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RESUMO

Esta pesquisa investiga o papel da ludicidade no desenvolvimento das habilidades precursoras
da leitura e da escrita em criancas do 1° ano do Ensino Fundamental. Praticas pedagogicas
baseadas no brincar podem possibilitar uma aprendizagem muito mais significativa e
participativa para as criancas e a capacidade de desenvolver bem essas habilidades para
crescerem de forma feliz e saudavel. Demonstramos que o brincar ladico promove o
desenvolvimento do conhecimento e também leva ao engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem da alfabetizacdo. Realizei uma pesquisa baseada em literatura bibliogréafica,
através dos autores Vygotsky, Piaget, Kishimoto e Freire, e fiz uma pesquisa baseada no
desenvolvimento cognitivo, social e linguistico das criangas. Concluimos que o brincar deve
ser visto como uma estratégia pedagogica chave nos primeiros anos da Educacdo Basica a ser
utilizada.

Palavras-chave: Ludicidade; alfabetizacdo; aprendizagem; leitura; escrita.

ABSTRACT

This research investigates the role of playfulness in the development of pre-reading and pre-
writing skills in first-grade elementary school children.

Play-based pedagogical practices can enable much more meaningful and participatory learning
for children and the ability to develop these skills well so they can grow up happy and healthy.
We demonstrate that playful play promotes the development of knowledge and also leads to
student engagement in the literacy learning process. | conducted research based on
bibliographic literature, through the authors Vygotsky, Piaget, Kishimoto and Freire, and | did
research based on the cognitive, social and linguistic development of children. We conclude
that play should be seen as a key pedagogical strategy to be used in the early years of Basic
Education.

Keywords: Playfulness; literacy; learning; reading; writing.
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1 INTRODUCAO

Ensinar criangas a ler e escrever tem sido, por muitos anos, associado a métodos
tradicionais baseados na repeticdo de exercicios e memorizagdo. Embora muitas salas de aula
ainda usem essas técnicas (e elas sejam as vezes bastante comuns), isso pode tornar o processo
de aprendizagem menos significativo e menos motivador para as criangas. A luz dessa
observacdo, torna-se cada vez mais importante buscar pedagogias que tornem o processo de
alfabetizag&o mais animado, participativo e significativo.

A alfabetizacdo é considerada um dos pilares mais importantes da educacdo e do
desenvolvimento humano, porque proporciona as habilidades basicas de leitura, escrita e
compreensdo de cddigos linguisticos, pois € nesse ponto que as criangas comecam a
desenvolver habilidades de leitura e escrita, abrindo novos horizontes em termos de
comunicagdo, compreensao, participacao e interpretacdo. Mas decodificar letras e palavras ndo
é apenas importante e significativo; ensinar uma crianga a ler e escrever ndo se resume a
aprimorar letras e palavras, mas envolve uma ampla gama de experiéncias cognitivas, sociais e
linguisticas que promovem o desenvolvimento geral da crianca. Nesse sentido, as estratégias
pedagdgicas empregadas no ensino da alfabetizacdo parecem altamente relevantes,
especialmente nos primeiros anos em uma sala de aula do ensino fundamental.

O problema de pesquisa que molda esta investigacéo € enquadrado pela questdo: Como
o brincar envolvendo consciéncia fonoldgica, representacdo simbdlica e narrativa (como jogos
de rima, faz de conta com histérias e manipulacdo de letras moveis) influencia o
desenvolvimento das habilidades iniciais de decodificacdo de leitura e escrita em criancas do
1° ano do Ensino Fundamental? Esta investigacdo espera explicar como o brincar (como uma
brincadeira pedagogicamente planejada) pode ser usado na formacdo da leitura e escrita das
criangas, rumo a um processo de alfabetizacdo mais agradavel e bem-sucedido.

A ludicidade desempenha um papel fundamental nesse sentido e pode, assim, ser
percebida como um dispositivo pedagdgico em si, pois ajuda na aprendizagem da crianca por
meio da interacdo, imaginacdo e experimentacdo. Quando planejada adequadamente e
incorporada ao ambiente escolar, a brincadeira apoia a construcdo do conhecimento, além de
fomentar o desenvolvimento criativo, curioso e autbnomo dos alunos. De acordo com Vygotsky

(1998) o brincar € parte da infancia e um dos principais veiculos pelos quais as criangas



FACULDADE DO ESPIRITO SANTO

descobrem seu mundo. Enquanto brincam, elas adquirem habilidades cognitivas, emocionais e
sociais e dao significado enquanto se envolvem na atividade.

Diante disso, esta pesquisa tem por objetivo integrar atividades adequadas a ludicidade
no processo de alfabetizacdo, o professor facilitara a aprendizagem para ter as caracteristicas
do desenvolvimento infantil. Na situacdo atual, jogos, contacdo de histGrias, brincadeiras
dramatizadas, rimas e a manipulacdo de letras moveis servem como recursos pedagogicos que
podem desempenhar um papel fundamental na criagéo das habilidades precursoras de leitura e
escrita. Tais atividades promovem a consciéncia fonoldgica, a percep¢do dos sons da lingua e
as relacOes letra-palavra, trés fatores importantes da alfabetizacdo em leitura e escrita.

Diante desse cenario, pode-se abordar a seguinte questdo de pesquisa: quais sd8o 0S
efeitos da inclusédo de atividades ludicas que focam na consciéncia fonoldgica, representacédo
simbdlica e narrativa, como jogos de rima, histérias de faz de conta e a manipulacéo de letras
moveis nas habilidades iniciais de leitura e escrita em criangas pequenas na fase de
alfabetizacdo? Assim, com base nisso, este estudo é um grande esforco para explorar o papel
que a brincadeira pode desempenhar na conquista € no engajamento do crescimento da
alfabetizacdo e escrita das criancas.

