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ALFABETIZAÇÃO E LETRA-
MENTO   

 
TERESA CRISTINA VAZ CASTRO  

   
RESUMO 
As práticas pedagógicas devem ser de-

senvolvidas com a relevância de observar o 
desenvolvimento do aluno em seu momento 
de aprendizagem, para não frustrar ou matar 
o sentimento de prazer ao ouvir uma histó-
ria contada, e ações devem ser respeitadas 
quando falamos em despertar o gosto pela 
leitura em alunos: elas possuem o direito de 
apenas explorar o livro e suas imagens; direi-
to de pular páginas, criando uma nova histó-
ria com figuras que lhe chamou atenção; o 
direito de pedir para reler, já que ao reler o 
aluno imagina, acrescenta e recria os perso-
nagens; o direito de ler a qualquer momen-
to, na sala de educação o  acesso aos livros é 
muito importante para que as alunos possam 
explorá-los quando desejar e o direito de ler 
em voz alta, ou calar, pois a leitura é com-
panhia.  Com as novas tecnologias, surgem 
novos símbolos e siglas, mas com a internet 
a leitura também é estimulada pelas razões 
da comunicação, abrindo assim, novos re-
cursos para o acesso a materiais impressos 
que hoje podem ser encontrados digitaliza-
dos. Sem dúvida a tecnologia abriu portas de 
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acesso rápido e abrangente de novas possi-
bilidades. Porém o papel do professor não 
é dispensado, pelo contrário, cabe a escola 
ensinar e mostrar os caminhos corretos para 
uma leitura produtiva e com conteúdos críti-
cos. O acesso a quaisquer informações é ob-
tido de maneira rápida e eficaz. No passado, 
não tão distante, até a forma de se comuni-
car era diferente e o acesso a informação era 
muito mais complexo. A tecnologia, quando 
utilizada de forma correta, possibilita ao pro-
fessor um arsenal de recursos para aprimo-
rar e incrementar os processos escolares e 
sua prática pedagógica, tornando as aulas 
mais atrativas e interativas. A tecnologia não 
pode ser considerada como uma matéria a 
ser aprendida ou algo isolado, e sim, um por-
tal de possibilidades para criar momentos 
marcantes de aprendizado para as alunos. 
A alfabetização é uma atividade dinâmica de 
recriação, intertextualidade que enriquece e 
amplia o sentido imediato daquilo que é lido, 
e pode ser feita por meio do lúdico. 

Palavras-chave: Alfabetização; Lúdico; 
Leitura.

INTRODUÇÃO 
O presente trabalho trata sobre o 

tema: O lúdico no processo de alfabetização 
e letramento nos anos iniciais do Ensino Fun-
damental, á qual pertence á linha de pesqui-
sa: Didática, teorias de ensino e práticas es-
colares. É importante compreendermos que 
o lúdico é caracterizado pelas brincadeiras, 
jogos e brinquedos, e estes três elementos 
possuem a mesma finalidade ao propor-
cionarem a diversão e o prazer, porém são 
três elementos com significado distintos. A 
brincadeira é o lúdico em ação e por meio 
do brincar a criança tem a possibilidade de 
interagir com o meio, utilizando diversas 
habilidades, como por exemplo, habilidade 
corporal e manual, manifestando sua criativi-
dade e imaginação. O jogo por sua vez, pode 
ser visto como o resultado de um sistema 
de regras e um objetivo a ser alcançado. Já 
o brinquedo é um objeto utilizado como um 
suporte da brincadeira, colocando a criança 
diante de reproduções da realidade, ou seja, 
o brinquedo proporciona para a  criança um 
substituto dos objetos reais para que a mes-
ma possa manipulá-los. 

O mesmo ocorre com a alfabetização 
e o letramento, ambos são conceitos diferen-
tes, porém interdependentes. A alfabetiza-
ção é um processo de aprendizagem onde se 
desenvolve a habilidade de ler e escrever e o 
letramento é o desenvolvimento do uso com-
petente da leitura e da escrita nas práticas 
sociais nos mais variados contextos, sendo 
assim, a questão de pesquisa que se preten-
de responder é a seguinte: De que maneira o 
lúdico favorece o processo de alfabetização e 
letramento nos anos iniciais do Ensino Fun-
damental? 

