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RESUMO

O presente trabalho, intitulado “Brincando de Aprender: O Papel do Ludico como
Alicerce no Processo de Alfabetizacdo e Letramento”, aborda a importancia da
ludicidade na educacéo, especialmente no ensino/aprendizagem da leitura e escrita,
realizado nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O estudo é relevante para a
formacao de educadores, pois 0 processo de alfabetizacao e letramento é uma pratica
central do processo pedagdgico. O objetivo principal desta pesquisa é compreender
como as atividades ludicas podem atuar como facilitadoras da aprendizagem,
promovendo a motivagao, a criatividade, o respeito e o envolvimento ativo das
criancas. Para isso, o trabalho discute conceitos fundamentais de ludicidade,
apresenta o contexto legal e politico do uso do ludico na educacéo brasileira e analisa
como esse recurso pedagogico contribui para o desenvolvimento integral dos alunos.
A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, explorando producdes cientificas
relacionadas ao tema. Os resultados apontam que, apesar dos desafios enfrentados
cotidianamente pelos professores alfabetizadores, o uso de jogos e brincadeiras
pedagdgicas é essencial para a construcdo de uma aprendizagem significativa;
destacando que, quando bem direcionadas, as praticas ludicas beneficiam tanto o
processo de alfabetizacdo quanto a formacé&o social e emocional das criancas.

Palavras-chave: Ludicidade; Alfabetizacdo; Letramento; Ensino Fundamental I,
Jogos e brincadeiras.



ABSTRACT

The present work, entitled “Playing Learning: The Role of Playfulness as a Foundation
in the Literacy and Literacy Process”, addresses the importance of playfulness in
education, especially in the teaching/learning of reading and writing, carried out in the
early years of Elementary School. The study is relevant for the training of educators,
as the literacy process is a central practice of the pedagogical process. The main
objective of this research is to understand how playful activities can act as facilitators
of learning, promoting motivation, creativity, respect and active involvement of
children. To this end, the work discusses fundamental concepts of playfulness,
presents the legal and political context of the use of playfulness in Brazilian education
and analyzes how this pedagogical resource contributes to the integral development
of students. The methodology adopted was bibliographical research, exploring
scientific productions related to the topic. The results indicate that, despite the
challenges faced daily by literacy teachers, the use of educational games and games
is essential for building meaningful learning; highlighting that, when well directed,
playful practices benefit both the literacy process and the social and emotional
formation of children.

Keywords: Playfulness; Literacy; Literacy; Elementary School I; Child Development.
Playfulness; Literacy; Literacy; Elementary School I; Games and play.
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1. INTRODUGAO: “ERA UMA VEZ...” O LUDICO NA ALFABETIZAGAO

"Ora, quando se inventa uma histéria, é preciso inventar alguma coisa...
Alguma coisa que as criangas possam imaginar, mesmo que seja absurdo!"

Lewis Carroll

Se o0 processo de alfabetizacdo fosse descrito em um conto de fadas ele
provavelmente se iniciaria assim: “Era uma vez, um universo onde as palavras
ganham vida e os sons se tornam magia.”. O ladico, nesse contexto, seria a chave
para abrir portas para esse mundo encantado, permitindo que as criangas se
envolvam de forma criativa e prazerosa com a escrita e a leitura. Como em uma boa
historia, € preciso mais do que regras e técnicas rigidas: € necessario despertar a
imaginacao, explorar o absurdo e, através do brincar, fazer com que as criancas vejam
as palavras ndo apenas como simbolos, mas como elementos vivos, capazes de

contar suas proprias historias.

Entre os encantos do ludico e os desafios da alfabetizacéo, existe um ponto
de convergéncia essencial: a necessidade de envolver as criangas de forma
significativa e prazerosa no processo de aprendizagem. Pois, para que haja sucesso
na alfabetizacdo, ndo basta que o alfabetizador tenha informacdes sobre a
psicogénese da lingua, que saiba avaliar as possibilidades de escrita dos alunos ou
que conheca os critérios que a definem. E preciso mais. Para possibilitar que as
criancas se alfabetizem e se letrem, é fundamental criar situagbes didaticas que
propiciem o interesse dessas criancas. Uma vez que constituem premissas basicas
da infancia o gosto e o dever de brincar, o ludico também adquire papel de suma
importancia na construgcdo do conhecimento e no processo de alfabetizacédo e

letramento.

O lddico, enquanto ferramenta pedagdgica, vai além de um simples recurso
didatico, sendo um convite ao engajamento ativo da crianga para com o contetudo
disciplinar. Ao integrar o brincar ao ensino, o alfabetizador cria uma atmosfera que
facilita a compreenséo das letras e palavras, tornando a aprendizagem mais acessivel

e atrativa. Assim, o0 ato de aprender a ler e escrever deixa de ser uma tarefa mecanica



e se transforma em uma experiéncia criativa, em que a imaginacao e a curiosidade

das criancas tornam-se fundamentais para a constru¢cdo do conhecimento.

Esclarecemos que, na pedagogia, o ludico € compreendido como um
elemento essencial para o desenvolvimento integral das criancas, atuando nao
apenas como meio de entretenimento, mas também como ferramenta educativa que
facilita a aprendizagem e a socializacdo. As atividades Iudicas estimulam a
criatividade, a interagdo social e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
emocionais, favorecendo uma aprendizagem mais significativa e prazerosa. A luz de
autores e pesquisadores sobre o tema, como Alves e Teixeira (2022), a ludicidade
possibilita que o processo de alfabetizacdo e letramento ocorra de maneira mais
dindmica e acessivel, contribuindo para a construcdo do conhecimento através de
experiéncias concretas e interativas. Ja Silva (2023) destaca a atuacdo do educador
no planejamento de atividades ladicas intencionais, que estejam alinhadas com os
objetivos pedagogicos, visando ao aprimoramento das capacidades dos alunos de
forma abrangente. Além disso, Moreira e Maciel (2023) reforcam que, embora
desafiadora, a integracdo do ludico na educacdo oferece um ambiente de
aprendizagem no qual a crianca participa ativamente, tornando-se protagonista em