Em particular, esta pesquisa tem como publico-alvo criancas do 1° ano do Ensino
Fundamental, por se tratar de uma etapa decisiva para o desenvolvimento das habilidades
iniciais de leitura e escrita. Nessa fase, a crianga comeca a consolidar competéncias como a
consciéncia fonoldgica, a ampliacdo do vocabulario, a oralidade e a compreensdo do sistema
de escrita alfabética. Dessa forma, buscou-se investigar como atividades ludicas, planejadas e
mediadas pelo professor, podem contribuir para o desenvolvimento dessas habilidades e
favorecer uma alfabetizacdo mais significativa. Conforme Vygotsky (1998), a aprendizagem
ocorre por meio da interacdo social; Piaget (1999) afirma que o conhecimento é construido pela
acdo da crianca sobre 0 meio; Kishimoto (2011) destaca o brincar como estratégia pedagogica
essencial; e Freire (1996) defende uma educacdo baseada na participacdo ativa do aluno na
construcdo do conhecimento.

Este estudo se justifica pela necessidade do dialogo entre o processo de alfabetizacédo e
a ludicidade como préatica pedagdgica, estratégica e metodoldgica, assim, a ludicidade

desempenha um papel essencial no ensino e aprendizagem na alfabetizagéo; especialmente no
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desenvolvimento da leitura e escrita basicas. Além disso, a pesquisa busca contribuir para a
base de consideracdo de pedagogias mais relevantes que levem em conta as dimensfes da
infancia e a importancia da brincadeira na experiéncia educacional.

Portanto, sugere-se que, por meio do uso de atividades lidicas no processo de
alfabetizacdo, é possivel tornar a aprendizagem mais significativa, engajar as criancas e ajuda-
las a desenvolver competéncias cognitivas, linguisticas e sociais. Nesse sentido, Kishimoto
(2011) destaca que o brincar é uma importante forma de aprendizagem na infancia, pois permite
que a crianga explore o mundo, desenvolva a criatividade e construa conhecimentos por meio
da interacdo e da experiéncia. Assim, a brincadeira deixa de ser vista apenas como uma
atividade recreativa e passa a ser compreendida como uma estratégia pedagogica que contribui
para o desenvolvimento integral da crianca.

Para reforcar esta pesquisa, foram incluidos autores que enfatizam a importéancia da
ludicidade e seu impacto na aprendizagem, como Vygotsky (1998), Piaget (1999), Kishimoto
(2011) e Freire (1996), bem como outros pesquisadores focados no brincar em relacdo ao
processo de alfabetizacdo. Segundo Vygotsky (1998), a aprendizagem acontece através da
interacdo entre as pessoas e as experiéncias vividas por uma crianca, € 0 brincar € um
intermediario chave no desenvolvimento cognitivo e na construcdo do conhecimento. Em
contraste, Piaget (1999) afirma que o conhecimento € desenvolvido atraves da acdo das criancas
sobre 0 ambiente, e o brincar e a experimentacao sdao formas chave de aprendizagem na infancia.

Além dessas contribuicdes, esta pesquisa também se fundamenta nos estudos de Magda
Soares (2020), Isabel Solé (1998) e Arthur Gomes de Morais (2012). Magda Soares destaca que
alfabetizar significa ensinar o sistema de escrita alfabética articulado ao letramento,
possibilitando que a crianca utilize a leitura e a escrita em préaticas sociais. Isabel Solé enfatiza
a importancia do desenvolvimento da compreensao leitora desde os primeiros anos escolares,
enquanto Arthur Gomes de Morais ressalta que a consciéncia fonologica é uma habilidade
fundamental para a aprendizagem da leitura e da escrita. As contribui¢cfes desses autores
fortalecem a compreensdo de que atividades ludicas favorecem uma alfabetizacdo mais
significativa e adequada ao desenvolvimento infantil.

De forma semelhante, Kishimoto (2011) afirma que o brincar é essencial para a crianca

e um aspecto fundamental da aprendizagem, pois abre caminho para a criatividade, imaginacéo
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e habilidades sociais. Freire (1996) defende uma educacdo de dialogo e de construcédo do
conhecimento, e argumenta que o processo de ensino inclui a participacdo ativa do aluno na
aprendizagem. Esses tedricos, portanto, contribuem para a compreenséo de que a ludicidade
pode atuar como mediadora no processo de alfabetizacdo, favorecendo o desenvolvimento

intencional da leitura e escrita.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

No presente estudo, a discussdo estd voltada para criangas do 1° ano do Ensino
Fundamental, fase em que ocorre a consolidacdo das habilidades iniciais de leitura e escrita.
Nessa etapa, atividades ludicas planejadas favorecem o desenvolvimento da consciéncia
fonologica, da oralidade, da coordenacdo motora e da compreensdo do sistema de escrita
alfabética.

Nesse raciocinio, Vygotsky (2007) destaca que o que é critico para o desenvolvimento
das criancas é a atividade de brincar, pois permite que elas aprendam além dos limites usuais,
ampliando suas habilidades de pensamento por meio da imaginacdo e da interacdo social.
Assim, a ludicidade promove a aprendizagem além da aquisicdo de linguagem, atencdo e
criatividade.