A hipótese desta pesquisa é que pro-
vavelmente o lúdico seja capaz de promover 
um ensino e uma aprendizagem significati-
va diante da alfabetização e do letramento, 
porque ao utilizar jogos e brincadeiras como 
recursos auxiliadores do ensino e da apren-
dizagem, a aula se torna mais agradável e in-
teressante, além das alunos se apresentarem 
de maneiras entusiasmadas, focando a pró-
pria atenção em cada detalhe da brincadeira 
ou do jogo, proporcionando então o prazer e 
provocando o desejo em aprender. 

Desta forma o objetivo geral, deste 
trabalho é analisar o processo da alfabeti-
zação e do letramento por meio do lúdico 
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Os 
objetivos específicos são os seguintes: Co-
nhecer os conceitos de alfabetização e letra-
mento para a aquisição do Sistema de Escrita 
Alfabética; Identificar o ensino por meio do 
lúdico no processo de alfabetização e letra-
mento; Apresentar propostas efetivas como 
uso de jogos e brincadeiras para o processo 
de alfabetização e letramento. 

Assim sendo este trabalho se justifica 
porque a alfabetização e o letramento são 
cruciais para a formação de um indivíduo pe-
rante a sociedade. Mas ser apenas alfabeti-
zado não é o suficiente, é essencial ir além 
e dominar a leitura e a escrita nos diversos 
contextos sociais, então, a partir disso, foi ve-
rificada a relevãncia do tema escolhido para 
a pesquisa, por meio do qual teremos a pos-
sibilidade de obter conhecimentos de como 
alfabetizar e letrar com o uso da ludicidade 
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 

Este estudo trata-se de uma pesquisa 
teórico-bibliográfico e com pesquisa de cam-
po com bases nos seguintes autores: Magda 
Soares, Arthur Moraes e Adriana Feldman. O 
trabalho será composto por três seções que 
estarão estruturadas da seguinte forma: Na 
primeira seção, abordaremos sobre a alfabe-
tização e letramento na aquisição do Sistema 
de Escrita Alfabética; na segunda, apresenta-
remos a respeito do lúdico na alfabetização e 
na terceira e última seção proporemos uma 
experiência real com jogos na alfabetização e 
letramento. 

 
A ALFABETIZAÇÃO E O LETRAMENTO 

NA AQUISIÇÃO DO SISTEMA DE ESCRITA AL-
FABÉTICA

De acordo com Brasil (2001), o Siste-
ma de Escrita Alfabética (SEA) é um sistema 
notacional que contém um conjunto de re-
gras que resulta na definição da funcionali-
dade das letras ao substituir os sons. É cru-
cial compreendermos que a aprendizagem 
dessas regras e convenções do alfabeto, é 
efetivada por meio de um percurso evolutivo, 
em que os alunos precisam estar atentos a 
dois tipos de aspectos do sistema alfabético: 
os conceituais e os convencionais. 

Nos aspectos dos sistemas de escrita 
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conceituais é primordial entender que as le-
tras representam a sonoridade e como essas 
letras são organizadas para criar essas repre-
sentações. E nos aspectos convencionais, é 
necessário entender que há regras adotadas 
que podem ser alteradas diante de um acordo 
social. Brasil (2017) apresenta propriedades 
específicas que caracterizam o funcionamen-
to do SEA, isto é, propriedades que os alunos 
precisam reconstruir para que seja denomina-
do como alfabético. Citaremos a seguir as dez 
propriedades consideradas específicas: 

• Escreve-se com letras, que não po-
dem ser inventadas, que tem um repertório 
finito e que são diferentes de números e de 
outros símbolos. 

• As letras contém formatos fixos e pe-
quenas variações, que produzem mudanças 
em sua identidade (p, q, b e d). 

