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ATIVIDADES LQDICAS PARA O PROCESSO DE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Quando o assunto é infancia, nés lembramos logo de brincadeiras, nao é
mesmo?

Ha um consenso entre os especialistas, que as atividades ludicas de
alfabetizacao, além de divertirem, também sao capazes de ensinar um novo
universo para a crianca.

Huizinga (1996, p.8) afirmou “ que o jogo pode ser encontrado em todas as
atividades humanas, pois € um fenémeno natural e cultural”.
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Isto porque, as atividades lidicas de alfabetizacao podem ajudar tanto no
campo cognitivo, quanto no psicolégico, social e afetivo. Brincando, a crianca
se socializa melhor, exercita aimaginacao e, desenvolve as funcdes executivas,
necessarias ao seu desenvolvimento, que, através disso, pode externalizar suas
angustias e dificuldades - algo que nao consegue expressar por palavras.

Na medida que ocorre a socializacao pelo ludico, surgem as regras e o
simbolismo individual cede espaco para o coletivo.
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E pelo ludico, pelo jogo, pela brincadeira que a crianca ao brincar, se expressa
e é possivel conhecer seus diversos niveis de maturidade e de seu
desenvolvimento como um todo.

Mas, quais brincadeiras sao necessarias ou adequadas para auxiliar no
processo de alfabetizacao e letramento da crianca?

Todas brincadeiras podem desenvolver areas bem especificas no
desenvolvimento da crianca, as quais sao fundamentais no processo de
alfabetizacao e letramento.

Vamos conhecer alguns jogos ludicos?
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ATIVIDADES LUDICAS QUE
AUXILIAM NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO
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| ATIVIDADES LUDICAS QUE AUXILIAM NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A) STOP

Bastante conhecido, o jogo “Stop” funciona da seguinte forma: uma letra do
alfabeto deve ser sorteada. Os competidores precisam completar algumas
colunas (nome, cor, estado, cidade, animal etc.) com palavras que se iniciem
com a letra escolhida. Quem termina de preencher primeiro, grita “stop”!
Assim, todos os participantes da brincadeira devem parar de escrever na
tabela.

Essa atividade ajuda no desenvolvimento da caligrafia e do raciocinio loégico,
contribuindo com a alfabetizacao.
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A maioria das criancas adora histérias. Usar essa atividade ludica de
alfabetizacao como meio de elevar o crescimento é muito interessante. Ao ler
um conto para seu filho, para seu aluno, algumas habilidades sao
desenvolvidas, como:

B) CONTACAO DE HISTORIAS
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- estimulo da curiosidade;

- desenvolvimento da criatividade;
- entretenimento;

- formacao do habito de leitura;

- memoria;

- atencao;

- concentracgao;

= raciocinio loégico.
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Vocés ainda podem inventar novas histérias juntos, criando a narrativa
espontaneamente. Essa brincadeira ajuda o pequeno a exercitar a paciéncia- ja
que precisa esperar sua vez de agir - e a observar melhor. Por meio dessa

interacao, ele ainda aprende a se socializar com outras criancas e até mesmo
com adultos.
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Nessa brincadeira, a pessoa encarregada de desenhar a forca escolhe uma
palavra. Numa folha de papel, o(a) jogador(a) poe tracos que correspondem ao
nimero de letras. Pode-se dar ou ndao uma pista, de acordo com o grau de
dificuldade desejado. Os participantes falam uma letra e, quando ela compoe a
palavra escolhida, coloca-se no local correspondente. Caso contrario, as partes
do corpo do enforcado passam a ser adicionadas.