Segundo Magda Soares (2020), alfabetizar significa ensinar o sistema de escrita
alfabética a0 mesmo tempo em que se promove o letramento, permitindo que a crianca utilize
a leitura e a escrita em situacdes reais do cotidiano. Dessa forma, as atividades ladicas tornam
esse processo mais significativo e contextualizado.

A visdo de Piaget (1999) sugere que a aprendizagem é construida atraves da interacédo
entre a crianca, 0 ambiente e o brincar, sendo o brincar uma atividade fundamental dentro dessa
experiéncia. O brincar das criancas ajuda-as a testar suas hipdteses, investigar ou desenvolver
0 pensamento sobre e a compreensdo da linguagem escrita. O brincar torna-se uma
aprendizagem eficaz que envolve os alunos em uma aprendizagem ativa e significativa porque

¢ interativa.
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Arthur Gomes de Morais (2012) afirma que o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica é indispensavel para a alfabetizacdo. Atividades que exploram sons, silabas, rimas e
palavras favorecem a compreensdo do funcionamento do sistema de escrita e contribuem para
0 avanco da leitura e da escrita.

Além disso, Kishimoto (2011) apoia a ideia de que o brincar é uma necessidade da
crianga e um processo de aprendizagem essencial para cada crianga, pois estimula a imaginacao,
a criatividade e as habilidades sociais, sendo assim, o brincar € uma forma de aprender. A
ludicidade serve, quando abordada com atengdo pedagdgica, como um educador da crianca, nao
apenas um prazer, mas também um empreendimento educacional que nutre o crescimento
critico do individuo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) tambem reconhece a importancia
das brincadeiras e das interacfes como eixos estruturantes da Educacéo Infantil e ressalta que,
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, praticas ludicas contribuem para o desenvolvimento
integral da crianca e para a aprendizagem da leitura e da escrita.

Nesse sentido, por essas razfes, a ludicidade é uma etapa necessaria do trabalho de
alfabetizacdo e é considerada parte da construcéo do conhecimento, pois estamos fazendo isso
de maneira ludica e satisfatdria, considerando o contexto e o tempo individual de cada crianca.

Este processo de alfabetizacdo € um papel fundamental de uma crianca e envolve ndo
apenas saber ler e escrever, mas aprender a construir significado e ver o mundo. Para ser preciso,
a alfabetizacdo deve entdo se desenvolver ndo apenas no teclado, mas no nivel de aprender
como todas as letras e palavras sdo codificadas e compreendidas. No 1° ano do Ensino
Fundamental, o professor deve planejar atividades que respeitem o ritmo de aprendizagem das
criancas, utilizando jogos, musicas, contacdo de historias, dramatizacoes e letras méveis como
recursos para favorecer a alfabetizacao.

A ludicidade é um aspecto pedagdgico tdo importante no processo. Brincar, quando
implementado de maneira eficaz, organizada e com proposito, pode construir mais
conhecimento: aprender mais em todos os aspectos. Vygotsky (2007) argumenta que brincar é
um fator chave no desenvolvimento de uma crianga; isso significa que a crianca é capaz de agir
em um nivel mais alto do que o usual e mais habilidades cognitivas que se pode desenvolver

através da interacdo social e imaginacao e que seus filhos também podem construir.
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Dessa perspectiva, brincar ndo € apenas um passatempo, mas pedagogico, a medida que
a crianca desenvolve as habilidades para saber. A crianga vai brincar, experimentar, investigar,
formular hipoteses e construir sobre elas; e assim desenvolver habilidades basicas de
alfabetizacdo. Piaget (1999) afirma que o conhecimento é derivado da interacdo de uma crianca
com o ambiente. Brincar para eles faz parte do processo de desenvolvimento cognitivo ou
aprendizado que é significativo ou satisfatorio (Piaget 1999).

Além disso, parece que brincar de forma divertida na escola torna o jogo mais propenso
a ensinar consciéncia fonoldgica, que é uma das habilidades precursoras para ler e escrever.
Através de jogos de rima, musicas, contacdo de historias e o uso de letras moveis, as criangas
aprendem a ouvir o som da fala e identificar simbolos linguisticos, e o que os fonemas
significam e como os grafemas significam em forma visual, isso pode acontecer de forma mais
natural a medida que fazem amigos em atividades felizes e as criancas estdo mais ativas no
aprendizado.

Ao brincar, Kishimoto (2011) observa que 0 jogo é uma necessidade da crianca e uma
forma importante de aprendizado; apoia a imaginacao e a imaginacdo em si mesma e faz parte
do desenvolvimento social. O professor em sala de aula ent&o usa a ludicidade para transformar
0 jogo em aprendizado e ensino no processo educacional. Assim, 0 jogo ndo se torna uma coisa
recreativa, mas algo em que vocé estd envolvido e é realmente central para o processo de
aprendizado a medida que vocé se aprofunda na historia.

Outro aspecto é onde os professores desempenham um papel ativo na aprendizagem das
criancas. Eles criam contextos para os alunos desde muito jovens através de suas atividades
ludicas para permitir que os participantes compreendam e contribuam o maximo possivel na
criacdo do conhecimento que aprendem. Nesse sentido, Freire (1996) coloca a ludicidade na
alfabetizacdo como importante a partir de uma visdo que se relaciona mais diretamente com o
processo de aprendizado e mais com o0s alunos através da lente de uma reflexdo mais
aprofundada sobre o tema de como se pode contribuir para ajudar os alunos a se desenvolverem.

