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TROCA LETRAS
JOGO: TROCA LETRAS
OBJETIVO: COMPREENDER QUE, SE TROCARMOS UMA LETRA, TRANSFORMAMOS UMA PALAVRA EM 
OUTRA PALAVRA.
JOGADORES: DUPLAS OU ATÉ SEIS GRUPOS
OBJETIVOS DIDÁTICOS: CONHECER AS LETRAS DO ALFABETO E SEUS NOMES; COMPREENDER QUE AS 
SÍLABAS SÃO FORMADAS POR UNIDADES MENORES; COMPREENDER QUE, A CADA FONEMA, 
CORRESPONDE UMA LETRA OU UM CONJUNTO DE LETRAS (DÍGRAFOS); COMPREENDER QUE A 
ORDEM EM QUE OS FONEMAS SÃO PRONUNCIADOS CORRESPONDE À ORDEM EM QUE AS LETRAS 
SÃO REGISTRADAS NO PAPEL, OBEDECENDO, GERALMENTE, AO SENTIDO ESQUERDADIREITA; 
COMPARAR PALAVRAS, IDENTIFICANDO SEMELHANÇAS E DIFERENÇAS SONORAS ENTRE ELAS; 
ESTABELECER CORRESPONDÊNCIA GRAFOFÔNICA.
PÚBLICO-ALVO: ALUNOS EM PROCESSO DE ALFABETIZAÇÃO, MAS QUE NÃO COMPREENDAM
ALGUNS PRINCÍPIOS DO SISTEMA, COMO O DE QUE DUAS PALAVRAS DIFERENTES SÃO 
ESCRITAS COM LETRAS DIFERENTES E QUE A SUBSTITUIÇÃO DE UMA ÚNICA LETRA
TRANSFORMA UMA PALAVRA EM OUTRA.



ORIENTAÇÕES: O PROFESSOR PODE IMPRIMIR O JOGO E, SE PREFERIR, COLAR AS CARTELAS EM 
UMA FOLHA MAIS FIRME E PLASTIFICAR PARA USAR EM UMA OUTRA VARIAÇÃO DA PROPOSTA. 
LEIA EM VOZ ALTA AS REGRAS DO JOGO E DISCUTA COM AS CRIANÇAS SOBRE COMO ELE 
FUNCIONA. 
ENTREGUE AS FICHAS DE PALAVRAS PARA AS DUPLAS (OU GRUPOS) E DEIXE AS LETRAS 
(ALFABETO MÓVEL) ACESSÍVEIS A TODOS OS ALUNOS. AJUDE-OS A REFLETIR A CADA TROCA DE 
LETRAS QUESTIONANDO PARA QUE UMA PALAVRA SE TRANSFORME EM OUTRA QUAL LETRA 
DEVEM USAR, MAS NÃO VALIDE IMEDIATAMENTE AS RESPOSTAS. CASO O GRUPO NÃO TENHA 
ESCOLHIDO A LETRA ADEQUADA, LEVE O QUESTIONAMENTO AO GRANDE GRUPO, PARA QUE 
ELES AUXILIEM NA TROCA. O PROFESSOR PODE OPTAR POR MARCAR PONTOS PARA OS GRUPOS 
QUE ACERTAREM OU SÓ PROMOVER REFLEXÕES E TROCAS.
TROCA LETRAS (CARTELA DO ALUNO)
META DO JOGO: ACERTAR A MAIOR QUANTIDADE DE PALAVRAS FORMADAS A PARTIR DA TROCA 
DE LETRA.
COMPOSIÇÃO: 6 CARTELAS CONTENDO 3 FIGURAS, CUJAS PALAVRAS SE DIFERENCIAM 
APENAS PELA LETRA INICIAL. FICHAS DE LETRAS DO ALFABETO MÓVEL (NOS 
PRIMEIROS CONTATOS COM O JOGO PODE-SE LIMITAR A QUANTIDADE DE LETRAS
PARA FACILITAR A LOCALIZAÇÃO).



REGRAS: SÃO FORMADOS AS DUPLAS OU GRUPOS.
O DESAFIADOR (PROFESSOR) ENTREGA AS CARTELAS DE FIGURAS E AS FICHAS DAS 
LETRAS MÓVEIS, QUE DEVEM FICAR EXPOSTAS PARA TODOS SOBRE AS MESAS.
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O GRUPO ESCOLHE A LETRA E A COLOCA NO LUGAR CERTO PARA FORMAR A NOVA 
PALAVRA. O PROFESSOR PODE AJUDAR A REFLETIR.
O JOGO TERMINA QUANDO O PRIMEIRO GRUPO (OU DUPLA) COMPLETAR 
CORRETAMENTE AS TRÊS PALAVRAS DO DESAFIO.
VARIAÇÕES: O PROFESSOR PODE MONTAR AS PALAVRAS NO COLETIVO, FIXANDO AS 
CARTELAS NA LOUSA (OU ESTIPULAR UMA PARA CADA EQUIPE) E IR MARCANDO PONTOS 
PARA O GRUPO APRESENTAR AS FICHAS COM AS LETRAS FALTOSAS CORRETAS PRIMEIRO.
PODE PEDIR QUE, APÓS LOCALIZAREM, ESCREVAM A LETRA NA PRÓPRIA CARTELA, CASO 
O MATERIAL SEJA PLASTIFICADO.
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