seu préprio processo de desenvolvimento.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que
define as aprendizagens essenciais que os alunos devem desenvolver na Educagéo
Béasica brasileira, a alfabetizacdo das criancas deve comecar no primeiro ano do
ensino fundamental, e ser finalizada até o segundo ano (BRASIL, 2020). Logo, inicia-
se por volta dos 6 anos, sendo concluida aproximadamente até os 8 anos de idade
dos estudantes. Criancgas sao seres brincantes, e na alfabetizacéo nao seria diferente.
O uso de jogos pedagdgicos e brincadeiras facilita o aprendizado das criancas, uma
vez que aprendem enguanto se divertem. Desse modo, o0 processo de ludicidade na
alfabetizacdo e letramento tem sido cada vez mais utilizado nas préticas pedagogicas,

por sua capacidade de tornar o aprendizado significativo e prazeroso.

Os professores dos anos iniciais do ensino fundamental, que s&o
responsaveis por conduzir o processo de aprendizagem da leitura e escrita, dispdem
de alguns recursos ludicos como aliados durante essa etapa. Jogos pedagdgicos,

brincadeiras tradicionais, contacdo de historias, teatro e dramatizacbes, musica e



canto, desenho e pintura, atividades sensoriais, jogos de tabuleiro adaptados, entre
outros, podem ser de grande valia no fundamento da alfabetizacdo e letramento.
Essas abordagens ludicas auxiliam na formagdo de conhecimentos nos quais as

criancas se apoiardo para conseguirem ler e escrever.

Brincando, as criancas desenvolvem habilidades como concentracao,
coordenacdo motora fina, raciocinio légico, compreensdao simbdlica, memoria e
linguagem oral, além do pensamento critico e criativo, que sao essenciais para a
aquisicdo da leitura e escrita. Habilidades essas que, conforme a BNCC, vao ao
encontro das competéncias gerais que os alunos devem adquirir, pois “se inter-
relacionam e perpassam todos os componentes curriculares ao longo da Educacéo
Bésica, sobrepondo-se e interligando-se na construcdo de conhecimentos e
habilidades e na formacé&o de atitudes e valores” (BRASIL, 2020, p. 18).

O presente trabalho tem como objetivo compreender a visdo de diferentes
autores sobre o papel do ludico no processo de alfabetizacao e letramento, abordando
tanto os desafios quanto as préticas ja consolidadas, e como essas abordagens tém
sido tratadas na literatura. Ao longo do texto, para valorizar a ludicidade, os titulos de
cada sessdo foram elaborados de maneira criativa, evocando o olhar infantil,
estimulando a imaginacao e fazendo alusdo ao universo ludico das criangas. Ao
contribuir para a compreensdo da importancia das atividades ludicas no processo de
aprendizagem, este estudo oferece subsidios tedricos que podem apoiar educadores

e pesquisadores no aprimoramento de suas praticas pedagdgicas.

2. METODOLOGIA: A “FORMULA SECRETA” PARA CONSTRUGAO DO

PRESENTE TRABALHO

Para a construcao desta revisao bibliografica, a analise documental foi como
uma verdadeira "formula secreta" para desvendar os mistérios da pesquisa qualitativa.
Através da revisdo sistematica de artigos cientificos e outros documentos
relacionados, foi possivel identificar padrdoes, temas e categorias que, como

ingredientes essenciais, ajudaram a responder as questbes de pesquisa. Esse



processo, longe de ser um segredo, revelou-se um poderoso instrumento para melhor

aprofundar o entendimento sobre os fendbmenos investigados.

Na andlise documental, foi adotado um conjunto de etapas bem definidas.
Inicialmente, foi realizada a selecdo de documentos, estabelecendo critérios
especificos para garantir a relevancia e a qualidade das fontes utilizadas. Os critérios
de selecédo incluiram a data de publicacdo, optando por documentos publicos e a
escolha de artigos publicados nos ultimos 5 anos, para assegurar a atualidade das
informacdes. Além disso, foi dada preferéncia a autores que se debrucaram sobre a
ludicidade como uma ferramenta no processo de alfabetizacdo e letramento, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Para encontrar esses documentos, recorremos a sites
governamentais e bibliotecas digitais, incluindo Scielo e Google Scholar. Também
foram utilizados bancos de dados académicos, como no portal da CAPES —

Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

A proxima etapa consistiu na leitura e analise dos documentos, que ocorreu
em duas fases principais: leitura exploratdria e leitura analitica. Na leitura exploratoria
foi feita uma reviséao inicial, visando obter uma visao geral do contetdo e identificar as
partes mais relevantes. Na leitura analitica, o foco foi direcionado aos trechos mais
pertinentes a pesquisa, por meio de anotacbes e marcacbes dos trechos mais

importantes, registrando detalhadamente as observacées (BARDIN, 1977).

Durante a andlise, as leituras foram codificadas, de modo a estabelecer
categorias para analises posteriores. Realizada manualmente, a codificacdo ajudou a
identificar e marcar temas, padrfes e categorias emergentes nos textos lidos, e foi
organizada da seguinte maneira: definicdo de ludico e o contexto legal e politico do
Brasil; desafios na implementacdo do ludico, que contemplam as dificuldades
enfrentadas por educadores e contextos limitantes; praticas pedagodgicas,
apresentando exemplos de utilizagdo da ludicidade; e as convergéncias e

divergéncias na literatura sobre o ladico na alfabetizacdo e letramento.

Em sequéncia, as informacdes foram subdivididas em temas ou categorias,
permitindo a comparacao e o contraste dos dados, visando identificar semelhancas e
diferencas. Finalmente, foi realizada a validagdo dos resultados para verificar a
consisténcia dos achados, triangulando com outras fontes de dados (BARDIN, 1977).