• A ordem das letras no interior da pa-
lavra não pode ser mudada. 

• Uma letra pode se repetir no interior 
de uma palavra e em diferentes palavras, 
ao mesmo tempo em que distintas palavras 
compartilham as mesmas letras. 

• Nem todas as letras podem ocu-
par certas posições no interior das palavras 
e nem todas as letras podem vir juntas de 
quaisquer outras. 

• As letras notam ou substituem a pauta 
sonora das palavras que pronunciamos e nun-
ca levam em conta as características físicas ou 
funcionais dos referentes que substituem. 

• As letras notam segmentos sonoros 
menores que as sílabas orais que pronuncia-
mos. 

• As letras possuem valores sonoros 
fixos, apesar de muitas terem mais de um va-
lor sonoro e certos sons poderem ser nota-
dos com mais de uma letra. 

• Além de letras, na escrita de palavras 
usam-se, também algumas marcas (acentos) 
que podem modificar a tonicidade ou o som 
das letras ou sílabas onde aparecem. 

• As sílabas podem variar quanto às 
combinações entre consoantes e vogais (CV, 
CCV, CVV, CVC, V, VC, VCC, CCVCC...), mas a es-
trutura predominante no português é a sílaba 
CV (consoante–vogal), e todas as sílabas do 
português contêm, pelo menos, uma vogal. 

Vale ressaltar que em todo o processo 
de alfabetização, contamos com os níveis de 
hipóteses da escrita, sendo eles: Pré-silábica, 
silábica, silábica sem valor sonoro, silábica 
com valor sonoro, silábica alfabética e alfa-
bética. A criança que está no nível pré-silábi-
ca, não sabe que a escrita representa a fala, 
e não é capaz de diferenciar os desenhos, 
símbolos e letras. Na escola a leitura é a pas-
sagem ao mundo das letras que se encontra 
com o caminho dos números e dos símbolos. 

Mediante a essas informações, como 

chegar a este caminho letrado? O domínio da 
leitura e do letramento, não é algo simples, 
envolve práticas a serem desenvolvidas gra-
dativamente, algumas alunos desenvolvem 
estas aptidões no seu cotidiano, porém a 
maioria carece da ajuda da escola para esta 
tarefa. No mundo em que vivemos, desde o 
trabalho formal até a nossa rotina diária, exi-
gem o envolvimento complexo de situações 
práticas de leitura, desde leitura de situações 
sociais até compreensão de textos. 

Para que um cidadão se realize profis-
sionalmente, ele precisa saber ler, pois será a 
partir desse conhecimento que ele terá estí-
mulo para estender esse objetivo aos seus fi-
lhos, e consequentemente, terem um futuro 
melhor financeiramente. Ler para a criança 
é um ato de responsabilidade do professor 
que, ao emprestar a voz para que o autor fale 
ás alunos, também assegura a elas o direito 
de ingressarem nesse universo letrado, antes 
mesmo de saber os nomes das letras. 

O conhecimento das letras é apenas 
um meio para o letramento, que é o uso so-
cial da leitura e da escrita. Letrar é inserir a 
criança no mundo letrado e seus diferentes 
usos na sociedade. O letramento vem da cul-
tura e muitas alunos já chegam á escola com 
conhecimento informal absolvido no seu dia-
-a-dia. Cabe a escola despertar na criança o 
gosto de ler e emocionar-se com as histórias 
lidas e fazer dos personagens seus parceiros. 
Aproximando a criança da escrita e os encan-
tamentos que ela proporciona. 

Evidentemente que para se consolidar 
a leitura de forma significativa é necessária 
uma aliança com as outras áreas de forma-
ção do sujeito, uma delas é investir na for-
mação do professor para aprimoramento na 
sua área de conhecimento, com o reforço da 
leitura tornando-os leitores fluentes e críti-
cos para que gerem outros leitores atuantes, 
este é um dos grandes desafios a serem su-
perados. A instituição escolar é o local que 
deve propor e possibilitar a aquisição de no-
vos saberes, garantir um processo de apren-
dizagem significativo em todas as disciplinas, 
visando despertar o desejo de aprender, inti-
mamente ligado com a capacidade de leitura. 