C) FORCA

Para as criancas, além de estimular a inteligéncia e a atencao, elas repassam as
letras do alfabeto - tanto a escrita, quanto a pronudncia. Fora isso, também
aprendem letras, sons, nimeros de letras e silabas, além de novas palavras.
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Ja dizia o ditado popular: quem canta, seus males espantam! Na infancia, a
musica é ainda mais poderosa na formacdao de uma crianca. Essa é uma
daquelas atividades ludicas de alfabetizacao que todos podem praticar. Ao
cantarolar com seu filho, vocé:

D) CANTORIA

- incentiva a reflexao sobre a letra das cancoes;
- da a ele mais bagagem cultural;

- ajuda na coordenacao motora;

- fortalece o desenvolvimento cognitivo;

- memoria e concentracao.
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E) AS ARVORES SABIDAS

Objetivos:

- Reconhecer unidades fonoldgicas ou segmentos sonoros, como rimas, silabas
(em diversas posicoes) e aliteracoes (repeticoes de Fonemas em palavras);

- Dominar as relacoes entre grafemas e fonemas;
- Descobrir novas palavras;
- Desenvolver a escrita;

- ompreender a funcao da segmentacao dos espacos em branco.
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Materiais:

- Fichas com silabas e palavras simples
- Arvores de EV.A. ou cartolina

- Frutas redondas de Eva ou cartolina.
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Os alunos deverao ler fichas com silabas e palavras simples. Cada silaba lida
corretamente dard uma fruta para sua arvore e cada palavra que o aluno ler
corretamente ganhara duas frutas. Na escrita, se o aluno escrever uma silaba
ou palavra simples corretamente ganhara trés frutas. Vence quem tiver mais
frutas em sua arvore

Dica esperta! Na atividade “As arvores sabidas”, o professor poderd adaptar a
atividade de acordo com a necessidade e fase da escrita de seus alunos.
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F) BATATA QUENTE

Objetivos:

- Desenvolver a atencao e a percepc¢ao auditiva;
- Reconhecer as letras, relacionando grafemas e fonemas;

- Diferenciar letras de outros sinais graficos.
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Materiais:

- Fichas de leitura (silabas méveis, palavras, frases e provérbios populares) de
acordo com o nivel de cada aluno.

- Uma bola ou confeccionar uma batata “quente” de saco de TNT preenchida
com espuma, acrilon, tecidos etc., e enfeitada com cabelo, olhos, nariz e boca.
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Ao som de uma musica, a batata quente devera passar de mao em mao.
Quando a musica parar, o aluno que estiver com a batata na mao devera retirar

uma ficha de leitura (silabas méveis, palavras, frases e provérbios populares)
de acordo com o nivel de cada aluno.
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G) BRINCANDO DE ACHAR LETRAS

Objetivos:
- |dentificar as letras de seus nomes e do nome da professora;

- Observar qual a letra que mais apareceu, a que menos apareceu, o maior
nome, 0 Menor nome;

= Classificar as palavras colocando-as em ordem alfabética.

~
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Materiais:
- Letras do alfabeto coladas nas tampinhas de refrigerante;
- Argolas de plastico oude EV.A;

- AlFabeto movel.
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Os alunos Formarao seus nomes com o alfabeto mével. Em seqguida, cada um
devera colocar uma argola em cada letra de seu nome. No final, sera possivel
observar quais letras foram mais utilizadas, quais menos aparecem nos nomes,
letra inicial e final das palavras, nomes maiores e menores.

Como fazer:

\
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H) CAIXA MAGICA

Objetivos:
- Desenvolver a percepc¢ao tatil;

- Reconhecer as letras relacionando grafemas e fonemas.

Materiais:

- Caixa de papelao enfeitada com um buraco semiaberto no meio para as
criancas colocarem a mao.

- Letras do alfabeto em um formato que possibilite aos alunos manusearem e
perceberem tatilmente cada letra.
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Dispor os alunos em circulo. Fornecer lapis e papel para cada um. Passar a caixa
magica para cada um dos alunos do circulo, que ird colocar a mao dentro dela e
tentar perceber qual a letra que ele esta tateando. Falar em voz alta qual a
letra que ele acha que é. Em seqguida, retirar a letra da caixa e verificar se
corresponde a que ele falou. Registrar no papel a letra que tirou, relacionando
grafema e fonema.

Como fazer:
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1) PULANDO AS LETRAS DO ALFABETO COM BAMBOLES

Objetivos:

- Reconhecer as letras do alfabeto;

- Desenvolver a coordenacao motora ampla, o esquema corporal;
- Estimular a orientacdo espacial e temporal;

- Ampliar o equilibrio, a lateralidade;

- Melhorar o tonus muscular.
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Materiais:
- 26 bambolés coloridos;

- Placas com as letras do alfabeto.