10

Para garantir a consisténcia dos resultados desta pesquisa, comparamos as
conclusdes obtidas com as de outros estudos relevantes publicados em anos
anteriores, que abordaram temas analogos, destacando-se as contribuicdes de Silva
(2023), Moreira e Maciel (2023) e Freitas (2023).

Voltando a escolha do titulo desta secdo, podemos afirmar que a "férmula
secreta” que guiou nossa revisao bibliografica provou ser eficaz. Pois, ao seguir uma
sistematica de codificacdo, conseguimos delinear um panorama consistente sobre a
importancia do ladico no processo de alfabetizacao e letramento. Gostariamos de ter
realizado outros cruzamentos de dados que poderiam enriquecer ainda mais nosso
estudo, mas enfrentamos o desafio do tempo, comum no processo de elaboracéo de
um trabalho de concluséo de curso. Ainda assim, os dados obtidos e a metodologia
aplicada proporcionaram um entendimento robusto sobre o tema, e as categorias
identificadas oferecem um guia valioso para futuras investigacbes e praticas

pedagdgicas no contexto educacional.

3. POLITICA E COISA SERIA, MAS BRINCAR TAMBEM! O PAPEL DAS LEIS
E DIRETRIZES BRASILEIRAS NO INCENTIVO AO LUDICO

O entendimento do conceito do ludico é base para compreensao da utilizagéo
de praticas ludicas no processo de ensino/aprendizagem. Em pesquisa realizada no
dicionario brasileiro da Lingua Portuguesa, Michaelis (2024), obtivemos trés
definigdes do adjetivo “ludico”, a saber: “1. Relativo a jogos, brinquedos ou
divertimentos. 2. Relativo a qualquer atividade que distrai ou diverte. 3. Relativo a
brincadeiras e divertimentos, como instrumento educativo.”. Vé-se que a ultima
acepc¢do do termo ludico é relacionada a pratica pedagogica, 0 que concerne que a

ludicidade pode ser utilizada como um importante artificio didatico.

Ao abordarmos a ludicidade enquanto veiculo de aprendizagem, faz-se
necessario também adentrarmos no contexto legal e politico do Brasil. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida em 2017 e renovada em 2020, discorre
sobre a relevancia do ludico como parte integrante do processo de alfabetizacdo e

letramento nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Segundo o documento, a
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alfabetizacdo deve ser promovida por meio de praticas pedagogicas que respeitem 0s
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, privilegiando atividades que envolvam o
brincar, o explorar e o experimentar, reconhecendo-se, assim, o ludico como parte do

direito de aprendizagem das crian¢as (BRASIL, 2020).

Para além da BNCC, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei
nacional nimero 8.069 de 13 de julho de 1990, dispde no artigo 16° do Capitulo Il
sobre o direito a liberdade, no que diz respeito a infancia. No quarto ponto do dito
artigo, encontra-se, como direitos fundamentais das criangas, “brincar, praticar
esportes e divertir-se” (BRASIL, 1990). Tal mencéo, vai ao encontro do conceito de
ludicidade, quanto as brincadeiras e divertimento. No decorrer do texto da Lei, 0 ECA
reforca ainda que a educacao deve promover o desenvolvimento completo da crianga,
incluindo o aspecto cognitivo, social e emocional. Areas essas que sdo amplamente

beneficiadas pelas praticas ladicas.

Outro importante documento, o Plano Nacional de Educacdo (PNE),
atualizado em 2014, também ressalta a importancia e a necessidade de politicas que
promovam a educacao integral e favorecam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais. No que tange a alfabetizacdo de criancas, o PNE
pretende, conforme a descricdo do item 5.4, fomentar o desenvolvimento “de praticas
pedagdgicas inovadoras que assegurem a alfabetizacdo e favorecam a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem dos(as) alunos(as), consideradas as diversas

abordagens metodoldgicas e sua efetividade” (BRASIL, 2014).

Dentre essas praticas pedagogicas inovadoras, ha de se considerar que 0 uso
do ludico é visto como uma estratégia importante para atingir os objetivos propostos,
especialmente no que se refere a alfabetizacdo na idade adequada. Apoiado nesse
pressuposto, sobressai também a politica publica do Pacto Nacional pela
Alfabetizacao na Idade Certa - PNAIC (BRASIL, 2012), que tem como uma de suas
premissas a formacao continuada de professores para o desenvolvimento de préticas
pedagogicas inovadoras, incluindo o uso de jogos e brincadeiras no processo de

ensino-aprendizagem, que subsidiem a apropriacéo do sistema alfabético de escrita.

Torna-se evidente que o uso do ludico no processo de alfabetizacdo e
letramento no Brasil estd amparado por uma série de leis e politicas publicas que
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apoiam o uso pedagogico das brincadeiras, tanto como um direito, quanto como uma
ferramenta essencial para educacdo de qualidade. Essas normativas legais nao
apenas apresentam a ludicidade como uma pratica pedagdgica, mas também
reafirmam o seu papel indispensavel na constru¢cdo de uma educacdo inovadora e
inclusiva, capaz de tornar o processo de ensino e aprendizagem significativo para 0s

docentes e para as criancas.

4. “BRINCADEIRA DE CRIANGA, COMO E BOM! COMO E BOM!”: O LUDICO
E SUA IMPORTANCIA NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A frase destacada no titulo dado a este capitulo é parte da cancéo “Brincadeira
de Crianca”, do grupo Molejo, que sintetiza algo que j& faz parte do imaginario coletivo:
a certeza de que brincar € uma das experiéncias mais prazerosas e enriquecedoras
da infancia. Nao restam davidas de que as brincadeiras sdo essenciais ndo apenas
para entretenimento, mas também para o desenvolvimento integral da crianca,
promovendo aprendizado e socializacdo de forma natural e divertida. Todavia, para
uma melhor compreensao do ludico em relagdo ao processo de alfabetizacdo e
letramento, é preciso dialogar com autores que ja discutiram e publicaram estudos

sobre o tema.

