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RESUMO

Este artigo objetiva compreender como se da a produgcdo do conhecimento sobre a
contribuicdo do ludico dentro do processo de alfabetizagcdo e letramento. Em relagdo as
opcOes tedrico-metodoldgicas, trata-se de um trabalho embasado na pesquisa bibliogréafica.
Nesse sentido, busca-se fazer um levantamento da producdo do campo de pesquisa,
sobretudo, a partir da producdo de Ramos, Ribeiro e Santos (2011); Rodrigues (2013);
Mortatti (2010 e 2013); Cagliari (2005); Zilberman (2003); Piaget (1970) e Kishimoto (1997;
2008; 2003). Por fim, pode-se concluir que ainda existe uma lacuna de referéncias sobre o
estudo do ludico dentro do processo de alfabetizacéo e letramento a ser preenchida.
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INTRODUCAO

O presente artigo tem como
objetivo compreender como se da a
producdo do conhecimento sobre a
contribuicio do lddico dentro do
processo de alfabetizacdo e letramento.
Os jogos, que por muito tempo fizeram
parte da didatica de grandes educadores
do passado, hoje, surgem como
necessidade absoluta e indispensavel no
processo educativo.

Né&o serd abordado o brincar por
brincar e sim o brincar sob uma
perspectiva  pedag6gica. O lddico
favorece a autoestima da crianca,
propiciando situac6es de aprendizagem e
desenvolvimento de suas capacidades
cognitivas. E um caminho que leva as
criangas para novas descobertas,
revelando segredos escondidos, em um
mundo desconhecido.

Dentro desse contexto,
questiona—se: Quais sdo as principais
referéncias nesse campo de pesquisa?
Como as atividades ladicas podem
contribuir  para o0 processo de
alfabetizacdo, de criancas entre 06 e 07
anos? Quais as habilidades das leituras e
escritas podem ser desenvolvidas nas
criangas com 0s jogos e brincadeiras na

educacéo infantil?

Nesse sentido, o presente estudo
objetiva identificar se as atividades
ludicas sdo essenciais para 0 processo de
alfabetizacdo de criangas com idade
entre 06 e 07 anos do sistema regular de
ensino. Buscando-se analisar a forma
adequada de utilizacdo dessas préticas,
no intuito de desenvolver as habilidades
de leitura e escrita, identificando que
outras competéncias, esses jogos e
brincadeiras, podem influenciar
positivamente no  desenvolvimento
infantil.

Essa pesquisa justifica-se por ser
um tema importante e fundamental no
processo ensino/aprendizagem de todo e
qualquer individuo, podendo ainda
utilizar atividades que atraem e divertem
esses discentes, combinadas aos
estimulos da leitura e escrita é bastante
eficaz. Por outro lado, serd de suma
importancia para os profissionais da area
da educacdo aprofundar esse e outros
conhecimentos uma vez que precisam se
tornar professores conscientes do nosso
papel nesse processo.

Assim, podemos refletir sobre 0s
seguintes pontos: como as criangas
aprendem leitura e escrita; como a escola
ensina o0 processo da leitura e escrita;
quais as dificuldades que os professores
enfrentam ao ensinar a leitura e a escrita.

Entdo, buscando entender toda essa
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problemética decidimos realizar essa
pesquisa.

Esse levantamento critico da
producdo da tematica - sua amplitude,
tendéncias tedricas, vertentes
metodolégicas ajuda na formacdo de
professores. Segundo Soares (1994),
esses estudos Ssdo necessarios no
processo cientifico: [...] a fim de que se
ordene periodicamente o conjunto de
informagdes e resultados ja obtidos”
(SOARES, 1994), favorecendo a
organizacdo que mostre a integracao e a
configuragdo emergentes, 0s estudos
recorrentes, as diferentes perspectivas
investigadas, as falhas e as contradi¢Ges
sobre o tema.