A sociedade passa por evoluções tec-
nológicas de informação, mas o instrumento 
necessário para acompanhar estas mudan-
ças sociais é a leitura em seu amplo sentido, 
já que a participação nesta realidade aconte-
ce quando somos sujeitos históricos capazes 
de registrar o passado, projetar o futuro e re-
alizar conquistas no presente para um mun-
do melhor. A leitura deve ser um convite ao 
mundo da fantasia, pois é uma aprendizagem 
adquirida para a vida inteira, transcendendo 
as letras. A observação diária do professor 
em sala de aula, adequando o desenvolvi-
mento cognitivo de cada aluno que irá esti-
mular este aluno para o mundo da leitura. 

A literatura é um dos caminhos para 
o mundo da imaginação, algo além da vida 
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real, pois possibilita o mergulhar em diversos 
mundos através das histórias. É preciso o in-
teresse pelas palavras, isso pode ser desde 
muito cedo, através das músicas e conversas 
ouvidas dentro do ventre materno, quando 
embalada com canções de ninar, ou nas con-
versas com a família ao compartilhar histó-
rias e experiências, não podemos esquecer 
de que somos narrativos. O ser humano é 
fonte inesgotável de história e por isso de 
leitura. O processo de leitura faz parte das 
competências cognitivas, sociais e culturais e 
para se ler bem é necessário o interesse para 
as narrativas em geral. A escola e a família 
possuem o papel de estimular este fascínio. 

E a criança que se apresenta no ní-
vel silábico, já tem consciência que a escri-
ta representa a fala, mas, percebe apenas a 
sonoridade das sílabas. O silábico sem va-
lor sonoro tem a capacidade de perceber a 
quantidade de sílabas pronunciadas na pala-
vra. E o silábico com valor sonoro, consegue 
perceber a quantidade de sílabas pronun-
ciadas na palavra e sua relação sonora, seja 
na vogal ou na consoante. Buscar despertar 
na criança o fascínio pela fantasia do mundo 
de ficção é um desafio para todo educador. 
Particularmente quando se trabalha com alu-
nos pequenas, cujas competências para agir, 
interagir e modificar seu ambiente têm sido 
cada vez mais estudado. 

O que as pesquisas que vêm sendo 
realizadas sobre o desenvolvimento humano 
têm apontado é que a criança é um sujeito 
competente, ativo e agente de seu desenvol-
vimento. Nas interações com outros em seu 
meio, em atividades socioculturais concretas, 
as alunos mobilizam saberes e ao mesmo 
tempo que os modificam. Daí a importância 
das alunos terem amplas oportunidades de 
exploração e conhecimento da leitura, como 
fonte de prazer e cabe ao professor propor-
cionar este momento de amor pela leitura.  

Aprender pode ser entendido como 
o processo de modificação do modo de agir, 
sentir e pensar de cada pessoa que não pode 
ser atribuído á maturação orgânica, mas á 
sua experiência positiva e prazerosa. A prá-
tica da leitura como algo diário torna-se há-
bito, praticando assim o escutar, imaginar e 
o recontar.  Quando a criança leva para casa 
o relato de um conto de forma espontânea, 
divertida, inteligente, representa um passa-
porte para a família assegurar-se de que o 
cotidiano da criança é mágico, cheio de des-
cobertas e de demonstrações de prazer. 

A leitura e a análise de histórias pro-
porcionam para criança á oportunidade de 
fazer sentido do texto e de experimentar a 
construção conjunta, vivenciando proces-
sos onde aspectos linguísticos e afetivos da 
maior importância são acionados em de-
corrência do próprio ato de contar história, 
onde as pessoas ficam em geral próximas 
umas das outras, trabalhando temas como: 
perdas, frustrações, medos, etc. Já a criança 
que se encontra no nível silábico alfabético, 

já sabe que as sílabas possuem mais de uma 
letra, mas ainda não sabe representar todos 
os sons pronunciados. E no caso do nível al-
fabético, a criança já tem conhecimento de 
como funciona o sistema de escrita alfabé-
tica, mas possui alguns erros ortográficos e 
gramaticais. Lembrando que esse é o nível 
final do processo de alfabetização. 

