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Resumo: Objetivo: Analisar a ludicidade como estratégia pedagdégica no processo de
alfabetizagdo nos anos iniciais do ensino fundamental, evidenciando sua contribui¢cdo para a
aprendizagem significativa. Metodologia: Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza
bibliografica, fundamentada em autores como Piaget, Vygotsky, Ferreiro e Soares, além
de documentos oficiais da educagdo brasileira. Resultados: Evidenciou-se que praticas
ludicas favorecem o desenvolvimento cognitivo, social e emocional, além de contribuir para
a construgdo da leitura e da escrita de forma significativa. Conclus&o: A ludicidade configura-
se como elemento essencial no processo alfabetizador, sendo uma ferramenta eficaz para
promover o engajamento e a aprendizagem significativa.
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Abstract: Objective: To analyze playfulness as a pedagogical strategy in the literacy process
in early elementary education. Methodology: Qualitative bibliographic research based on
authors such as Piaget, Vygotsky, Ferreiro, and Soares. Results: Playful practices promote
cognitive, social, and emotional development and support meaningful literacy learning.
Conclusion: Playfulness is an essential element in the literacy process, enhancing student
engagement and learning.

Keywords: playfulness; literacy; teaching-learning.

INTRODUCAO

A alfabetizagdo constitui um dos eixos centrais da educagéo basica, uma
vez que possibilita ao individuo o acesso a leitura e a escrita como praticas sociais
fundamentais para a participagéo critica e autbnoma na sociedade. No contexto
educacional contemporaneo, especialmente nos anos iniciais do ensino fundamental,
a alfabetizacdo extrapola o dominio mecanico do cddigo escrito, envolvendo a
construcéo de sentidos, a interagdo social e o desenvolvimento cognitivo, cultural
e emocional da criangca. Como bem define Soares (2017), esse processo deve
ser compreendido sob a o6tica da indissociabilidade entre o alfabetizar e o letrar,
garantindo que o aprendizado do sistema de escrita ocorra simultaneamente a
insercao do sujeito na cultura escrita.

No cenario brasileiro, os desafios relacionados ao processo de alfabetizagao
tém sido amplamente discutidos em pesquisas académicas e em documentos
oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Pacto Nacional
pela Alfabetizagdo na Idade Certa (PNAIC). Tais documentos e estudos apontam
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dificuldades persistentes no dominio da leitura e da escrita, o que evidencia
a necessidade de praticas pedagogicas fundamentadas teoricamente e
metodologicamente consistentes, capazes de dialogar com as especificidades do
desenvolvimento infantil e com a realidade sociocultural dos educandos.

Nesse contexto, aludicidade emerge como um importante recurso pedagégico,
uma vez que o brincar constitui uma linguagem prépria da infancia € um meio
privilegiado de aprendizagem. Estudos classicos e contemporaneos, de Vygotsky
(2007) a Kishimoto (2011), indicam que as atividades ludicas favorecem a motivacgéo,
a socializagao e a construgéo do conhecimento, contribuindo para a aprendizagem
significativa. Contudo, apesar de seu potencial educativo amplamente reconhecido,
ainda é recorrente, em muitas praticas escolares, uma concepgao reducionista do
ludico, compreendido apenas como atividade recreativa, dissociada dos objetivos
pedagdgicos e do planejamento curricular.

A utilizagdo da ludicidade no processo de alfabetizagcdo exige, portanto,
intencionalidade pedagdgica, organizacao didatica e fundamentacao tedrica.
E necessario que as atividades propostas possibilitem & crianga a construcéo
de hipéteses sobre o sistema de escrita alfabética — conforme a teoria da
psicogénese da lingua escrita defendida por Ferreiro e Teberosky (2011) — bem
como o desenvolvimento da consciéncia fonolégica (Morais, 2012) e a ampliagéo
da linguagem oral e escrita. Assim, o ludico deve ser compreendido ndo como
um elemento acessoério, mas como um mediador central do processo de ensino e
aprendizagem.

Diante desse panorama, formula-se a seguinte questdo de pesquisa: de
que forma a ludicidade, enquanto pratica pedagégica intencional, contribui para o
processo de alfabetizacdo nos anos iniciais do ensino fundamental? A relevancia
deste estudo justifica-se pela necessidade de aprofundar as discussdes acerca do
uso do ludico, contribuindo tanto para a formacao docente quanto para a qualificagcao
das praticas pedagdgicas que visam superar 0 ensino puramente mecénico e
descontextualizado.