Nesse sentido, buscou-se fazer
um levantamento da producéo do campo
de pesquisa, sobretudo, a partir da

producdo de Ramos, Ribeiro e Santos

METODO

Para 0S procedimentos
metodoldgicos realizou-se uma revisdo
de literatura. Esse artigo ndo se restringe
a identificar a producéo, mas analisa-la,

categoriza-la e revelar os maultiplos

RESULTADOS E DISCUSSOES

O primeiro trabalho que buscou-
se destacar foi a dissertacdo de mestrado

de Lidia da Silva Rodrigues, intitulada

(2011); Rodrigues (2013); Mortatti
(2010 e 2013); Cagliari (2005);
Zilberman (2003); Piaget (1970) e
Kishimoto (1997; 2008; 2003). Desta
forma, foi realizada uma pesquisa
bibliografica sobre a importancia do
ludico na aprendizagem da leitura e
escrita na Alfabetizacdo. Através de um
balanco sobre o tema, na qual a
contribuicdo do lddico ajudara na
aprendizagem escolar, que possibilita no
crescimento emocional, social,
cognitivo, afetivo e humano. Ao brincar
a crianga tem a possibilidade de
conhecer seu préprio corpo, 0 seu meio
fisico e social, a criancas tem a
possibilidade de aprender normas,
valores, crencas e varios procedimentos
nas mais diversas formas de

conhecimento.

enfoques e perspectivas. Segundo Soares
(2000), num estudo dessa natureza é
necessario considerar “categorias que
identifiguem, em cada texto, e no
conjunto deles as facetas sobre as quais
o fendmeno vem sendo analisado”

(SOARES, 2000, p. 4).

Jogos e brincadeiras como ferramentas
no processo de aprendizagem ludica na
alfabetizacéo,
Universidade de Brasilia, em 2013. A

apresentada na
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autora teve por objetivo: “analisar o
emprego e a importancia de jogos e

brincadeiras como estratégias

alternativas na organizacdo do trabalho
pedagodgico significativo em turma de
alfabetizacdo.” (RODRIGUES, 2013, p.
2). Ela realizou um estudo de natureza
qualitativa, desenvolvida no ano letivo
de 2012, realizada em uma escola
publica de Ensino Fundamental — séries
iniciais, na cidade satélite Recanto das

Emas DF. Por fim ela concluiu que:

Em suma, acreditamos que essa
pesquisa abre caminho para um
importante ~ debate  entre
aprendizagem e ludicidade no
espago de sala de aula de
alfabetizacdo, como forma de
repensar a¢Bes educativas mais
significativas que levem em
consideragdo todos os agentes
de construcdo do processo de
ensino aprendizagem numa
perspectiva ludica. [..] O
professor alfabetizador que
assume uma postura positiva
em relacdo aos jogos e
brincadeiras como estratégias
mediadoras, tem resultados
favoraveis no processo de
aprendizagem dos alunos. A
insercdo de jogos e brincadeiras
como estratégias mediadoras e
a postura que o professor
assume na utilizacdo desses
recursos na  alfabetizacdo
promovem a aprendizagem
significativa. Os alunos se
desenvolvem  melhor em
atividades  propostas  pelo
professor alfabetizador que se
fundamentam em jogos e
brincadeiras. (RODRIGUES,
2013, p. 88).

A autora acredita que a
investigacdo abre possibilidades para
dialogar sobre a aprendizagem e
ludicidade no espaco de sala de aula de
alfabetizacéo, especialmente no
processo de alfabetizacdo. Ainda para
ela, o papel desempenhado pelo
professor alfabetizador é crucial, na
medida em que ao assumir uma postura
positiva em relacdo aos jogos e
brincadeiras impulsiona o processo ativo
de aprendizagem. Nessa mesma direcao,
destacamos o trabalho de Ramos,

Ribeiro e Santos (2011):

As atividades ludicas
possibilitam  fomentar a
formacdo do autoconceito
positivo.

As atividades ludicas
possibilitam 0

desenvolvimento integral da
crianga ja que, através destas
atividades, a crianca se
desenvolve afetivamente,
convive socialmente e opera
mentalmente.

O jogo é produto de cultura, e
seu uso permite a insercdo da
crianca na sociedade.