De acordo com Ariés (1981), para um 
acompanhamento ao nível de hipótes e de 
escrita em que o aluno está, é necessário 
diagnosticá-lo constantemente por meio da 
sondagem. Ressaltamos que a sondagem 
deve ser realizada individualmente, através 
de um ditado de diversas palavras, á qual 
não precisam ser de caráter complexo, isto é, 
palavras árduas e de acordo com as pesqui-
sas este ditado deve seguir ordens numéri-
cas em cada palavra referente a sílabas, que 
devem ser: polissílaba, trissílaba, dissílaba e 
monossílaba, é fundamental incluir uma fra-
se no final do ditado, utilizando alguma pala-
vra que já tenha sido ditada e escrita, a leitu-
ra da criança é indispensável e é crucial que 
seja uma leitura em voz alta. 

Já o letramento é utilizado como uma 
ferramenta de aquisição, sendo uma das ha-
bilidades básicas necessárias, para que ele 
se adapte adequadamente em sua cultura. 
Surgiu então o termo letramento funcional 
ou alfabetização funcional, por causa de ter-
mos de habilidades indispensáveis para que 
o indivíduo “Funcione” adequadamente em 
um contexto social. É fundamental compre-
endermos que o conhecimento das letras e 
seus respectivos sons, são vistos como um 
meio que guiará para o letramento.  

De acordo com Hoffmann (1991), o 
letramento traz duas dimensões, que são: 
a dimensão social e a dimensão individual. 
Na dimensão Social ele é visto como um fe-
nômeno cultural e a dimensão individual, o 
letramento é um âmbito pessoal. Mas para 
que seja possível a compreensão delas, é ne-
cessário que faça um estudo de outras duas 
vertentes que fazem parte desse processo: a 
leitura e a escrita, de forma simultânea. Uma 
pessoa que é alfabetizada não significa que 
necessariamente ela é letrada. Alfabetizado 
significa que a pessoa já sabe ler e escrever; 
já o letrado sabe usar a leitura e a escrita de 
acordo com as necessidades sociais, ela co-
meça aprender e saber organizar discursos, 
interpretar e compreender textos e criar re-
flexões. No ensino permitem que o sujeito 
utilize à escrita e a leitura nos mais diversos 
contextos. 

Ao conhecer a importância do letra-
mento tudo se torna mais fácil e não há lugar 
para o exercício de um aprendizado automá-
tico e repetitivo, baseado na descontextua-
lização. A Base Nacional Comum Curricular 
BNCC (2017), propõe algumas mudanças 
para o processo de alfabetização sendo elas: 

• A alfabetização deve ocorrer no perí-
odo de dois anos com o 3° ano como prazo 
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limite. 
• O foco principal da ação pedagógi-

ca na alfabetização são as especialidades da 
apropriação do Sistema de Escrita Alfabética. 

• O documento da BNCC (2017), mes-
cla na alfabetização a perspectiva construti-
vista e a consciência fonológica. 

• A linguagem é a forma de interação e 
estabelecimento da centralidade nos textos. 

• Os quatros campos de atuação e a 
proposta de contextualizar as práticas de lin-
guagem. 

• Textos multissemióticos e multididá-
ticos dão destaque para o multiletramento. 

De acordo com Brasil (2017), a BNCC 
não traz direcionamento sobre as aborda-
gens que devem ser adotadas, mas existe 
uma perspectiva que permeia o trabalho: a 
leitura, a escrita e a fala, ou seja a interação 
da linguagem que assume o caráter da fun-
ção social diante do SEA. Estimular a criança, 
a contar as sílabas de palavras e comparar as 
palavras quanto ao número de sílabas, dizer 
uma palavra menor ou maior que a outra, 
identificar e produzir palavras que começam 
com a mesma sílaba, com o mesmo fonema 
e que rimem, estas são as atividades que pro-
movem a compreensão das propriedades do 
Sistema de Escrita Alfabética. 