Destacamos a seguir os estudos de Alves e Teixeira (2022), os quais apontam
que as atividades Iudicas desempenham um papel central no processo de
desenvolvimento infantil, especialmente no contexto educacional de alfabetizacéo e
letramento. Segundo as referidas autoras,

Com a ludicidade o letramento se torna mais consideravel na acéo
pedagodgica, incorporando o0 saber através das caracteristicas e
conhecimento de mundo. Além de adquirir entendimento de mundo, com o
lidico o aprendizado escolar aprimora a oralidade, o pensamento e sentido.
O universo do divertimento é onde a crianga esta em permanente exercicio,

fantasiando, criando, jogando e vivenciando as brincadeiras do cotidiano
(ALVES E TEIXEIRA, 2022, p. 604).

Silva (2023), por sua vez, destaca que o ludico possibilita a interacédo social e
a internalizacéo de conceitos complexos de forma acessivel. A autora acrescenta

ainda que “cabe ao educador trabalhar com atividades ludicas que possam contribuir
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para a aprendizagem do aluno, que € para além do brincar’ (2023, p.20). Assim, 0
papel do educador é fundamental para transformar o ladico em uma pratica
pedagdgica, garantindo que as brincadeiras e jogos promovam nao apenas diversao,
mas se integrem a trajetéria da alfabetizacdo. As atividades ludicas contribuem
significativamente para a alfabetizacao e letramento, mas devem ser cuidadosamente

planejadas e acompanhadas de estratégias adequadas.

Sobre a medida do ludico, Moreira e Maciel (2023, p. 4), discorrem que “seu
uso deve ser cuidadosamente planejado e dosado, de forma a estar alinhado com os
objetivos pedagogicos e atender as necessidades e caracteristicas dos alunos”. Deve-
se ir além do brincar por brincar. E necessario que haja intencionalidade em cada
atividade proposta, de modo a atingir os objetivos que favorecerdo as etapas de
desenvolvimento da leitura e escrita, que podem ir desde o conhecimento das letras,
identificacdo de palavras, consciéncia de rimas, silabas e fonemas, entre tantas outras

possibilidades.

Segundo Batista (2006 apud Andrade, 2018), a ludicidade e a alfabetizac&o
devem caminhar lado a lado, como faces de uma mesma moeda. No entanto, mesmo
gue em meio a tantas alternativas para utilizacdo do ludico na alfabetizacdo, ainda
encontramos desestimulos em sua implementacdo. As autoras Sandini e Paz (2023)
discorrem que na atualidade, embora se tenha muitos estudos sobre a importancia do
brincar também no Ensino Fundamental, séo percebidas no ambiente escolar muitas
praticas pedagdgicas tradicionais que deixam as metodologias ludicas de lado. Como
podemos notar nesse trecho, por elas descrito: “na Educacéao Infantil, a ludicidade
estd sempre presente por meio dos brinquedos, das brincadeiras e dos jogos
propostos, algo que, na alfabetizacéo, torna-se escasso ou mesmo inexistente.”
(SANDINI E PAZ, 2023, p. 348).

7

Assim, € possivel perceber que, embora a importancia do ladico na
alfabetizacdo seja amplamente considerada pelos estudiosos da éarea, sua
implementagédo nas praticas escolares ainda enfrenta resisténcias significativas. A
prevaléncia de abordagens pedagdgicas tradicionais, como observada por Sandini e
Paz (2023), indica que o potencial transformador do ludico ndo é plenamente

explorado no contexto da alfabetizagéo.
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Apesar das resisténcias, € possivel concluir que o ladico, quando integrado
ao processo de alfabetizacdo e letramento, oferece um meio poderoso de
aprendizado, que alia prazer e desenvolvimento. Como sintetiza a frase "Brincadeira
de crianca, como € bom! Como é bom!", brincar vai além do entretenimento, servindo
como um espaco onde a crianga experimenta, cria e compreende o mundo ao seu
redor. No entanto, como apontam autores como Alves e Teixeira (2022), Silva (2023)
e outros, o desafio reside em equilibrar o prazer do Iudico com a intencionalidade
pedagdgica, planejando atividades que ndo apenas divirtam, mas que também

conduzam a crianca, de forma significativa, pelo processo de letramento.

Mesmo frente as resisténcias encontradas em ambientes que privilegiam
abordagens mais tradicionais, € imperativo que se reconheca o brincar como um
elemento essencial da educacao infantil e do desenvolvimento integral da crianca,
garantindo que essa "brincadeira de crianca" continue sendo um meio fundamental
para aprender e crescer. Diante dessa premissa, torna-se necessario discutir 0os
desafios e as dificuldades que os educadores encontram ao tentar incorporar
metodologias ludicas na sala de aula.

5. “QUEM TEM MEDO DO LOBO MAU?”: INQUIETAGOES, MEDOS E DESAFIOS PARA
IMPLEMENTACAO DO LUDICO NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Ao entrarmos em contato com a classica histéria de Os Trés Porquinhos, tdo
marcante na literatura infantil, somos apresentados a figura ameagadora do lobo, que,
naquele contexto, simboliza os desafios e obstaculos enfrentados pelos trés
pequenos. “Quem tem medo do lobo mau?” — a frase classica marcada pelo
imaginario infantil, aqui refletird também as inquietacbes que muitos professores
enfrentam ao tentar incorporar o ludico no processo de alfabetizacdo e letramento.
Assim como no conto, em que o lobo ameaca o bem-estar dos personagens, na
realidade educacional os “lobos” surgem na forma de dificuldades concretas, que sédo

vivenciadas pelos alfabetizadores.

Para compreender melhor como essas obje¢fes sdo enfrentadas na pratica

educativa, analisamos estudos feitos pelos autores Moreira e Maciel (2023) e Freitas
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(2023). Ambos utilizaram, como instrumentos para coletas de dados, realizados por
meio de entrevistas com professores atuantes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental I. Onde, os educadores entrevistados, apontaram a complexidade
enfrentada na tentativa de implementacdo de praticas ludicas, nesse processo de

formacdo da leitura e escrita.