Brincar ¢ uma necessidade
basica como é a nutricdo, a
salde, a habilitacio e a
educacdo.

Brincar ajuda as criangas no
seu desenvolvimento fisico,
afetivo, intelectual e social,
pois, atraves das atividades
ludicas, as criancas formam
conceitos, relacionam ideias,
estabelecem relacBes ldgicas,
desenvolvem a expressdo oral e
corporal, reforcam habilidades
sociais, reduzem a
agressividade, integram-se na
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sociedade e constroem seu
préprio conhecimento.

O jogo ¢é essencial para a saude
fisica e mental.

O jogo permite a crianga
vivéncias do mundo adulto, e
isto possibilita a mediagdo
entre 0 real e o imaginario.
(RAMOS; RIBEIRO;
SANTOS, 2011, p. 36).

Nesse contexto, as atividades
ludicas é um caminho pedagdgico que
permite exercitar 0 processo de
apropriacéo da leitura e escrita, uma vez
que, as atividades ludicas sdo potentes
para 0 desenvolvimento da crianca,
especialmente na etapa da Educacdo
Infantil (Creche e Pré-escola) ja que,
através destas atividades, a crianca em
todos os ambitos (afetivamente,
socialmente e mentalmente). Assim, o
“simples” ato de brincar torna-se uma
necessidade basica dentro do conjunto de
outras tantas necessidades (alimentacao,
bem-estar, afetiva e educativa). A autora,
Mortatti, (2010 p. 329) parte do conceito
de alfabetizacdo escolar, como um
processo de ensino e aprendizagem da
“[...] leitura e escrita da lingua materna,
na fase inicial de escolarizacdo de

criangas.”. Nesse texto, a autora trata:

[...] de modelos relativamente
objetivos e definidos apenas no
nivel tedrico, pois, no nivel das
apropriacOes e concretizagdes
didatico-pedagbgicas e mesmo
em inimeras pesquisas
académicas, assim como nho

ambito de documentos que
condensam politicas publicas,
dificilmente se  constatam
ocorréncias e aplicacfes puras
de um ou outro modelo; além
do construtivismo e do
interacionismo linguistico,
pode-se ainda observar, nas
praticas alfabetizadoras,
atividades didaticas baseadas
nos antigos métodos de
alfabetizacdo —  sintéticos,
analiticos e mistos — utilizados
no Brasil desde o século XIX.
(MORTATTI, 2010, p. 333).

No texto “Um balango critico da
‘Década da Alfabetizagdo’ no Brasil”,
Mortatti  (2013),

recorrentes discursdes sobre a politica de

considerou oS

formagdo do professor alfabetizador,
métodos de ensino para ensinar a ler e
escrever. Mortatti (2013), ao realizar um
balango critico da “Década das Nagdes
Unidas para a Alfabetizacao” (2003-
2012), constatou que: “[...] da ruidosa
conquista de alguns avancos e dos néao
menos ruidosos andncios de resultados
de politicas publicas, de outro ponto de
escuta se pode ouvir o eloguente siléncio
de problemas historicos da alfabetizacéo
no Brasil.” (MORTATTI, 2013, p. 23).
Conforme a autora, a persisténcia da
“velha” pergunta: “por que as nossas
criancas ndo conseguem aprender a ler e
escrever?” esta diretamente relacionada
com a dificuldade em compreender a
historia a servico do tempo presente.

Para Mortatti (2013), embora pareca:
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[..] uma obviedade, ¢
necessario recordar que a
historia da alfabetizagéo (assim
como a historia da educacao)
ndo se iniciou em nosso pais
com as dendncias e declaracdes
de organismos multilaterais,
nem com as iniciativas
implementadas mais
sistematicamente a partir da
Declaracao de Jomtien (1990) e
reiteradas com a Década das
Nacbes Unidas para a
Alfabetizagdo  (2003-2012).
Também ndo foi por causa
dessas iniciativas que se p6de
constatar a existéncia e a
persisténcia do analfabetismo e
dos problemas da alfabetizacéo
escolar e que se elaboraram e se
implementaram propostas para
soluciona-los, buscando, para
isso, desconsiderar que as
solugbes do passado também
séo constitutivas dos avangos e
dos problemas do presente.
(MORTATTI, 2013, p. 23-24).