Portanto, integrar a ludicidade no processo de alfabetizacdo significa contornar
atividades mecanicas e baseadas em repeticdo, repetitivas, que dificultam o aprendizado. Em

vez de memorizacdo, requer jogos e brincadeiras. E a crianga comeca a aprender mais
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profundamente, relacionando o contetido escolar a sua prépria vida quando feito com jogos e
brincadeiras. Se assim for: com isso, eles estdo muito interessados tanto na escola.

Além disso, brincar € uma forma de aprendizado emocional e social que é fundamental
para o processo educacional. E durante o jogo que as criancas sdo ensinadas a brincar com seu
ambiente, onde se encontram com grupos e brincam e aprendem o que gostariamos de saber em
grupo e as regras, como sentir e fazer argumentos que resultam em disputas, de modo que o
jogo faz parte de um relacionamento. Essas praticas de servico e comunicacdo tém mais
autonomia, ideias criticas e participativas; as criangas podem se envolver mais ativamente
durante o jogo, o que sera mais facil para as pessoas que vivem em sociedade.

Portanto, a ludicidade € muito importante na alfabetizacao na preparagéo do aprendizado
e no precursor das habilidades de leitura e escrita para criancas e adultos. De maneira planejada
e intencional, brincar e observar as criancas pode levar a oportunidades de aprendizado
significativas, agradaveis e eficazes; os alunos também estéo envolvidos na criacao de fatos; ou
pelo menos ser um componente de sua prépria construcdo de conhecimento.

A consciéncia fonoldgica é considerada um ponto-chave no desenvolvimento do
processo de alfabetizacdo, pois proporciona a crianca as habilidades para perceber, identificar
e manipular os sons da fala. Essa habilidade levara diretamente a compreensao da crianca sobre
a ligacéo entre fonemas e grafemas, ambos essenciais para a leitura e escrita. Nesse sentido,
experiéncias ludicas e interativas (como jogos de rima, cantigas de roda, musicas infantis ou
jogos de som) promovem fortemente a aprendizagem, pois envolvem a percepcdo auditiva da
crianca e a construcao da linguagem oral. Brincar com os sons das palavras torna a crianca
muito mais confortavel em identificar silabas, letras e palavras, reforcando assim o processo de
alfabetizacéo.

Outro recurso pedagdgico no processo de alfabetizacdo é a contacdo de historias. Essas
acOes ajudam a estimular a imaginacdo, expandir o vocabulario e aumentar a compreensao do
texto, além de despertar o entusiasmo pelos livros que as criancas demonstram. Nesse momento,
os alunos interagem com outras formas de linguagem, trabalhando a interpretacdo, a oralidade
e a criatividade. A contacdo de historias cria conexfes emocionais, um ambiente de
aprendizagem mais acolhedor e significativo. Em contextos com dramatizacdes, musica e jogos,

¢ ainda mais rica como atividade para o desenvolvimento infantil.
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O professor contribui para o uso da ludicidade no ambiente escolar; o papel fundamental
do professor é incentivar o uso da ludicidade. Isso envolve o planejamento de atividades que
devem ter uma intenc&o instrucional por parte do educador, que pode ser feita de forma a atender
a faixa etéria, 0 que pode fazer sentido do ponto de vista pedagdgico. Em seus estados naturais
de brincadeira, quando n&do feita intencionalmente, a brincadeira pode ser algo que, sem
planejamento, € algo em que se engaja, mas inserida com intencdo pedagdgica, € um recurso de
grande importancia para pedagogias focadas na aprendizagem. Ser professor significa ser o
mediador do conhecimento e do envolvimento das criangas e o cultivo de espagos que valorizam
a curiosidade, a interacéo e a autonomia.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por exemplo, reconhece a brincadeira na
aprendizagem das criangas. O documento destaca a importancia da brincadeira para as criangas
durante a jornada de aprendizagem e recomenda o envolvimento de pedagogos em experiéncias
significativas, ou seja, interacdo, imaginacédo e participacdo ativa dos alunos. A BNCC afirma
que a alfabetizacdo das criancas deve ser moldada de maneira contextualizada, honrando as
caracteristicas da infancia e abracando a variedade de modos de expressdo e construcdo do
conhecimento durante os primeiros anos da Educacao Baésica.

Portanto, para eles, a ludicidade é vista como um aspecto fundamental do processo de
alfabetizacdo, desempenhando um papel essencial no desenvolvimento da leitura e escrita, mas
também ¢é integral na formacdo da crianca. A brincadeira aprimora a criatividade, a interacao
social, a autonomia e 0 pensamento critico; assim, a aprendizagem é significativa e agradavel.
Portanto, ao integrar atividades divertidas no cronograma escolar, o professor permite que a
crianca construa conhecimento com envolvimento ativo e fortalece o processo educacional, no
contexto da singularidade das criancas.

Dessa forma, pode-se compreender que a ludicidade ndo representa apenas um recurso
complementar, mas uma estratégia pedagogica indispensavel para o desenvolvimento das
habilidades precursoras da leitura e da escrita em criancas do 1° ano do Ensino Fundamental.
Quando planejadas intencionalmente pelo professor, as atividades ludicas favorecem a
aprendizagem, despertam o interesse dos alunos e contribuem para uma alfabetizacdo mais

significativa, participativa e humanizada.

2.2 ATIVIDADES LUDICAS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO



FACULDADE DO ESPIRITO SANTO

Neste estudo, as atividades ludicas analisadas sdo direcionadas as criangas do 1° ano do
Ensino Fundamental, etapa em que ocorre a consolidacdo das habilidades iniciais de leitura e
escrita. Nessa fase, o brincar planejado favorece a aprendizagem de maneira significativa e
adequada ao desenvolvimento infantil.