Dentre as adversidades mencionadas na pesquisa realizada por Moreira e
Maciel (2023), destaca-se a falta de tempo para a producao de materiais ludicos e a
escassez de recursos financeiros como barreiras comuns, que muitas vezes exigem
gue os educadores adquiram materiais com recursos proprios. Além disso, o espaco
fisico inadequado também foi mencionado, ressaltando-se o tamanho pequeno das
salas de aula como algo limitador para o desenvolvimento de atividades ludicas,
devido ao numero crescente de alunos. A sobrecarga de trabalho, incluindo o
cumprimento de metas estipuladas e o atendimento de alunos com necessidades
especiais, também é percebida como um fator que torna a aplicacédo do ludico ainda

mais desafiadora.

Similarmente, na pesquisa de campo realizada por Freitas (2023), os
professores apontam como obstaculos enfrentados para implementacao do ludico a
falta de materiais, turmas muito cheias e a auséncia de espaco fisico adequado para
realizacdo das atividades. Citam ainda que, por vezes, as criancas ficam muito
agitadas quando aplicadas praticas de ensino ludicas, o que pode vir a se tornar um
contratempo. Ademais, em consenso, 0s entrevistados discorrem que em suas
formacdes académicas pouco aprofundaram sobre a ludicidade na pratica,
ressaltando a importancia de uma formacgéo continuada de professores que contemple

a aplicacao de metodologias pertinentes a ludicidade.

Esses relatos ilustram um panorama complexo em que o ludico, apesar de
seu potencial para enriquecer a alfabetizacdo, se esbarra em obstaculos no cotidiano
escolar para sua implementacdo pratica. O uso dessas novas diretrizes, ligadas a
ludicidade, demandariam demasiado tempo e recurso dos docentes. De acordo com
Sandini e Paz (2023, p. 359),

[...] Esses fatores nos levam a perceber que, apesar da relevancia da
utilizacdo da ludicidade na alfabetizacdo, essas praticas demandam mais
tempo do(a) professor(a) para planeja-las, articula-las ao contetdo a ser
trabalhado, verificar se o tempo e 0 espaco disponiveis naquele momento
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estdo de acordo com sua proposta, adapta-las conforme a disponibilidade de
materiais que a escola tem, confeccionar o jogo ou elaborar a brincadeira e,
finalmente, colocar em pratica sua proposta ludica.

Embora enfrentem uma série de limitacbes e desafios, os docentes
entrevistados por Moreira e Maciel (2023) e Freitas (2023) afirmam que o ludico se faz
presente nas salas de aula por meio de jogos e brincadeiras e que reconhecem os
resultados que essas ag¢des trazem no desenvolvimento dos alunos. E nesse contexto
gue muitos educadores se empenham constantemente para superar as praticas
tradicionais e criar uma experiéncia de aprendizado mais significativa e inclusiva para
seus alunos. Essa busca envolve pesquisar novas abordagens e adapta¢cdes no uso
do ladico, mesmo diante de condi¢Bes adversas, com o objetivo de engajar os alunos

de maneira mais ativa e colaborativa no processo de alfabetizacéo.

A questdo "Quem tem medo do lobo mau?" traduz bem as inquietacdes e
desafios que permeiam a implementacao do ludico no processo de alfabetizacéo e
letramento. Assim como no conto dos trés porquinhos, em que o lobo representa um
obstaculo a ser superado, no contexto educacional as barreiras se apresentam em
forma de falta de recursos, tempo, formacdo especifica e condi¢cdes fisicas
adequadas. Contudo, apesar das limitacdes identificadas por estudiosos como
Moreira (2023), Maciel e Freitas (2023), o esfor¢o e a criatividade dos educadores
demonstram que o ludico é possivel e impactante quando usado intencionalmente.
Superar esses "lobos" significa garantir que a alfabetizacéo seja uma experiéncia mais
rica e inclusiva, em que o0s jogos e brincadeiras estimulem o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social das criancas. Afinal, reconhecer o valor da ludicidade é
essencial para que, como diz a cangdo, possamos ver 0 quanto a "brincadeira de

crianga" pode ser boa e transformadora, também no letramento e alfabetizacéo.

6. "QUEM QUER BRINCAR LEVANTA A MAO!": PRATICAS PEDAGOGICAS
LUDICAS QUE FAZEM A DIFERENCA NO ALFABETIZAR E LETRAR

Quem nunca, ao ouvir a expressao “Quem quer brincar levanta a mao!”,

despertou de imediato aguela energia contagiante e o entusiasmo tipicos da infancia?
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Essa frase, tdo simples e repleta de alegria, € um convite irresistivel que ativa a
imaginacdo e estimula a participacdo das criancas. No contexto pedagdgico, ela
assume um papel ainda mais especial, funcionando como uma ponte que conecta o
universo da brincadeira ao processo de alfabetizag&o e letramento. Ao transformar o
aprendizado em uma experiéncia ludica, os educadores conseguem despertar o
interesse e a curiosidade dos alunos, tornando o ambiente de ensino mais envolvente

e propicio para o desenvolvimento cognitivo e social.

Como visto no tépico anterior, ao passo que sao enfrentadas dificuldades
pelos docentes em sua implementacdo pratica, o lidico também pode ser uma
ferramenta para auxiliar os estudantes em suas dificuldades de aprendizagem. Freitas
(2023), por exemplo, enfatiza que por meio da ludicidade é possivel prender a atengéo
do aluno, fazendo com que ele aprenda. Ao falar da funcdo educacional da ludicidade,
a autora afirma que:

[...] € de suma relevancia que novas metodologias e praticas pedagogicas
facam parte das salas de aula para que seja possivel alcancar uma educacao
integral, em que o aluno é um sujeito ativo que trabalhard& em seu
desenvolvimento com o professor e os demais colegas, sem que fique preso

somente no ouvir, que € comum em praticas de ensino tradicional (FREITAS,
2023, p.16).

