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Como o brincar pode auxiliar no processo de alfabetizagao
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Resumo: O presente trabalho visa relatar uma pratica que foi desenvolvida na
disciplina optativa de Praticas e Ludicidade na Sala de Aula, curso de Pedagogia no
1° semestre de 2025, na Universidade Federal da Fronteira Sul — UFFS. O objetivo
do componente curricular foi que cada grupo elaborasse uma brincadeira ou
atividade com intencionalidade pedagdgica. Nosso grupo desenvolveu a atividade
para criancas do 2° ano do Ensino Fundamental — séries iniciais. Pensando na
alfabetizacéo, desenvolvemos o "Forme e Venga: O Jogo das Palavras". Ele propde
a integracao de praticas ludicas no processo de alfabetizagao, visando desenvolver
a consciéncia fonémica e o reconhecimento grafico das letras do alfabeto. Um jogo
cooperativo para associar sons e formas das letras em contextos significativos,
aliando aprendizagem linguistica a interagdo social. Utilizou- se materiais como
papeléo, tesoura (para recorte), cola (para fazer a colagem das letras impressas no
papelédo), alfabeto impresso e caixas para a criagdo da brincadeira. A turma foi
dividida em grupos de 4 ou 5 alunos e o jogo inicia com o sorteio de uma letra,
seguido pela discussao coletiva entre cada grupo para escolher uma palavra que
comece com a letra sorteada e que a quantidade de letras na palavra corresponda
ao numero de participantes, podendo ser maior. Na etapa seguinte, os alunos
buscaram as letras necessarias em caixas, exercitando a coordenagdo motora, a
colaboracédo, o reconhecimento do alfabeto e a paciéncia de esperar o colega
retornar. Caso alguém pegasse uma letra incorreta, uma estudante de Pedagogia
estava presente para supervisionar e oferecer o suporte necessario, incentivando
que o mesmo prestasse atencdo em qual letra estava prestes a levar para seu
grupo. O grupo vencedor foi aquele que formou a palavra correta primeiro,
respeitando regras pré-estabelecidas entre os participantes. A proposta
desenvolvida refor¢a habilidades linguisticas (identificagdo de sons iniciais, mediais
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e finais, escrita espontanea) e socioemocionais (cooperacéao, escuta ativa e trabalho
em equipe). Ao integrar desafios coletivos, a atividade nao apenas consolida
conceitos linguisticos basicos, mas também fortalece valores como respeito as
regras e colaboracdo entre os participantes. Essa abordagem demonstra como
estratégias interativas podem ser eficazes na etapa de alfabetizagdo, onde a
motivacdo e o engajamento sdo fundamentais para a constru¢édo do conhecimento.
Dessa forma, conclui-se que o uso do jogo, reforga a importancia da ludicidade
como ferramenta pedagdgica, transformando o aprendizado em um processo
dindmico e participativo.
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