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INTRODUCAO

A alfabetizacdo ¢ um processo complexo e multidimensional, que ultrapassa o
simples dominio do cddigo escrito e envolve o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, linguisticas, sociais e culturais. Apesar dos avancos teodricos e das
recomendacdes de documentos normativos, muitas praticas ainda permanecem
centradas em meétodos tradicionais, baseados na repeticdo mecanica, em atividades
descontextualizadas e em exercicios exclusivamente grafocéntricos. Esse modelo tende
a limitar a participacdo ativa da crianga, reduzindo-a a um papel passivo no processo de
constru¢do do conhecimento e desconsiderando os diferentes ritmos, repertorios

culturais e formas de aprendizagem presentes nas salas de aula.

Ao mesmo tempo, o brincar, reconhecido como linguagem essencial da infancia
e eixo estruturante do desenvolvimento nos anos iniciais, ainda ¢ frequentemente
relegado a um lugar secundério nas praticas de alfabetizacdo. Em muitas institui¢des,
jogos, atividades ludicas e experiéncias criativas sdo vistos como complementos ou
momentos recreativos, em vez de estratégias pedagdgicas potentes para favorecer a
exploragdo, a formulagdo de hipoteses, a socializagcdo, a resolugdo de problemas ¢ a

construcao de sentido sobre a linguagem escrita.

Diante desse cenario, torna-se urgente repensar praticas alfabetizadoras,
integrando o ladico como componente estruturante do processo educativo, € ndo como
atividade acessoria. Investigar e implementar metodologias inovadoras, que dialoguem
com as necessidades das criangas e valorizem o brincar como forma legitima de

aprendizagem, constitui caminho essencial para promover uma alfabetizagdo mais
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significativa, inclusiva e humanizada, alinhada as demandas contemporineas e aos

principios de uma educacao integral.

A perspectiva sociocultural de Vygotsky (1995) reconhece que o aprendizado
ocorre por meio da interagdo social e da mediacdo simbodlica, sendo o brincar uma
atividade central para o desenvolvimento de fun¢des psiquicas superiores, como
aten¢do, memoria e linguagem. Nesse sentido, a ludicidade ndo se configura apenas
como entretenimento, mas como estratégia pedagogica capaz de potencializar processos
cognitivos relacionados a alfabetizagcdo. Além disso, autores como Ferreiro e Teberosky
(1985) reforgam que a crianga constroi hipdteses sobre o sistema de escrita a partir de
sua vivéncia e participacdo ativa em praticas de linguagem, o que demonstra a
importancia de propostas que respeitem a autonomia infantil e favore¢cam a elaboracdo
de conhecimentos de maneira criativa e significativa. Complementarmente, Morais
(2012) destaca que o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica constitui um dos
pilares fundamentais para a compreensdo do principio alfabético, sendo o trabalho
sistematizado com rimas, aliteracdes e segmentagdo sildbica um caminho potente para

consolidar as bases da alfabetizacao.

Nesse contexto, a utilizagdo do jogo de cartas “Rimou!” surge como uma
proposta pedagdgica alinhada as necessidades da alfabetizacdo contemporanea, na qual
o ludico desempenha papel central na constru¢do do conhecimento. Ao estimular a
identificacao de rimas e promover a manipulacdo consciente dos sons da lingua, esse
recurso contribui para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, habilidade
fundamental para a compreensdo do principio alfabético e para os avangos no processo

de aquisicao da escrita.

Justifica-se, portanto, a escolha desse jogo como objeto de reflexdo neste
trabalho, uma vez que os jogos pedagogicos, quando planejados com intencionalidade e
fundamentagdo teodrica, ndo se limitam a motivar os estudantes, mas atuam como
estratégias que favorecem a participagdo ativa, a cooperacao entre pares € a construgao
significativa do conhecimento. Assim, a proposta busca evidenciar o potencial do
“Rimou!”" como recurso capaz de articular ludicidade e aprendizagem, reforcando a

importancia de praticas que valorizem o brincar no processo alfabetizador.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho baseou-se em um relato de experiéncia
pedagdgica, fundamentado na observagdo das interagdes das criangas durante o uso do
jogo de cartas “Rimou!”. A atividade foi realizada com estudantes do 1° ao 3° ano do
Ensino Fundamental, em contexto escolar, em um momento planejado especificamente
para a proposta ludica. O jogo, composto por cartas coloridas contendo imagens e
palavras, foi apresentado e mediado pelas autoras, que conduziram as orientagdes

iniciais, esclareceram as regras e acompanharam as jogadas.

A aplicagdo ocorreu em 5 sessdes, priorizando a participagdo espontanea, o
dialogo entre os alunos e a identificacdo de palavras com rimas. Durante a experiéncia,
foram registradas as formas de interacdo entre os estudantes, as estratégias utilizadas
para reconhecer os sons das palavras e as manifestacdes verbais que demonstravam
constru¢do de hipdteses e compreensdo das relagdes fonologicas. A analise ocorreu de
forma qualitativa, buscando destacar evidéncias de aprendizagem, indicios de

consciéncia fonoldgica e aspectos socioemocionais emergentes no processo.