A alfabetizacdo, ao longo da histéria, passou por diversas abordagens
pedagdgicas. Inicialmente, predominavam métodos tradicionais baseados na
memorizagdo. No entanto, com o avango das teorias construtivistas, passou-se a
compreender que a crianga € sujeito ativo na construgdo do conhecimento.

De acordo com Ferreiro e Teberosky, a crianga elabora hip6teses sobre a
escrita antes mesmo de ingressar na escola, passando por niveis progressivos
de compreensao do sistema de escrita. Segundo as autoras Emilia Ferreiro e Ana
Teberosky (1999, p. 32), complementam que: “A crianga ndo espera ter seis anos e
uma professora diante de si para comegar a refletir sobre a lingua escrita” .



Ainda reforcam a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem esse
processo antes mesmo de sua escolarizagao formal.

O conceito de letramento amplia a alfabetizagédo ao considerar o uso social da
leitura e da escrita. Segundo Soares (2004), ndo basta aprender a ler e escrever é
necessario saber utilizar essas habilidades em contextos reais. A autora afirma que
alfabetizar ndo se limita ao dominio do cddigo escrito. Assim, alfabetizar letrando
significa inserir o aluno em praticas sociais de leitura e escrita, promovendo uma
aprendizagem significativa.

Ela complementa que: “Nao basta aprender a ler e escrever; é preciso que 0
individuo saiba fazer uso competente da leitura e da escrita nas praticas sociais que
envolvem a lingua escrita” (Soares, 2004, p. 58).

Essa afirmagado de Magda Soares evidencia que a alfabetizagéo s6 se torna
efetiva quando articulada ao letramento, ou seja, quando o sujeito consegue aplicar
a leitura e a escrita em situac¢des reais do cotidiano. Assim, a aprendizagem deixa
de ser mecénica e passa a assumir um carater social, funcional e significativo,
preparando o individuo para participar ativamente da sociedade letrada.

Ao se tratar da ludicidade, falar sobre a ludicidade no contexto educativo, é
preciso entender que o brincar ndo é uma “pausa” no aprendizado ou um simples
passatempo para gastar energia. Na verdade, para a crianga, brincar é a forma mais
séria de pensar. Segundo Lev Vygotsky (1991), o brincar exerce papel fundamental
no desenvolvimento cognitivo da crianga, pois permite a construgao de significados
e a internalizagcéo de conhecimentos.

* O Desenvolvimento Cognitivo e a Zona de Desenvolvimento Proximal

Grandes tedricos da psicologia, como Lev Vygotsky (1991), defendem que
o brincar cria uma “Zona de Desenvolvimento Proximal” (ZDP). Isso significa que,
ao brincar, a crianga se comporta além da sua idade média, agindo como se fosse
maior do que é na realidade.

I. Resolugdo de Problemas: No jogo, a crianga precisa criar estratégias,
antecipar jogadas do colega e lidar com regras. Isso estimula as fung¢des
executivas do cérebro (planejamento, memdéria de trabalho e flexibilidade
mental).

Il. Simbolizacdo: Para alfabetizar, a criancga precisa entender que um desenho
(letra) representa um som. O brincar de “faz de conta” — onde um cabo de
vassoura vira um cavalo — é o primeiro passo para essa capacidade de
abstragao e representacao simbdlica, essencial para a leitura e a escrita.

» O Desenvolvimento Social e a Alteridade

A ludicidade é o primeiro laboratério social do ser humano. Nas brincadeiras
coletivas, a crianga é forgada a sair do seu egocentrismo natural para interagir com
o “outro”.



Negociacdo e Empatia: Para a brincadeira continuar, é preciso negociar
regras, esperar a vez e aceitar que o outro tem desejos diferentes.

Regras e Limites: O jogo ensina que a liberdade tem limites éticos. Aprender
a perder ou a seguir uma regra de um jogo de tabuleiro € uma ligdo fundamental de
cidadania e convivéncia democratica.

* O Desenvolvimento Emocional e a Elaboracao do Real

Muitas vezes, a crianga usa o ludico para expressar o que ainda ndo consegue
colocar em palavras. Através do brinquedo, ela projeta seus medos, angustias e
alegrias.

Por exemplo, Catarse e Protecdo: Ao brincar de “médico” apés uma vacina,
ou de “escolinha” apés um dia dificil, a crianga inverte os papéis: ela deixa de ser a
figura passiva que recebe a agéo e passa a ser a figura ativa que domina a situagéo.
Isso fortalece a resiliéncia emocional e a autoconfianca.