A ludicidade pode ser vital para a alfabetizacdo um componente essencial que faz parte
do ambiente de aprendizagem estruturado, € esse propdsito e a experiéncia de aprendizagem
estruturada que garantem que eles participem durante o jogo, aprendam brincando,
experimentem com conhecimento e expresséo, ensinem e compartilhem. Comparado ao ensino
mecanico, que muitas vezes depende da repeticdo, usando aprendizado repetitivo, métodos
educacionais e baseados em jogos promovem que o0s alunos estejam ativamente envolvidos e
engajados, em vez de serem receptores passivos de conhecimento e aprendizado, tornando cada
processo de aprendizagem mais interativo.

Algumas atividades de s&o divertidas e podem ser usadas na alfabetizacdo s&o jogos de
rima, cancdes de roda, contacdo de historias, dramatiza¢des e manipulacéo de letras moveis. Ao
mostrar que querem ouvir um som e podem reconhecé-lo como parte do texto que podem usar,
para apoiar a consciéncia fonoldgica mais tarde, enquanto aprendem a ler ou a escrever. Jogos
de rima também fornecem uma boa fonte de brincadeira auditiva para a crianca, apoiando sua
percepcdo sonora, preferéncia fonémica por similaridade sonora, combinacdo de sons e seu
papel na linguagem oral.

Nesse contexto, Arthur Gomes de Morais (2012) destaca que o desenvolvimento da
consciéncia fonologica é uma das bases da alfabetizacdo. Segundo o autor, atividades como
jogos de rimas, segmentacdo de silabas, identificacdo de sons e manipulacdo de palavras
auxiliam a crianga a compreender o funcionamento do sistema de escrita alfabética, favorecendo
a aprendizagem da leitura e da escrita.

Memorias, ritmo e atencdo sao incentivados através de rimas e cangdes infantis e ajudam
a construir e expandir o vocabulario das criancas. Esse processo percorre 0s caminhos da
imaginacdo, compreensdo de um livro e organizacdo do pensamento uma espécie de suporte
para a aquisicdo da linguagem. Dramatizacdes e faz de conta também sdo atividades
significativas: de uma forma que permite que as mesmas criangas se comuniquem, se

relacionem com o que veem ao seu redor e formem uma compreensédo do que estdo vendo.
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De acordo com lIsabel Solé (1998), o desenvolvimento da compreensdo leitora deve
ocorrer desde 0s primeiros contatos da crianga com os textos. Para a autora, ouvir historias,
conversar sobre as narrativas e interpretar diferentes situagdes contribui para formar leitores
capazes de compreender, refletir e atribuir significado ao que leem.

Essas praticas desenvolvem a linguagem oral e a criatividade, dois elementos criticos da
alfabetizacdo. Também é um 6timo recurso para manipular letras méveis, ajudando as criangas
a se revezarem formando palavras, adquirindo conhecimento de letras e sons, bem como
estruturando hipdteses de escrita. E, esse tipo de atividade é concreto, o que simplifica muito a
compreenséo do sistema alfabético. E bem conhecido (Kishimoto, 2011) que métodos de ensino
ludicos para criancas promovem o desenvolvimento cognitivo, social e emocional, e a
aprendizagem significativa entre elas, também nas criancas em idade escolar.

Quando essas praticas sdo usadas intencionalmente com intencdo, elas auxiliam na
construcdo do conhecimento e no desenvolvimento dos alunos. Atividades ludicas, portanto,
ndo sdo apenas recreacdo, mas também parte da pedagogia do processo de alfabetizacao e séo
instrumentais na criacdo de uma tarefa de alfabetizacdo para tornar a tarefa de aprendizagem
mais interessante, significativa ou eficaz.

Magda Soares (2020) afirma que alfabetizacdo e letramento devem acontecer de forma
integrada. Assim, atividades ludicas planejadas possibilitam que a crianga aprenda o sistema de
escrita a0 mesmo tempo em que participa de situacdes reais de leitura e escrita, tornando a
aprendizagem mais significativa e contextualizada.

O uso de letras mdveis é também um dispositivo significativo para estratégias de
desenvolvimento no processo de alfabetizacdo, permitindo que as criangas manipulem letras
com movimento pratico, desenvolvendo suas préprias silabas e palavras enquanto fazem
previsdes sobre a escrita. Este conteldo apoia ndo apenas o desenvolvimento da importancia
dos sons e letras, ajudando nossos alunos a construir sua consciéncia sobre sons e letras, mas
também promove habilidades motoras, pensamento rapido e pensamento independente.
Participar dessas atividades é um dos primeiros passos para a crianca passar de receptora de
conteddo a envolvida na construcdo de seu conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) confirmou o fato de que praticas ludicas

sdo um aspecto essencial do desenvolvimento infantil; o brincar € visto como um componente
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da experiéncia de aprendizagem da crianca. De acordo com este documento, espera-se que as
atividades pedagdgicas incentivem os alunos a se envolverem de forma interativa,
desenvolvam-se imaginativamente, sejam criativos e participem ativamente, sendo que a
ludicidade € um direito da infancia de toda crianca e é uma ferramenta importante no processo
de alfabetizagdo.