A citacdo de Freitas (2023) destaca a importancia do lidico na educacéo,
ressaltando como ele pode transformar o processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais dinAmico e envolvente. Quando pensamos em praticas pedagoégicas
gue incorporam essa ludicidade, logo nos vém a mente atividades que fazem os
alunos se sentirem verdadeiros protagonistas de suas historias. Promover a

experiéncia do brincar na alfabetizacdo é também abrir espaco para o seu

protagonismo, é respeitar e tratar a crianga como criancga.

Em seu artigo, Silva (2023) apresenta jogos que contribuem para a
alfabetizacdo na perspectiva ludica. Essas atividades estao focadas na aprendizagem
do funcionamento do sistema de escrita alfabética, possibilitando as criancas analisar
os valores sonoros das palavras. Além disso, ajudam a compreender as relacdes entre
letras e fonemas, tendo como objetivo estabelecer correspondéncias grafofénicas, ou
seja, trabalham a relagao entre letras e sons. A seguir, destacamos trés atividades
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lidicas para a alfabetizacdo propostas pela autora, que utilizam brincadeiras ja

familiares as criangas, como rimas, quebra-cabecas e jogos de cartas.

Trazer para o ambiente escolar jogos e brincadeiras que ja fazem parte do
repertdrio ludico das criangas, significa despertar 0 seu interesse e o engajamento,
pois incorporam diversao ao aprendizado de maneira envolvente e familiar. Conforme
apresentado por Silva (2023), esses jogos ndo apenas oferecem prazer, mas também
contribuem significativamente para a alfabetizacao, ao trabalhar o sistema de escrita
alfabética. E importante destacar que os exemplos a seguir representam apenas
algumas das inumeras formas de integrar a ludicidade no processo de alfabetizacao.
A ludicidade pode ser explorada de diversas maneiras, sempre adaptadas as
necessidades e contextos especificos das criancas, enriquecendo 0 ensino com
abordagens criativas e dinamicas, e tornando a aprendizagem mais significativa e

prazerosa.

6.1. Jogo “Rimou, Ganhou” — Potencializando a alfabetizagdo por meio da

exploracao

O jogo "Rimou, Ganhou" € uma atividade divertida e educativa que visa
desenvolver a consciéncia fonologica das criangas, facilitando a compreensao das
correspondéncias entre letras e sons, essenciais para a alfabetizacdo. Durante o jogo,
as criancas tém a oportunidade de compreender que as palavras sdo compostas por
unidades sonoras menores que as silabas, explorando os sons das palavras de
maneira divertida e interativa. Elas também aprendem a identificar rimas,
reconhecendo que palavras distintas podem compartilhar sons finais similares, o que
contribui para a comparacdo e percepcdo das semelhancas sonoras. Seguindo o
mesmo fundamento apresentado por Silva (2023), para que o0 jogo possa ser realizado
em qualquer sala de aula, sugerimos uma experiéncia com pequenas adaptacdes

guanto aos recursos materiais utilizados.

Para comecar, a professora pode criar um tabuleiro improvisado, marcado no
ch&o com fitas adesivas, ou com uma cartolina, ou até mesmo desenhando no quadro.

Serao utilizadas também cartelas ilustradas com desenhos ou imagens impressas e
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espalhadas pelo ambiente de forma organizada. Os alunos sédo, entéo, divididos em
grupos de no minimo dois jogadores. Um aluno de cada grupo se posiciona no inicio
do tabuleiro, enquanto os demais ficam preparados para buscar as cartelas, quando
solicitado. A professora anuncia uma palavra de forma animada, podendo utilizar um
ritmo cantado para engajar os alunos. Quando a palavra é dita, os jogadores
responsaveis pela busca tém 40 segundos, cronometrados por um relégio ou celular,
para encontrar a cartela com uma figura que rime com a palavra dada e entrega-la ao

colega no tabuleiro.

Se a cartela estiver correta, 0 grupo avanca uma casa no tabuleiro. Caso
esteja incorreta ou se o0 grupo nao apresentar nenhuma cartela a tempo, permanecem
onde estdo. Se todos o0s grupos errarem, a rodada é repetida. O jogo continua até que
um dos grupos chegue ao final do tabuleiro e seja declarado vencedor.

6.2. Brincadeira “Quebra-Cabec¢a: Figura Misteriosa” — Decifrando pistas para

aprender aler e escrever

Silva (2023) destaca que o jogo "Quebra-Cabeca: Figura Misteriosa" é uma
atividade ludica e educativa projetada para desenvolver a compreensao das criancas
sobre o Sistema de Escrita Alfabética (SEA). Ele promove o contato direto com letras
e palavras por meio da montagem de quebra-cabecas e do reconhecimento das
propriedades sonoras e graficas da escrita. O jogo desafia os alunos a decifrarem
pistas, montarem figuras de animais, frutas ou brinquedos e, em seguida, ordenarem
corretamente as letras que formam os nomes dessas figuras, proporcionando uma

experiéncia pratica e reflexiva sobre a estrutura da escrita.

Para jogar, cada grupo de criancas recebe um conjunto de pecas que, quando
unidas corretamente, formam uma figura completa. O professor Ié pistas sobre o que
cada figura pode ser, e os grupos trabalham para montar o quebra-cabeca e descobrir
a imagem oculta. Uma vez que uma figura é identificada, o grupo busca o envelope
correspondente, contendo as letras mdveis necessarias para compor o nome da
figura. Eles devem entdo ordenar essas letras corretamente em uma cartela com

espacos vazios, ajustando o nome conforme as dicas do professor. Se necessario, 0
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professor pode oferecer auxilio, embora cada dica fornecida resulte na perda de um

ponto.

O jogo néo so reforga o conhecimento das letras e a consciéncia fonologica,
como também estimula habilidades importantes como a leitura global de palavras e a
associacao entre som e grafia, adaptando-se as diferentes fases de aprendizado dos
alunos. Por meio desse processo, as criangcas desenvolvem uma compreensdo mais
profunda de como a escrita representa a fala, além de praticar o trabalho em equipe
e a resolucéo de problemas de forma divertida e interativa.