 
O LÚDICO NA ALFABETIZAÇÃO
Temos a total convicção de que o brin-

car em si, seja ele por meio das brincadeiras, 
dos jogos ou dos brinquedos atrai as alunos 
e isso é como algo inevitável, que oferece a 
cada criança uma satisfação única, um pra-
zer sem igual. Assim, para Oliveira (1994), a 
criança age num mundo imaginário, onde o 
significado é estabelecido pela brincadeira 
e não pelo objeto real presente. O conhecer 
é de extrema importância, pois a educação 
se constitui a partir do conhecimento e este, 
da atividade humana. Para renovar é preciso 
conhecer. A atividade humana é propositada, 
não está separada de um projeto. Conhecer 
não é somente adaptar-se ao mundo, é tam-
bém uma condição de sobrevivência do ser 
humano e da espécie. 

A atividade lúdica integra os aspec-
tos afetivos, cognitivos, motores e sociais. 
Fundamenta-se a necessidade de evidenciar 
como lúdico influencia no processo de ensi-
no-aprendizagem. 

Para Khishimoto (2011), a brincadeira 
traz uma grande influência para o desenvol-
vimento, pois ela colabora com a interação 
social onde a criança age e satisfaz os desejos 
e imaginação da criança no ato de brincar. 
Sendo assim, a educação é de total importân-
cia para a sobrevivência do ser humano. Para 
que ele não precise inventar tudo, necessita 
apropriar-se da cultura, do que a humanida-

de já produziu. Educar é também aproximar 
o ser humano do que a humanidade pro-
duziu. Se isso era importante no passado, 
hoje é ainda mais decisivo numa sociedade 
baseada no conhecimento. Todos os profes-
sores precisam ter absoluta clareza do que 
é aprender, do que é “aprender a aprender”, 
para que se possa ter uma melhoria no ato 
de ensinar. Para os educadores, não basta 
apenas ter conhecimento de como se cons-
trói o conhecimento, eles necessitam tam-
bém saber o que é ensinar, o que é aprender 
e como aprender. 

Por conta disso, é possível articular o 
brincar com o aprender, isto é, utilizar o lúdico 
como um recurso auxiliador da aprendizagem, 
fazendo com que ambos caminhem juntos na 
educação. Hoffman (1991) reconheceu o valor 
educativo do jogo e foi a primeira a colocá-lo 
como parte integrante do trabalho pedagó-
gico, sendo assim, é através do brincar que a 
criança tem a oportunidade de aprender con-
ceitos, regras, normas, valores, desenvolven-
do as capacidades cognitivas, motora, afetiva, 
ética, estética, de relação interpessoal e de in-
serção social; pois é neste ato que as alunos 
trazem para suas brincadeiras o que veem, 
escutam, observam e experimentam, enfim 
elas costumam trazer para suas brincadeiras 
tudo aquilo que ocorre e que faz parte do seu 
dia a dia, sendo relacionados com as diversas 
questões culturais presentes em seu entorno. 
De acordo com Vigotsky (1998), a ludicidade 
pode ser utilizada como forma de sondar, in-
troduzir ou reforçar os conteúdos, fundamen-
tados nos interesses que podem levar o aluno 
a sentir satisfação em descobrir um caminho 
interessante no aprendizado. Assim, o lúdico 
é uma ponte para auxiliar na melhoria dos re-
sultados que os professores querem alcançar.  

Ao aplicar algum jogo ou fazer alguma 
brincadeira para as alunos que estão prestes 
a aprender desde a matemática, português, 
ciências, aprender a ler e escrever e entre ou-
tros, o jogo e as brincadeiras trazem algo mais 
dinâmico, divertido, onde as alunos mostra 
muito mais interesse de fazer (no caso jogar 
ou brincar). Por meio de uma aula lúdica, o 
aluno é estimulado a desenvolver sua criati-
vidade e não a produtividade, sendo sujeito 
do processo pedagógico. Por meio da brinca-
deira o aluno desperta o desejo do saber, a 
vontade de participar e a alegria da conquis-
ta. Quando a criança percebe que existe uma 
sistematização na proposta de uma atividade 
dinâmica e lúdica, a brincadeira passa a ser 
interessante e a concentração do aluno fica 
maior, assimilando os conteúdos com mais 
facilidades e naturalidade.  

