a palavra toda.

Durante: Quando for a vez dela escolher cartdes, dé tempo. Nao complete a fala por ela. Se ela virar a
imagem de abacaxi e hesitar, espere 5 segundos antes de oferecer apoio — e ai ofereca opcéo: 'E... a-ba-ca-
xi ou € uva?' Deixe ela escolher. Valorize qualquer tentativa de comunicagao: som, gesto, olhar.

Encerramento: Na roda final, ela pode mostrar o par que encontrou em vez de contar — o objeto fala por ela.

— Perfis contextuais aplicaveis a esta turma —
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DEFICIENCIA VISUAL

Antecipacao: Prepare um conjunto de cartdes com imagens em alto relevo ou tateis (cola grossa formando o
contorno do objeto, tecido colado, superficies diferentes para cada imagem). As cartinhas de letra podem ser
feitas com EVA ou papel com textura — a crianca toca a forma da letra.

Durante: A professora ou colega descreve em voz alta a imagem de cada cartdo ao ser virado: 'Essa aqui tem
uma abelha — animal com asas, que faz mel." A crian¢a de baixa viséo pode se aproximar para ver de perto
— nao ha problema nenhum nisso.

Encerramento: Na roda, a crianca pode tocar os pares encontrados enquanto a professora descreve em voz
alta.

O

Antecipacao: Posicione a crianca de frente para a professora, de modo que veja o rosto e os labios
claramente. Prepare cartdo visual com as 5 vogais e imagens de referéncia para ela consultar durante o jogo.

Durante: Ao pronunciar 0os sons das letras, exagere o movimento da boca de forma bem visivel. Use gestos
combinados com as letras (se a turma ou a professora tiver familiaridade com LIBRAS, incorpore o sinal da
letra). A crianca surda pode jogar normalmente usando a memdria visual — 0 jogo ndo depende centralmente
da audicédo; o aspecto fonoldgico é refor¢cado pelo apoio visual.

Encerramento: Na roda final, a crianca pode mostrar os pares encontrados — participacdo pela acdo, nao
apenas pela fala.

DIMENSAO B — DIVERSIDADE APLICADA

ETNICO-RACIAL

As imagens sugeridas para as vogais incluem objetos e animais variados culturalmente — acai (A), ema (E),
iguana (1), 6nibus (O), urubu (U) podem compor o conjunto ao lado de abacaxi, elefante, indio e uva, refletindo
fauna, flora e cultura brasileira diversa. Nas falas sugeridas, a professora usa 'a gente' e 'vocés' — sem
assumir nenhuma identidade padrdo. Imagens de pessoas nas cartinhas, se usadas, devem representar
criancas negras, indigenas, brancas e asiaticas com naturalidade.

VARIACOES E DESDOBRAMENTOS

AMPLIAR EM OUTRO DIA

Numa préxima rodada, inclua as consoantes mais frequentes (M, P, B) com 0 mesmo jogo —
aumentando o repertorio fonolégico gradualmente. Ou amplie as imagens de cada vogal para 6
pares, desafiando a memoria.

SIMPLIFICAR

Em dia agitado ou com turma dispersa, jogue s6 com 0 A e 0 E — 4 pares cada, 16 cartdes. Menos
pecas, mais foco, mesma riqueza fonoldgica. Funciona também como versao pra grupos menores
(duplas).

ESTENDER EM PROJETO

Se a turma se animou, crie um 'Mural dos Sons': cada semana a turma elege uma letra e cola
imagens de objetos da sala, de casa e de revistas que comegam com aquele som. Vira projeto de 5
semanas, uma vogal por vez, com registro coletivo visivel na sala.
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CONECTAR OUTRAS AREAS

Conecte com musica: cante uma parlenda ou cantiga onde o som da vogal aparece muito (‘A
baiana tem... / Al Al Al') antes de jogar — 0 ouvido aguece para 0 som que vai encontrar nas
cartinhas. Ou use o corpo: ao acertar um par, a crianca faz um gesto combinado com o grupo para
aguele som (/a/ = bragos abertos, /e/ = apontar para os olhos, etc.).

AMPLIAR EM OUTRO DIA
Versao para casa (opcional): envie um mini-conjunto de 3 pares em envelope com instrucdo de 3

linhas para a familia jogar junto — sem tarefa, como brincadeira. A crianca explica o jogo para
guem cuida dela, praticando o que aprendeu.

TEXTO COMPLEMENTAR

Parlenda de aquecimento fonolégico (dominio publico | adaptacao folclérica):

AE IO U—

0 sapo néo tem dente
nédo tem e ndo vai ter
0 sapo néo tem dente

mas mastiga de uma vez!

Use antes do jogo, exagerando as vogais na voz. As criangas logo percebem que os sons aparecem
em toda parte — e isso prepara o ouvido para o jogo.

CONEXAO COM A FAMILIA

Ao final da semana, envie um bilhete simples (5 linhas no méximo) contando que a turma
explorou sons e letras por meio de jogo de memoéria. Sugira uma brincadeira rapida para casa:
'Escolham uma letra e tentem lembrar de 3 coisas da casa que comegcam com aquele som —

quem faz isso junto ganha uma conversa otima.' Nada de material impresso, nada de tarefa — s6
convite pra conversar.
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