6.3 Partida “Uno Silabico” — Descartando as duvidas e encarando o desafio da

alfabetizacao e letramento

7

O jogo Uno € um dos jogos mais populares entre as criancas, sendo
conhecido por suas regras simples e dinamicas rapidas. A abordagem baseada na
combinacao de cores e numeros o torna uma escolha bastante comum em momentos
de diversado e interacdo social. Aproveitando a familiaridade das criancas com esse
jogo, é adotada uma metodologia semelhante, mas com foco educacional,
estimulando o desenvolvimento da consciéncia fonolégica e a aprendizagem de leitura

e escrita.

O Uno Sildbico é um divertido recurso pedagogico, voltado para o
desenvolvimento da consciéncia fonologica nas criangas, especialmente no que se
refere a identificacdo das silabas iniciais das palavras. Durante o jogo, cada jogador
recebe cartas coloridas com imagens e/ou palavras que comecam com silabas
especificas, como "MA", "PA", "BA", entre outras. O objetivo do jogo é que as criancas
se conscientizem dos sons das palavras, associando a escrita a fala e compreendendo
como as palavras podem ser formadas a partir de diferentes sons. Assim, o Uno
Silabico estimula a percepcédo das semelhancas sonoras entre palavras, essencial

para o processo de alfabetizac&o.

Para jogar, os participantes embaralham as cartas e distribuem quatro para

cada um. As cartas restantes ficam em um montinho e os jogadores langam o dado
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para determinar a ordem das jogadas. A cada nova rodada, todo jogador deve colocar
uma carta que tenha uma palavra iniciada pela mesma silaba da carta anterior. As
cartas de acgdo, que permitem ao jogador escolher uma nova silaba para seguir,
podem ser usadas em qualquer momento. Caso um jogador n&o tenha uma carta
correspondente, ele devera comprar uma carta do monte e a vez passara para o
proximo participante. O jogo continua até que um jogador descarte todas as suas

cartas.

Além de ser um jogo prazeroso, o Uno Silabico desempenha um papel
fundamental na alfabetizacéo, pois ajuda as criancas a entenderem que as palavras
sdo compostas por unidades sonoras, as silabas, e que palavras diferentes podem
compartilhar sons semelhantes. Ao trabalhar as silabas iniciais, o jogo facilita a
conexao entre fonemas (sons) e grafemas (letras), favorecendo o aprendizado tanto
da leitura quanto da escrita. Esse jogo proporciona um ambiente lidico e interativo,
essencial para o desenvolvimento das habilidades linguisticas das criancas,

incentivando o aprendizado de forma envolvente e pratica (SILVA, 2023).

7. “PORQUE SIM NAO E RESPOSTA!”: DESVENDANDO CONVERGENCIAS E
DIVERGENCIAS NA LITERATURA SOBRE O LUDICO NA ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A frase “Porque sim nao é resposta!”, eternizada por Marcelo Tas no programa
Castelo Ra-Tim-Bum, marcou a infancia de muitos que nasceram no final da década
de 80 e inicio dos anos 90, despertando até hoje um forte sentimento de nostalgia em
guem acompanhou o programa. Ela nos lembra da importancia de questionar e refletir
criticamente, desafiando explicagcdes superficiais, incentivando uma compreenséo
mais aprofundada sobre a realidade das coisas. No contexto deste trabalho, essa
expressado serve como ponto de partida para a nossa reflexdo critica sobre as
convergéncias e divergéncias nos estudos sobre o ludico na alfabetizacdo e
letramento. Em que buscamos evitar respostas simplistas e, ao invés disso,
explorarmos as nuances e as complexidades presentes na literatura, analisando as
semelhancas e as diferencas que emergem de diferentes abordagens, sempre com a

intencdo de enriquecer nossa compreensao sobre o tema.
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Conforme discutimos até aqui, assim como o poder de imaginar e inventar
histérias absurdas e fantasticas alimenta o mundo infantil, o processo de alfabetizacéo
se fortalece quando o brincar é reconhecido como base essencial para o
desenvolvimento integral das criancas. As leis e diretrizes brasileiras, como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e
o Plano Nacional de Educacao (PNE) desempenham um papel relevante ao legitimar
o ludico como um direito da crianca e um meio de aprendizagem significativo. Esses
documentos incentivam a incorporacdo de praticas ladicas como estratégias
pedagodgicas que estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e culturais, proporcionando uma aprendizagem mais prazerosa e

integrada.

No entanto, assim como no Castelo R4-Tim-Bum, onde a logica tradicional é
desafiada, a aplicacdo pratica dessas diretrizes enfrenta obstaculos no cotidiano
escolar. Estudos indicam que, embora o brincar seja valorizado na educacao infantil,
sua adocédo no processo de alfabetizacdo ainda é incipiente, prevalecendo métodos
tradicionais e uma resisténcia ao ludico nos primeiros anos do Ensino Fundamental.
Alves e Teixeira (2022) e Silva (2023) ressaltam a importancia da intencionalidade
pedagogica no uso do ludico, para que ele promova o aprendizado de forma efetiva e

nao se limite ao "brincar por brincar".

A resisténcia ao ludico pode ser vista como um “lobo mau” para os
educadores, uma forca que desafia a transformacao das praticas de ensino. Estudos
de autores Moreira e Maciel (2023) e Freitas (2023) mostram que, apesar de sua
efichcia comprovada, metodologias Iudicas ainda sdo escassas na alfabetizacao.
Professores enfrentam barreiras como falta de recursos, formacéao insuficiente e uma
cultura escolar que valoriza métodos rigidos, muitas vezes relegando o aprendizado

prazeroso a segundo plano.