E, muitas vezes, acontece da criança 
brincar sem ter nenhuma noção que ao mes-
mo tempo em que ela está brincando ou jo-
gando, ela está aprendendo também. É claro 
que para isso acontecer vai depender do tipo 
de brincadeira ou jogo. O lúdico pode contri-
buir ainda mais com aquelas alunos que pos-
suem características de relaxado, que não 
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querem fazer nada, e ao utilizar uma ferra-
menta como o jogo, acaba atraindo atenção 
desses alunos. 

É possível dar ao aspecto de jogo a 
exercícios escolares, é o jogo como artifício 
pedagógico. E o mais interessante é que atra-
vés do jogo o pedagogo pode explorar a per-
sonalidade dos alunos e acabar adaptando o 
ensino e orientação para eles. É necessário 
que o professor possa interagir com os alu-
nos, direcionando-os para a aprendizagem, 
negociando com eles as regras e a familiari-
zação do jogo. 

De Erasmo a Basedow, trata-se, para 
o educador, de controlar o conteúdo do jogo 
de modo que permita a criança adquirir co-
nhecimentos relevantes naquele momento.  
Ao pedagogo cabe selecionar entre os jogos 
disponíveis na cultura lúdica, aqueles cujo 
conteúdo corresponde a objetivos pedagógi-
cos identificáveis. Sendo de extrema impor-
tância ressaltar que para incluir o lúdico na 
educação, neste processo de ensino-aprendi-
zagem, não é apenas aplicar um jogo ou uma 
brincadeira e deixar as alunos se divertirem 
sem que haja mais nenhum outro propósito, 
além deste. O professor precisa ter total con-
vicção do objetivo qual se pretende alcançar 
e organizar as brincadeiras ou os jogos de 
acordo com o conteúdo que será trabalhado, 
seguindo assim o planejamento elaborado.  

Neste caso, daremos ênfase maior 
para a utilização do lúdico como recurso au-
xiliador no processo da alfabetização. 

Compreendemos que alfabetizar é de-
licado e não é fácil, pois exige um ambiente 
incentivador, postura, dedicação, paciência 
e diversas estratégias didáticas por parte do 
professor, assim como também exige dedi-
cação, paciência, atenção e concentração dos 
alunos, pois o mesmo está prestes a apren-
der as formas e os sons das letras.  

É fundamental que diante deste pro-
cesso delicado e árduo, o professor saiba 
respeitar o tempo de cada aluno, porque 
nem todos terão o mesmo desenvolvimento, 
alguns demonstraram sucesso na aprendi-
zagem rapidamente, cedo, alguns ficarão no 
meio termo e enquanto outros serão tardios. 
Para todos os alunos (não importa em qual 
quadro eles se encaixam nesta situação), 
tudo envolve uma questão de fatores que 
podem influenciá-los no desenvolvimento 
da aprendizagem.  Ao decorrer desta forma-
ção alfabetizadora, por meio da sondagem, o 
professor obtém a percepção da facilidade e 
da dificuldade de cada aluno.  