Além da observacao pratica, este relato se apoia em uma revisao bibliografica
que fundamenta a proposta pedagdgica. As contribui¢des de Kishimoto (2017)
orientaram a compreensdo do jogo como ferramenta que favorece o desenvolvimento
cognitivo, social e simbdlico na infancia. J& Vygotsky (1995) embasa a importancia do
brincar como mediador cultural e promotor da aprendizagem significativa, ressaltando o
papel da interacdo e da mediagdo docente nesse processo. Assim, a metodologia articula
pratica pedagdgica e fundamentacao tedrica, buscando evidenciar o potencial do recurso

ludico no contexto da alfabetizagdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da aplicacdo do jogo “Rimou!” revelaram um significativo potencial
da ludicidade como catalisador da aprendizagem no processo de alfabetizagdo. Em
primeiro plano, observou-se um alto nivel de engajamento e entusiasmo entre as
criancas do 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental. Esse envolvimento ativo valida a
perspectiva de Vygotsky (1995), que postula o brincar ndo apenas como um

passatempo, mas como um mediador cultural fundamental que potencializa o
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desenvolvimento cognitivo. Ao se engajarem voluntariamente, as criangas operaram
dentro de uma “Zona de Desenvolvimento Proximal”, onde o jogo se torna o motor para

a aquisicao de novas habilidades.

Durante a dinamica, o aspecto mais notavel foi a colaboragdo espontanea que
emergiu, superando a natureza individual do jogo de descarte de cartas. As criangas
frequentemente auxiliavam os colegas com dificuldades, verbalizando hipoteses ("casa
rima com asa!") e comparando sons. Essa dindmica de ajuda mutua e interacao social
reforga o construto vygotskyano, mostrando que o conhecimento ¢ construido na
interagdo e internalizado individualmente. Além disso, essa partilha de saberes, na qual
o erro era transformado em oportunidade de reflexdo coletiva, alinha-se diretamente aos
pressupostos de Ferreiro e Teberosky (1985). A verbalizacao das rimas ("casa rima com
asa!") evidencia que as criancas estavam ativamente construindo e compartilhando
hipoteses sobre o sistema de escrita e suas relacdes sonoras, o que demonstra a
importancia de propostas que favorecam a elabora¢do de conhecimentos de maneira

criativa e significativa.

O "Rimou!" mostrou-se, assim, eficaz em transformar o desafio abstrato da
reflexdo fonologica em uma experiéncia concreta e interativa. Ao associar termos por
rimas, as criancas exercitaram a consciéncia fonoldgica, habilidade que Morais e Leite
(2005) consideram uma condi¢do necessaria para o dominio da escrita alfabética. O
jogo materializa o som e a relagdo sonora em um componente visual e tatil (as cartas),

tornando o aprendizado mais acessivel.

Ademais, a competitividade saudavel e as regras acessiveis do "Rimou!" criaram
um ambiente de aprendizagem inclusivo, onde o medo do erro foi minimizado. O jogo
demonstrou, na pratica, a tese de Kishimoto (2017) de que o jogo, como um instrumento
de ensino, possui o potencial de transformar a experiéncia educativa. Ao promover a
interagdo direta com o material e com os colegas, o jogo possibilitou que a crianca se
apropriasse do conhecimento de maneira ativa e prazerosa, extrapolando a mera
memorizagdo. A atividade, ao valorizar o protagonismo infantil e a autoconfianga,
reforcou que recursos ludicos podem criar espagos de aprendizagem significativa que

respeitam e estimulam a autonomia do aluno em seu percurso de alfabetizagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a experiéncia de interven¢do pedagdgica com o jogo de cartas
“Rimou!” permitiu consolidar a ideia central deste estudo: a ludicidade ¢ uma estratégia
pedagdgica poderosa e eficaz no processo de alfabetizagdo. Logo, o jogo demonstrou
ser uma ferramenta concreta capaz de articular objetivos de aprendizagem especificos

com o desenvolvimento integral da crianca.

Conforme evidenciado nos resultados e discussoes, o "Rimou!" foi além do
mero reconhecimento de rimas. Ao estimular a colaboragdo espontanea e a verbalizagao
de hipoteses ("casa rima com asa!"), o jogo favoreceu a construcdo de conhecimentos
por meio da interacdo social, alinhando-se aos pressupostos socioconstrutivistas de
Vygotsky (1995). Além disso, a dinamica ativa do jogo permitiu que as criancas
exercitassem e compartilhassem suas teorias sobre o sistema de escrita, corroborando a
relevancia da participagdo ativa na constru¢do da consciéncia fonologica, conforme

defendido por Morais e Leite (2005) e Ferreiro e Teberosky (1985).

Mesmo em poucas sessdes, 0 jogo demonstrou seu potencial transformador ao
converter o desafio abstrato da reflexdo fonoldgica em uma experiéncia concreta,
divertida e inclusiva. A acessibilidade das regras e a competitividade saudavel
contribuiram para a promoc¢do da autonomia e da autoconfianga dos participantes,

elementos cruciais para o sucesso na jornada de alfabetizacao.

Em conclusdo, este estudo reforga a tese de Kishimoto (2017) de que o jogo,
quando planejado como instrumento de ensino, potencializa o desenvolvimento.
Sugere-se, portanto, que a integracdo de recursos ludicos e adaptaveis, como o
"Rimou!", ao curriculo escolar ndo deve ser vista como um recurso complementar, mas
sim como uma pratica pedagdgica fundamental para uma alfabetizacdo mais prazerosa,
significativa, duradoura e, acima de tudo, respeitosa ao protagonismo e ao modo de

aprender da crianga.
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