Para que o brincar ganhe o espaco que merece na alfabetizacdo, € necessario
nao apenas criar politicas que o apoiem, mas também fortalecer a pratica pedagogica
gue o integre de maneira intencional. As diretrizes sdo um alicerce fundamental, mas
cabe aos educadores, gestores e formuladores de politicas construir um ambiente
onde o ludico seja ndao apenas aceito, mas celebrado como parte essencial do

processo educativo.
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Enfim, as praticas pedagogicas ludicas emergem como um componente
essencial na alfabetizac&o e letramento, transformando a sala de aula em um espaco
dindmico e envolvente. Na mesma medida em que enfrentam desafios na
implementagéo dessas metodologias, os educadores devem insistir na oportunidade
de utilizacdo do ludico como ferramenta poderosa para superar dificuldades de
aprendizagem e promover um aprendizado significativo. Como € perceptivel nas
sugestdes de atividades praticas propostas por Silva (2023), a ludicidade ndo apenas
cativa a atencdo dos alunos, mas também os incentiva a se tornarem protagonistas
de suas proprias trajetorias educativas. Além disso, ao fomentar a interacdo, a
criatividade e a empatia, essas praticas colaboram para a construcdo de uma
educacao integral, conforme defendido por Freitas (2023). Portanto, ao integrar o
ltdico na pratica pedagdgica, os educadores ndo apenas enriquecem 0 processo de
ensino, mas também contribuem para o desenvolvimento de alunos mais autbnomos,
criticos e capazes de se relacionar de forma positiva com o conhecimento e com o0s

outros.

8. CONSIDERAGOES FINAIS: “E VIVERAM FELIZES PARA SEMPRE...”?

Assim como iniciamos este trabalho com “Era uma vez...”, a expressao "E
viveram felizes para sempre" € um dos finais mais classicos e esperados das historias
de contos de fadas, evocando a ideia de um desfecho perfeito, em que todas as
dificuldades sé&o superadas. Contudo, ao transforma-la em uma pergunta no titulo
deste capitulo, somos convidados a refletir de forma critica sobre a realidade da
educacédo, especialmente no contexto da alfabetizacdo e letramento. Sera que, ao
introduzirmos o ludico como uma pratica pedagogica essencial, conseguimos alcancar
um “felizes para sempre” no processo educativo? Ou ainda existem desafios
persistentes que tornam essa busca mais complexa do que um simples final de conto

de fadas?

Brincar € uma fonte de prazer e aprendizado. No entanto, ainda ha um bom
caminho a ser percorrido no que diz respeito a sua aplicacéo préatica. E justamente na

brincadeira que as criancas comecam a entender e lidar com a realidade,
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amadurecendo seus conceitos sobre o mundo. A ludicidade, longe de ser vista apenas
como diverséo, deve ocupar o seu lugar de direito na educacédo escolar, como método
pedagdgico de alfabetizagdo, como um suporte valioso e essencial para o processo
de ensino e aprendizagem, proporcionando que esse processo aconteca em um

ambiente muito mais dindmico e envolvente.

Neste trabalho, foram identificados diversos desafios para os professores ao
implementarem essas praticas, como a falta de recursos adequados e a limitacdo de
espaco fisico, o que dificulta a utilizacdo plena dessas estratégias. Além disso, a
superlotacdo das salas de aula é um fator que impacta diretamente na qualidade do
ensino, representando um obstaculo significativo para o desenvolvimento de praticas

pedagdgicas eficazes.

O ludico desempenha um papel transformador no processo de alfabetizacdo
e letramento, mas sua implementacédo exige uma mudanca significativa nas praticas
pedagdgicas e nas estruturas educacionais. Para que o brincar se torne uma pratica
consolidada nas escolas, é necessario um esforco conjunto entre educadores,
gestores e formuladores de politicas publicas. As diretrizes legais, como a BNCC, ECA
e PNE, apresentadas ao longo deste trabalho, representam um primeiro passo
importante, mas é preciso garantir que elas se traduzam em praticas concretas nas
salas de aula. Além disso, os educadores devem ser incentivados e apoiados para
que possam integrar o ludico de forma intencional e criativa, superando os obstaculos

gue ainda persistem no contexto educacional.

Contudo, este trabalho ndo tem a pretensdo de levar a uma conclusao, ou,
por assim dizer, a um “felizes para sempre”. Mas sim, representa uma porta aberta
para gue novos e mais profundos estudos se iniciem a partir deste, visto que o tema
€ amplo e, apesar das diversas publicacdes ja existentes, ainda ha muito a ser
explorado. Existem ainda espacos que merecem atencédo e aprofundamento, como a
necessidade de uma maior compreensao de como o ludico pode ser adaptado para
diferentes contextos culturais e sociais, especialmente em regibes com mais

dificuldades estruturais e recursos limitados.

Além disso, é essencial investigar de forma mais aprofundada as implicacdes

das praticas ludicas para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais das
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criancas, um aspecto que, embora abordado de maneira incipiente, ainda carece de
mais evidéncias cientificas. Estudar como as atividades ludicas podem ajudar a
promover competéncias como empatia, trabalho em equipe e resolucéo de conflitos

também representa uma importante &rea de pesquisa.

A ideia de um "felizes para sempre” no contexto da educacdo ndo deve ser
vista de forma simplista ou idealizada, mas como uma busca constante por solucdes
mais eficazes e inclusivas. Assim, ao refletirmos sobre as convergéncias e
divergéncias encontradas ao longo deste estudo, podemos perceber que a
implementacéao do ludico, embora cheia de potencial, requer um esforco continuo para
superar os desafios presentes, tornando-se uma estratégia que, se bem aplicada,
pode realmente transformar a aprendizagem das criancas de maneira significativa e

prazerosa.

Portanto, ao finalizar este estudo, reafirmamos a importancia de se olhar para
o ladico ndo apenas como uma forma de entretenimento, mas como uma ferramenta
pedagdgica poderosa, capaz de transformar a alfabetizacdo e o letramento em
processos mais dinamicos, inclusivos e significativos. Como foi destacado ao longo
dos capitulos, a verdadeira transformacéo educacional sé sera possivel quando o
ladico for reconhecido e incorporado de maneira efetiva, criando uma educacado mais

humana, criativa e capaz de despertar o potencial pleno de cada crianca.
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