Quando atividades ludicas sdo planejadas, implementadas e integradas ao ambiente
escolar, a aprendizagem é mais rica e divertida. Isso porque a aprendizagem emerge no brincar,
na experimentagdo e na conexdo do conteudo escolar com a vida cotidiana da crianca. 1sso
contrasta com atividades mecénicas e repetitivas: a ludicidade desperta o interesse, a
curiosidade e o engajamento dos alunos, permitindo o desenvolvimento natural e participativo
da leitura, escrita e fala nos alunos. Essas atividades lGdicas sdo, portanto, essenciais para o
processo de alfabetizacdo, o que é importante, pois promovem aspectos do desenvolvimento da
alfabetizacdo nas esferas cognitiva, linguistica, emocional e social. 1sso porque jogos, musica,
historias, dramatizagdes e letras moveis ndo devem ser entendidos apenas como entretenimento,
mas como estratégias pedagogicas para construir um conhecimento e uma dinamica mais
significativa e uma educacdo mais eficaz no momento da aprendizagem.

O faz de conta desempenha um papel importante no processo de alfabetizacéo, ajudando
as criangas a usar sua imaginacéo, praticar habilidades orais e organizar seus pensamentos. Os
alunos constroem histérias, desempenham papéis e recriam experiéncias cotidianas como parte
dessas atividades de linguagem e comunicagdo. O faz de conta também envolve a imaginacao
e ensina os alunos a expressar sua compreensdo de varias maneiras elementos que contribuem
diretamente para o aprendizado da leitura e escrita das criancas.

Outra caracteristica muito importante das atividades divertidas é a socializacdo
estimulada por jogos e brincadeiras. Brincar em grupos ensina as criangas a compartilhar,
entender regras, esperar sua vez de falar e resolver problemas. Brincar dessa forma promove
habilidades sociais basicas necessarias para a escola e a construcdo do conhecimento em grupo.
Vygotsky (2007) acredita que o aprendizado € resultado da interacdo social, pois 0s outros sdo
fundamentais para o desenvolvimento de uma crianca. Além disso, praticas ludicas incentivam
a disposicdo das criangas para experimentar novas abordagens e se tornarem muito curiosas

sobre seus proprios caminhos de aprendizagem.
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Em muitos casos, leva tempo e perseveranga para se tornar alfabetizado, e atividades
tradicionais baseadas apenas em coOpia e repeticdo na verdade cansam O processo e
desmoralizam as criangas. Por outro lado, através do jogo, a curiosidade e o envolvimento séo
provocados, e 0s alunos trabalham de uma maneira muito mais leve e menos onerosa para
aprender. Assim, a escola se torna mais acessivel e convidativa, para que as criangas construam
sua autoestima e confianca na aprendizagem. Com a ludicidade vem uma riqueza de
informacbes que sdo boas tanto para a leitura e escrita quanto servem como base para o
crescimento total de uma crianga. Quando vocé brinca, ativa habilidades cognitivas,
emocionais, motoras e sociais, e adquire habilidades importantes para sua vida em sociedade.

Ao brincar e expressar diferentes sentimentos, problemas e relacionamentos afetam
diretamente o desempenho escolar e o desenvolvimento pessoal. A escola aqui tem uma base
profunda na promocéo da ludicidade como pratica educacional. Em qualquer situacéo, a sala de
aula oferece as condicGes adequadas para que as criancas aprendam através de experiéncias
praticas e intencionais. Para esse fim, os professores precisam organizar trabalhos que integrem
atividades ludicas, semelhantes a jogos e baseadas em linguagem, formas de atividades para
aprender ou dominar os alunos-alvo de uma maneira que se encaixe no contexto da instrucao.
Portanto, reconhece-se que as atividades baseadas em jogos desempenham um papel
significativo na alfabetizacdo, pois sdo cruciais para preparar o desenvolvimento dos
precursores das habilidades de leitura e escrita de maneira significativa.

O jogo, quando usado com intencionalidade pedagdgica, ajuda as criangas a
participarem ativamente da producdo do conhecimento e torna o aprendizado um processo
humano e dindmico; assim, torna-se mais eficiente também. Portanto, a ludicidade deve ser
considerada um elemento essencial nas intervengdes pedagogicas educacionais iniciais voltadas
para a Educacdo Bésica das criangas.

Dessa forma, as atividades ludicas constituem importantes estratégias pedagdgicas para
0 processo de alfabetizacdo das criangas do 1° ano do Ensino Fundamental. Jogos, musicas,
dramatizacbes, contacdo de historias, letras mdveis e brincadeiras contribuem para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, da oralidade, da criatividade, da interacdo social e

da compreensdo do sistema de escrita alfabética. Quando planejadas pelo professor, essas
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atividades tornam a aprendizagem mais significativa, participativa e adequada as necessidades

da infancia.

2.3 O PAPEL DO PROFESSOR NA ALFABETIZAQAO LUDICA

No presente estudo, o enfoque esté voltado para criangas do 1° ano do Ensino Fundamental,
fase em que o professor exerce papel decisivo na consolidacédo das habilidades iniciais de leitura
e escrita. Nesse periodo, a mediacdo docente torna-se fundamental para que as atividades
ludicas favorecam o desenvolvimento da consciéncia fonologica, da oralidade, da criatividade
e da construcao do conhecimento.

O professor ¢ essencial para a alfabetizacdo, particularmente o uso da ludicidade como
estratégia pedagdgica. No entanto, os educadores ndo estdo simplesmente disseminando
conteddo; eles mediam essa aprendizagem e constroem situacfes onde as criangas constroem
conhecimento de maneira ativa, significativa e participativa. Esse contexto faz com que o
brincar ndo seja apenas um passatempo, mas uma parte deliberada do continuo de
aprendizagem. E necessario o uso pedagdgico organizado, planejado e intencional de atividades
ludicas no contexto escolar.