A autora acima citada faz uma
recuperagdo histérica da temaética,
especialmente com o investimento na
alfabetizacdo brasileira, a partir de uma
perspectiva internacional, considerando
as  declaragbes de  organismos
multilaterais,  sobretudo, com a
Declaragdo de Jomtien (1990) e
reiteradas com a Década das Nagdes
Unidas para a Alfabetizacdo (2003-
2012). O problema o analfabetismo foi
colocado em pauta no cenario mundial,
mas ainda falta colocar a ludicidade
como um dos recursos pedagdgicos
fundamentais para a alfabetizacdo do

publico escolar da Educacdo Infantil.

Nessa mesma perspectiva, de acordo
com Cagliari (2005):

[...] muito pouco se conhece da
fala portuguesa e tém-se nogdes
erradas a esse respeito. A
escola gira em torno da escrita
e consequentemente a
gramatica normativa  esta
voltada para a escrita, mesmo
guando tenta abordar questdes
gue sO existem na fala. Numa
lingua existem valores sonoros
diferentes para cada simbolo
alfabético, e a ortografia por si
s6 ndo nos d& uma orientacao
clara sobre a pronuncia da
lingua e seus dialetos. Dividir
as letras do alfabeto em vogais
e consoantes s faz sentido se
essas letras remetem a sons que
na fala podem ser classificados
como Vvogais e consoantes,
segundo a descricdo fonética.
Na fala vogal e consoante séo
tipos diferentes de modos de
articulagdo (CAGLIARI, 2005,
p. 23).

O autor acima citado nos faz
refletir sobre a importancia o papel da
escola e a apropriacdo da escrita. Sua
analise recai nos métodos para
alfabetizar e, consequentemente, no
método fonético. Sobre o tema da
ludicidade, apresentamos Zilberman
(2003). Segundo essa autora: “[...] a sala
de aula é um espago privilegiado para o
desenvolvimento pela leitura (...), por
isso 0 educador deve adotar uma postura
criativa que estimule o desenvolvimento
integral da crianca” (ZILBERMAN,
2003, p. 16).
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E preciso que o professor seja
dindmico em suas aulas,
despertando o gosto e o prazer
das criangas pelo hébito da
leitura. O educador pode criar
um espago agradavel, mesmo
que seja simples, pois, para a
leitura de livros e outras fontes,
basta fazer com que este lugar
seja especial, enfim, um

cantinho afetivo e
aconchegante. (ZILBERMAN,
2003, p. 16).

Para Piaget, 0s jogos sao
atividades que facilitam a trajetoria
interna da construgdo da inteligéncia e
dos afetos, no instante em que se
detiverem a seguinte indagacao: “como
o conhecimento é obtido, ou seja, como
¢ construida a habilidade do conhecer?”.
O mesmo ainda salienta que a atividade
ludica sé podera trazer a sensagdo de
experiéncia plena para o todo do aluno
quando da participacdo do mesmo, e
como mais um recurso para a busca de
um desenvolvimento motor, cognitivo e

afetivo.

A ludicidade pode ser utilizada
como forma de sondar,
introduzir ou reforcar o0s
contetdos, fundamentados nos
interesses que podem levar o
aluno a sentir satisfacdo em
descobrir um caminho
interessante no aprendizado.
Assim, o ludico é uma ponte
para auxiliar na melhoria dos
resultados que os professores
querem alcancar. (BRASIL,
2007, p. 44).

O ato de brincar é uma atividade
natural conhecida como principal modo
de expressdo durante o0s periodos
essenciais que constituem a infancia de
um individuo, e também é uma das
atividades mais importantes para que
possa se construir nos aspectos culturais.

Para Kishimoto (1994), citando
Vygotsky (1998), o ato de brincar tem
um papel importante na composic¢do do
pensar infantil, revelando através das
acbes com jogos 0s seus atributos de
desenvolvimento cognitivo e sensorial.