A ludicidade € um elemento intrinseco a natureza humana, mas na infancia
ela assume o papel de linguagem primordial. E através do jogo, do brinquedo e do
“faz de conta” que a crianga traduz o mundo adulto para a sua propria realidade,
processando informagbes que, de outra forma, seriam abstratas ou inacessiveis

A ludicidade desempenha papel fundamental no desenvolvimento infantil.
Piaget destaca que o jogo é essencial para o desenvolvimento cognitivo, enquanto
Vygotsky enfatiza sua importancia nas intera¢des sociais.

No contexto educacional, o uso de atividades ludicas contribui para tornar o
ensino mais dindmico e significativo. Jogos, brincadeiras e histérias estimulam a
imaginagao, a criatividade e o raciocinio ldgico.

As praticas ludicas devem ser planejadas com intencionalidade pedagdgica.
Jogos de formagao de palavras, atividades com rimas, contagao de historias e uso
de recursos digitais sao exemplos eficazes.

Essas estratégias favorecem o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica,
habilidade essencial para a alfabetizagao.

Segundo Kishimoto (2011), o uso de jogos e brincadeiras no contexto escolar
deve estar associado a objetivos pedagoégicos claros, favorecendo a aprendizagem
significativa. “O jogo, quando inserido no contexto educativo, deixa de ser apenas
diversdo e passa a ser um recurso de aprendizagem” (p. 36).

Incorporar a ludicidade na escola néo significa “deixar as criangas soltas”. O
papel do professor é ser o organizador do espago e do tempo ludico, oferecendo
materiais desafiadores e mediando as interacgdes.

Uma aula de alfabetizacdo que utiliza jogos de rimas, trilhas de palavras ou
caga ao tesouro ndo é “menos rigorosa” do que uma aula de copia; pelo contrario,
ela é mais eficaz porque utiliza o canal de comunicagéo natural da crianga para fixar
o conhecimento de forma prazerosa e duradoura.



Em suma, a ludicidade n&o € um recurso didatico opcional, mas um direito da
crianga e uma ferramenta bioldgica evolutiva que garante que o aprendizado ocorra
de dentro para fora, respeitando o tempo e a dignidade da infancia.

Entender que a liberdade e a ludicidade na alfabetizagdo ndo sdo sinénimos
de improviso. Pelo contrario, quanto mais ativa é a proposta pedagdgica, maior
deve ser o rigor do planejamento e a clareza da intervengao do professor.

O planejamento na alfabetizacdo € o mapa que orienta a pratica docente,
impedindo que o cotidiano escolar se torne uma sucesséao de atividades desconexas.
Para que a aprendizagem seja efetiva, a organizacao do ensino deve ser estruturada
em um ciclo continuo de diagndstico, definicido de objetivos e acompanhamento
sistematico.

Nenhuma intervengado pode ser bem-sucedida se néo partir do que o aluno
ja sabe. O diagndstico inicial (e processual) permite ao professor identificar em qual
hipétese de escrita cada crianga se encontra e quais habilidades de consciéncia
fonoldgica ja foram consolidadas. Sem esse olhar investigativo, corre-se o risco
de oferecer desafios faceis demais, que desmotivam, ou complexos demais, que
paralisam.

Adiferencga entre uma atividade recreativa e uma atividade pedagdgica reside
na intencionalidade. Cada jogo proposto, cada roda de leitura e cada uso de recurso
digital devem estar atrelados a um objetivo de aprendizagem claro.

Sobre a importéncia dessa clareza e do papel do professor na condugao
do processo, Magda Soares (2017, p. 35) afirma: “Alfabetizar e letrar ndo € um
processo de ‘deixar crescer’, mas um processo de inser¢do da crianga em um mundo
especifico, 0 mundo da escrita, o que exige uma intervengdo direta, deliberada e
planejada do professor.”

O professor é responsavel por criar situagdes de aprendizagem significativas.
Segundo Freire, ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para sua construgao.

Dessa forma, o docente deve atuar como mediador, utilizando estratégias
diversificadas que atendam as necessidades dos alunos. Conforme apresentado
no Quadro 1.

Autor Contribuicao teérica Relagao com a alfabetizagao

Piaget O jogo contribui para o desenvol- | Favorece a compreensao da
vimento cognitivo e a construgdo | linguagem escrita de forma ativa.
do conhecimento.