Magda Soares (2020) destaca que cabe ao professor organizar praticas pedagdgicas que
integrem alfabetizacéo e letramento, proporcionando situaces em que as criancas aprendam o
sistema de escrita e, simultaneamente, compreendam suas funcdes sociais. Nesse contexto, a
ludicidade torna-se uma importante estratégia para aproximar os alunos da leitura e da escrita.

De acordo com o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos, o professor
deve escolher praticas apropriadas com base na faixa etaria das criancas. Jogos bem utilizados,
musica, dramatizacdo, contacdo de histdrias, letras moveis, promovem o desenvolvimento da
leitura, escrita e oralidade e estimulam a criatividade e autonomia dos alunos. Como Freire
(1996) descreveu, ensinar ndo € apenas transferir conhecimento preparado, mas criar
possibilidades para que a crianca contribua ativamente e crie conhecimento. Portanto, o
professor deve criar um ambiente acolhedor e estimulante no qual a criancga se sinta motivada a
aprender compartilhando seu ponto de vista. A ludicidade contribui para que isso aconteca
porque torna o processo de aprendizagem mais enérgico, divertido e mais proximo do mundo

infantil.
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Segundo Isabel Solé (1998), o professor também exerce papel fundamental na formacéao
do leitor, orientando estratégias de compreensdo textual que permitam a crianga interpretar,
refletir e construir significados durante a leitura.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) também reforca que o professor
deve organizar situacOes de aprendizagem que promovam a participacdo ativa dos estudantes,
respeitando suas experiéncias, interesses e diferentes formas de aprender. Dessa maneira, 0 Uso
de atividades ludicas torna-se uma estratégia importante para desenvolver competéncias
previstas para 0 1° ano do Ensino Fundamental.

Além disso, o professor contribui para a observacao dos alunos enquanto brincam. 1sso
é feito através da observacdo do brincar e das interacdes para que o professor possa observar
quais situacdes, desenvolvimento e diferentes necessidades de luta da crianca e responder
atraves da pedagogia a uma realidade. Tal pedagogia apoia uma aprendizagem mais equitativa
e satisfatoria ao honrar o ritmo de desenvolvimento individual dos alunos. Além disso, a
ludicidade constroi vinculos com o professor e o aluno, trazendo a tona uma cultura escolar
mais afetuosa e participativa.

Criancas que aprendem brincando sdo mais seguras, mais capazes e mais dispostas a se
engajar nas atividades propostas. 1sso ajuda no desenvolvimento ndo apenas nas areas de leitura
e escrita, mas também na autoestima, sentindo-se no controle e nos lacos sociais, que vao alem
do que normalmente se pediria para fazer. Vygotsky (2007) enfatiza que a aprendizagem ocorre
quando temos interac6es sociais e que o professor se torna um mediador nesse processo. Assim,
através de atividades ludicas, o professor cria oportunidades para que os alunos interajam dentro
da sala de aula: compartilhem experiéncias, compartilhem conhecimento e pratiqguem
habilidades cognitivas e sociais.

O brincar, como resultado, torna-se uma fonte que beneficia a construcdo do
conhecimento coletivamente. Dessa forma, um dos principais valores que as escolas devem
colocar sdo pedagogias que integrem a ludicidade de maneira significativa, proporcionando aos
alunos em seu programa e dando formacao aos professores para aplicar essas técnicas de ensino.

A ludicidade na alfabetizacdo ndo deve ser vista como um complemento, mas como uma
abordagem necessaria para tornar a aprendizagem mais eficaz e significativa. Ent&o, o professor

desempenha um papel crucial na alfabetizacdo lddica, organizando e configurando as
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experiéncias para que o crescimento integral da crianca possa ser facilitado. Um educador pode
construir uma aprendizagem mais humanizadora e participativa voltada para o que as criangas
sabem quando podem se engajar no brincar no contexto escolar.

Além disso, o professor também deve facilitar o envolvimento ativo da aprendizagem e
da alfabetizacdo das criangas através do processo, proporcionando momentos para que as
criancas explorem, questionem, descubram e construam conhecimento a partir de experiéncias
no contexto da sala de aula. Estratégias ludicas por parte dos professores, quando planejadas de
forma estruturada, ndo apenas apoiardo o desenvolvimento da alfabetizacdo, habilidades de
escrita e leitura, mas também a imaginacao, criatividade e pensamento critico. Nesse sentido, o
brincar é entendido como um instrumento que pode tornar o que € ensinado na escola mais
enraizado na mente da crianca, ou seja, € uma ferramenta que liga o contetdo escolar ao mundo
da crianga, informando e contextualizando a aprendizagem de forma significativa.

Outro aspecto importante diz respeito ao ambiente escolar, que deve oferecer condi¢cdes
adequadas para o desenvolvimento de atividades ladicas. Areas bem organizadas, ambientes de
aprendizagem variados para materiais pedagdgicos e processos que favorecam a interacdo
também fazem a crianca se sentir acolhida e, portanto, incentivada a se engajar em atividades
de aprendizagem. Assim, nesse sentido, a escola ndo é apenas um local de transmissdo, mas de
producdo de conhecimento, compartilhamento de experiéncias e processo de desenvolvimento
humano.