Segundo essa autora, no
brinquedo, o pensamento esta separado
dos objetos e a acdo surge das ideias, e
ndo das coisas: um pedaco de madeira
torna-se um boneco e um cabo de
vassoura  torna-se  um  cavalo.
KISHIMOTO (1994). A acéo regida por
normas comeca a ser motivada pelas
ideias, e nédo pelos objetos. Isso significa
inversdo da relacdo da crianca com a
situacdo concreta, real e imediata, que é
dificil subestimar seu pleno significado.
Compreende-se que a brincadeira auxilia
no desenvolvimento das percepcdes e na
relacdo crianga-realidade, consistindo na
passagem da elaboracdo do pensamento
infantil para o adulto. KISHIMOTO
(1994).

Ocorre que até mesmo de
maneira involuntéaria, a brincadeira ajuda

a crianca no aspeto afetivo-social,
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cognitivo e motor, auxiliando-o a ganhar
confianca, e também a ultrapassar
obstaculos da vida real, tornando-as
capazes de lidar com dificuldades
psicologicas no cotidiano, através da
utilizacdo e agrupamento de objetos ao
redor acoplando-os e reproduzindo em
seu universo imaginario uma totalidade
social, como sendo sua maneira de
capturar imagens do real. Para
Kishimoto (2010):

Na educacéo infantil, o brincar
estara sempre presente, pois é
brincando que a crianga
entende o seu mundo. E
brincando que ela aprende. Por
meio da brincadeira a crianga
interage com o meio (objeto,
pessoas). A brincadeira pode
ou ndo ter regras. Ela
oportuniza a imaginacao e suas
regras sdo “abertas” e sugere
participacdo mais livre e
descontraida, bem dentro do
espirito da atividade ludica.
(KISHIMOTO, 2010, p. 3).

A atividade ludica representada
no brinquedo, enquanto um objeto que
deve ser utilizado na atividade da
alfabetizacdo, especialmente entre as
criangas com idade entre 06 e 07 anos do
sistema regular de ensino, junto a

capacidade de imaginacdo, a crianga

CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade é uma
necessidade do ser humano em
qualquer gque seja a idade e ndo

pode alterar qualquer objeto em
brinquedo. E um objeto manipulavel, um
recurso voltado ao ensino de forma
prazerosa, completa ensinamentos do
individuo na sua fase infantil, seus
conhecimentos e sua apreensdo do
mundo. (KISHIMOTO, 2010).

O bDbrinquedo educativo ganha
espaco gradativo na educagédo infantil
devido seus atributos capazes de
promover a interacdo, estimular o
raciocinio, desenvolvimento sensoério-
motor, percepgdes, concentracdo e
coordenagdes, além de excitar a
curiosidade, a autonomia e a
autoconfianca. E tudo o que for utilizado
para 0 uso da brincadeira e,
consequentemente, na atividade da
alfabetizacéo, algo que a crianca possa se
envolver emocionalmente.

Por fim, Kishimoto (1997),
mostra que o ludico é instrumento de
grande importancia para aprendizagem
no desenvolvimento infantil, pois se a
crianga aprende de maneira espontanea,
0 brinquedo passa a ter sentido na
formacdo e na  aprendizagem,

especialmente na alfabetizacao.

pode ser vista apenas como
diversdo. O desenvolvimento
do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, 0
desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora uma
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boa salde mental, facilita os
processos de socializacdo do
conhecimento. (SANTOS,
1997, p. 12).

Por fim, conclui-se que ainda
existe uma lacuna de referéncias sobre
do ludico dentro do processo de
alfabetizacéo e letramento. Com isso, o
balanco feito neste artigo, dos trabalhos
mais destacados no campo de pesquisa
da Pedagogia sobre o tema, nos auxilia
nas novas descobertas. Com a finalidade
de identificar os autores e temas
relevantes, emergentes e recorrentes,
indicar os tipos de livros, artigos e textos

em geral, localizar as lacunas existentes
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