Como fazer:

Espalhar pelo parque 26 bambolés e, em cada um, escrever uma letra do
alfabeto. Depois, peca para que uma crianca va pulando bambolé por bambolé
e dizendo a letra que esta em cada um deles.
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J) PESCANDO AS SILABAS

Objetivos:

- Fazer com que a crianca se familiarize com as letras e silabas e desafia-la a
construir palavras;

- Trabalhar a coordenacao motorg;

- Exercitar o trabalho em equipe.

Materiais:
- Cartolinas
- Canetinhas coloridas

- Varas de anzol
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Desenhe no chao um grande circulo com formato oval que pareca um lago.
Dentro desse circulo, cologue as placas com as silabas simples, depois, com
varas de anzol (podem ser improvisadas), peca para que as criancas pesquem
uma silaba e faca a leitura dela.

ApOs a leitura, pesque outra silaba para formar uma palavra.

Como fazer:
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K) JOGO DAS ABELHINHAS

Objetivos:

- Desenvolver a consciéncia fonoldégica e o reconhecimento das letras do
alfabeto;

- Estimular a atencao.

Materiais:

- Letras do alfabeto coladas em abelhinhas de EV.A.;

- M3o de EV.A. colada em um palito de churrasco.
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Dividir a turmas em grupos de quatro alunos. Confeccionar a quantidade de
jogos de acordo com a quantidade de alunos da turma dividida por quatro
(exemplo: 20 alunos + 4 = 5 jogos). Dispor as abelhinhas com as letras

colocadas de face para baixo.

Como fazer:
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O jogo ird rodar no sentido horario, passando a mao de E.V.A. adiante. Cada
componente do grupo ird tirar na sua vez uma abelhinha, virando-a de cabeca
para cima. De posse da mao, ird bater na letra ao falar corretamente seu som.

Se acertar, pega a abelhinha para si. Caso nao acerte, passa a mao para o colega
ao seu lado e continua o jogo. Ganha quem tiver mais abelhinhas no final.
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DICAS IMPORTANTES PARA AO UTILIZAR O LUDICO
NA ALAFABETIZACAO

1. Competéncias e habilidades: pense em quais competéncias e habilidades
devem ser desenvolvidas para trabalhar as atividades ludicas, incluindo-a em
seu planejamento. Uma boa base tedrica é imprescindivel ao utilizar o ludico

como recurso de ensino-aprendizagem, pois todo jogo ou brincadeira tem um
objetivo latente.

2. Atividade atrativa: busque formas de tornar o ensino mais atrativo e uma
das alternativas é aliar o prazer e o divertimento a aprendizagem, integrando o
prazer e o aprender, o saber e o fazer.
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3. Compromisso: esteja comprometido com o desenvolvimento da crianca e
compreenda as suas necessidades de correr, brincar, jogar, expandir-se em vez
de se tornar prisioneira por varias horas — com certeza, terd uma crianca alegre
e feliz. A escola deve aproveitar todas as manifestacoes de alegria da crianca e
canalizd-las emocionalmente por meio das atividades ludicas educativas que,
quando bem direcionadas, trazem beneficios a aprendizagem.
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4. Colha informacoes importantes: tenha consciéncia de que o jogo fornece
informacoes a respeito da crianca, suas emocoes, a forma de interagir com
seus colegas, seu desempenho fisico-motor, seu estagio de desenvolvimento,
seu nivel linguistico e sua formacao moral. Divertindo-se, a crianca aprende a
se relacionar com os colegas e a descobrir o mundo a sua volta.

—
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5. Acompanhar o nivel da crianca: leve em conta se a faixa etaria do aluno
condiz com o jogo que estd propondo. Deve pensar também em estratégias de
incluir todos os alunos no processo. Cada atividade deve ser articulada com
outras para que a aprendizagem se dé progressivamente.

Assim, ao incluir no planejamento uma atividade lUdica, o professor deve
adequar o tipo de jogo ou outra atividade [4dica ao seu publico e ao conteldo
a ser trabalhado, para que os resultados sejam satisfatérios e alcance os
objetivos propostos.
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