As praticas ludicas também estéo alinhadas com a inclusdo escolar, pois garantem que
varias criangas sejam convidadas a participar de atividades de acordo com seus proprios ritmos
e formas pessoais de aprendizagem. Para algumas criancas, a pratica da fala é mais eficaz do
que falar para aprender, para algumas criancas ouvir as pessoas falarem é melhor do que
perceber ouvindo alguém falar; para outras criancas, ha a observacdo ou a arte da musica,
movimento ou manipulacdo. Assim, o brincar abre oportunidades de ensino, permitindo que o
professor empregue Vvarias técnicas e abordagens para ensinar e alcancgar todos os alunos de uma
maneira mais ampla, de forma mais democratica e envolvente.

A ludicidade ajuda a desenvolver a crianca como um todo (Kishimoto, 2011, para
aspectos cognitivos, emocionais, sociais e motores). Dessa forma, para o professor que utiliza

jogos e brincadeiras no ambiente escolar, constri-se uma aprendizagem ampla que atrai o
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interesse, curiosidade e autonomia dos alunos. De fato, o brincar melhora a autoestima das
criancas e desenvolve uma crianga mais confiante e participativa na escola.

Além disso, atividades ludicas realizadas em grupos promovem o amor pela conversa,
aprendizado mutuo e cooperacao em vez de soliddo. Através de jogos e brincadeiras, as criancas
aprendem a compartilhar e ouvir 0s outros pensarem e brincarem, a tomar decisdes e aproveitar
as ideias dos outros, seguir regras, jogar ou resolver disputas - ndo apenas alfabetizagcdo, mas
também habilidades sociais que precisam aprender para coexistir socialmente. O professor,
nesse ambiente, € um mediador, um gestor de relacionamentos, guiando os alunos desde o
inicio, bem como um intérprete, cultivando atitudes de respeito, empatia e colaboracdo nos
alunos.

O uso da ludicidade também é benéfico, pois alivia dificuldades de aprendizagem e
desmotivacdo escolar, problemas comuns vistos no inicio da Educacdo Baésica. Se a
aprendizagem vier apenas através de atividades mecénicas e repetitivas, muitas criancas
rapidamente perdem o interesse em aprender. Em outras palavras, o brincar torna as aulas mais
atraentes e participativas, despertando o conhecimento da crianca e fortalecendo o vinculo da
crianca com a escola.

Dessa forma, compreende-se que o professor ocupa posi¢do central no processo de
alfabetizacdo ludica. Mais do que transmitir conteudos, ele cria oportunidades para que as
criancas do 1° ano do Ensino Fundamental aprendam por meio da interacdo, da experimentacéo
e do brincar. Quando as atividades ludicas sdo planejadas com intencionalidade pedagogica,
elas favorecem o desenvolvimento da leitura, da escrita, da oralidade, da criatividade, da
autonomia e das habilidades sociais, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e

humanizada.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste estudo foi analisar como as atividades ludicas especificas contribuem
para o desenvolvimento das habilidades precursoras da leitura e da escrita em criancas do 1°
ano do Ensino Fundamental, etapa em que ocorre a consolidacdo do processo de alfabetizacéo.

O estudo destacou a importancia do brincar como uma estratégia pedagdgica que pode
ser benéfica para o desenvolvimento cognitivo, linguistico, emocional e social das criangas.
Jogos de rima, contacdo de historias, dramatizagdes, musica, faz de conta e manipulacdo de
letras mdveis foram recursos essenciais para incentivar a consciéncia fonologica, o vocabulario,
desenvolver a oralidade e fortalecer a compreensao do sistema de escrita alfabética.

O trabalho de Vygotsky (2007), Piaget (1999), Kishimoto (2011) e Freire (1996)
contribuiu para o conceito de que a aprendizagem é muito mais eficiente quando a crianca
participa ativamente do desenvolvimento do conhecimento. A ludicidade ndo deve ser vista
COmo recreacdo, mas como uma pratica pedagogica intencional que alinha o conteddo escolar
com a realidade das criancas e torna o processo de alfabetizagdo mais agradavel e significativo.

Também aprendemos que o professor é a chave para a alfabetizacdo ludica e tambem é
um mediador da aprendizagem, pois ele os conduz no design de uma rotina de jogos que
envolvem as criancas e ndo apenas sua participacdo na brincadeira. Atividades ludicas
incentivam a autonomia, a criatividade, a interacdo social e a aprendizagem das criancas.

Conclui-se, portanto, que a ludicidade constitui uma estratégia pedagogica indispensavel
para o processo de alfabetizacdo, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, linguistico, social
e emocional das criancas. Quando planejadas de forma intencional pelo professor, as atividades
ludicas tornam a aprendizagem mais significativa, participativa e adequada as caracteristicas do
1° ano do Ensino Fundamental.

As contribuices de Magda Soares, Isabel Solé e Arthur Gomes de Morais reforcam que
a alfabetizacdo deve ocorrer de forma significativa, envolvendo ndo apenas o dominio do
sistema de escrita, mas também a compreensdo leitora, a consciéncia fonologica e o uso social
da linguagem. Assim, as atividades ludicas configuram-se como estratégias pedagdgicas
capazes de favorecer o desenvolvimento integral das criangas do 1° ano do Ensino Fundamental.

Por fim, espera-se que esta pesquisa contribua para reflexdes sobre a pratica pedagdgica

na alfabetizacdo, incentivando professores a utilizarem atividades ludicas de forma planejada e
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intencional. Além disso, este estudo poderd servir de base para futuras pesquisas sobre
ludicidade, alfabetizacdo e desenvolvimento infantil, ampliando as discussdes acerca da

importancia do brincar no contexto escolar.
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