Vygotsky O brinca cria a Zona de Desen- Possibilita avancos na leitura e
volvimento Proximal escrita com mediagéao.
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Autor Contribuigao tedrica Relagao com a alfabetizacido
Ferreiro A crianga constroi hipéteses O ludico estimula a experimenta-
sobre a escrita. ¢ao com a linguagem.
Soares Alfabetizagéo e letramento séo O ludico promove o uso social da

processos indissociaveis.

leitura e escrita.

Freire

Aprendizagem ocorre por meio
da interagao e reflexao

O jogo torna o ensino mais
significativo

Fonte: a pesquisadora (2026).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E

DISCUSSAO

Procedimentos Metodologicos

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza bibliografica. Foram
analisados livros, artigos cientificos e documentos oficiais relacionados a tematica.

Resultados/Discussao

Os resultados indicam que a ludicidade:
Aumenta o interesse dos alunos;

Facilita a aprendizagem da leitura e escrita;
Desenvolve habilidades cognitivas e sociais;
Promove maior interagdo em sala de aula.

Os achados confirmam que o uso da ludicidade contribui significativamente
para o processo de alfabetizagio. As praticas ludicas tornam o ensino mais atrativo
e favorecem a aprendizagem significativa. De acordo com a tabela 1.

Tabela 1 — Estratégias ludicas aplicadas ao processo de alfabetizacao.

Atividade ladica

Objetivo pedagégica Habilidade desenvolvida

Jogo de formacéo de palavras Reconhecer letras e silabas Consciéncia fonolégica

Contacao de histérias

Bingo de letras

Jogos com rimas

Uso de musicas

linguagem

Estimular a imaginacéo e Compreensao oral e inter-

pretacao

Identificar letras do alfabeto Reconhecimento grafico

Trabalhar sons das pala- Percepgao fonémica

vras

Desenvolver ritmo e lingua- Memorizagao e fluéncia

gem

Fonte: a pesquisadora (2026).

Além disso, observa-se que o papel do professor é fundamental para o
sucesso dessas praticas, sendo necessarios planejamento e intencionalidade

pedagodgica.
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Outro ponto relevante é que a ludicidade contribui para a inclusdo, pois
permite que diferentes alunos participem ativamente do processo de aprendizagem.

Diante do exposto, compreende-se que os procedimentos metodologicos
adotados, pautados na ludicidade e na intencionalidade pedagdgica, configuram-
se como estratégias eficazes para o processo de alfabetizagdo. As atividades
propostas favorecem o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a
consciéncia fonologica, a ampliagao da linguagem e a participagdo ativa dos
alunos. Nesse contexto, o papel do professor, conforme aponta Lev Vygotsky, é
fundamental como mediador das aprendizagens, organizando situagdes que
promovam o avango cognitivo dos estudantes. Assim, reforga-se que a integracao
entre ludicidade, planejamento e mediagdo docente contribui significativamente
para uma alfabetizagdo mais significativa, inclusiva e contextualizada, preparando o
educando para os desafios das praticas sociais de leitura e escrita.

A pesquisa permitiu compreender que a ludicidade ndo deve ser concebida
como elemento complementar, mas como eixo estruturante no processo de
alfabetizagdo. Ao articular praticas pedagogicas intencionais com atividades ludicas,
evidencia-se um avanco significativo no desenvolvimento das habilidades de leitura
e escrita, bem como na participacao ativa e no engajamento dos alunos.

Os resultados analisados reforcam as contribuicdes tedricas de autores como
Magda Soares e Lev Vygotsky, ao demonstrar que a aprendizagem se torna mais
efetiva quando mediada por praticas sociais significativas e por interagbes que
favoregcam o desenvolvimento cognitivo. Nesse sentido, a ludicidade se consolida
como estratégia pedagdgica potente, capaz de integrar aspectos cognitivos, sociais
e afetivos no processo educativo.

Destaca-se, ainda, que o papel do professor é determinante nesse contexto,
nao apenas como aplicador de atividades, mas como mediador consciente,
responsavel por planejar, organizar e direcionar experiéncias que promovam
aprendizagens significativas e inclusivas.

Dessa forma, conclui-se que a integragédo entre ludicidade e alfabetizagdo
constitui um caminho consciente para a qualificagdo do ensino nos anos iniciais,
contribuindo para a formagéo de sujeitos criticos, autbnomos e participantes das
praticas sociais de leitura e escrita. Por fim, recomenda-se o aprofundamento
de estudos que investiguem a aplicabilidade dessas estratégias em diferentes
realidades educacionais, ampliando as possibilidades de intervengao pedagodgica.
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