Diante de tudo quanto foi discutido 
até esse momento, podemos dizer que apli-
car e utilizar o lúdico no processo da alfabe-
tização, pode favorecer muito ambas partes 
(professor e aluno), gerando resultados posi-
tivos e satisfatórios, até mesmo com os alu-
nos que possuem mais dificuldade, mas para 
isso, é necessário que o professor pesquise, 

compreenda os diversos jogos e brincadei-
ras, como elas podem ser úteis ao ser traba-
lhadas em sala de aula, conhecendo o objeti-
vo de cada uma e assim por diante. Existem 
inúmeras atividades lúdicas que podem ser 
utilizadas na fase da alfabetização, destaca-
remos algumas delas, como por exemplo: 
Jogo do Baralho Fonológico; Jogo do Baralho 
Formar-Palavras; Jogo da Batalha de Pala-
vras; Bingo dos Sons Iniciais; Caça-Letras; Ca-
ça-Rimas; Dado Sonoro; Jogo das duas Pala-
vras; Jogo de Letras Atrapalhadas; Mais Uma; 
Palavra dento de Palavra; e diversos jogos. É 
recomendado que o professor também usu-
frua do alfabeto móvel com os alunos.  

A seguir, descreveremos um pouco 
sobre dois desses jogos, estando de acordo 
com o arquivo Jogos Pedagógicos – MEC, se-
gunda versão. 

• Batalha de Palavras – tem como ob-
jetivos didáticos compreender que as pa-
lavras são composta por unidades sonoras 
menores; identificar a sílaba como unidade 
fonológica; segmentar palavras em sílabas e 
comparar palavras quanto ao número de sí-
labas. Este jogo é composto por trinta fichas 
com figuras cujos nomes variam quanto ao 
número de sílabas, o jogo pode ter apenas 
dois jogadores ou duas duplas, a finalidade 
é que o jogador que tiver mais fichas no final 
do jogo, vence. A regra consiste em que as 
fichas devem ser distribuída igualmente en-
tre os dois jogadores, estes as organizam de 
forma que fiquem com as faces viradas para 
baixo, uma em cima da outra, formando um 
monte; o primeiro jogador desvira a primeira 
ficha de seu montinho ao mesmo tempo em 
que seu adversário também desvira uma fi-
cha do montinho dele; o jogador que desvirar 
a ficha cuja palavra contiver maior quantida-
de de sílabas ganha a sua ficha e a ficha des-
virada por seu adversário; se duas palavras 
coincidirem quanto ao número de sílabas, 
cada jogador deve desvirar mais uma ficha 
do seu montinho até que haja uma diferença 
quanto ao número de sílabas, nesse caso, o 
jogador que desvirar a ficha cuja palavra tiver 
maior número de sílabas leva todas as fichas 
desviradas na jogada; o vencedor será quem, 
ao final do jogo, conseguir ficar com o maior 
número de fichas.  

• Bingo dos Sons Iniciais –tem como 
objetivos didáticos, compreender que as pa-
lavras são compostas por unidades sonoras 
que podemos pronunciar separadamente; 
comparar palavras quanto as semelhanças 
sonoras (nas sílabas iniciais); perceber que 
palavras diferentes possuem partes sono-
ras iguais; identificar a sílaba como unidade 
fonológica; desenvolver a consciência fono-
lógica, por meio da exploração dos sons das 
sílabas iniciais das palavras (alteração). São 
componentes do jogo, quinze cartelas com 
seis figuras (cada cartela) e as palavras escri-
tas correspondentes às figuras, trinta fichas 
com palavras escritas e um saco para guardar 
as fichas de palavras, e o jogo tem o mínimo 
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de 2 e 15 jogadores ou dupla. As regras deste 
jogo consistem que cada jogador ou dupla de 
jogadores recebe uma cartela, a professora 
sorteia uma ficha do saco e lê a palavra em 
voz alta, os jogadores que tiverem em sua 
cartela uma figura cujo nome começa com 
a síliaba da palavra chamada, deverão mar-
ca-lá. E por fim, o jogo termina quando um 
jogador ou uma dupla conseguir marca todas 
as palavras de sua cartela. 

Bom, como podemos perceber os jo-
gos possuem propósitos e variados objeti-
vos a serem alcançados, aplicá-los em sala 
vai além da diversão, é interessante que o 
professor procure conhecer a fundo cada 
jogo, cada brincadeira e, que esteja dispos-
to a ampliar sua didática, experimentando 
métodos novos em prol de um ensino e de 
uma aprendizagem de qualidade e de gran-
de significado. Em base nesse estudo, nos fa-
zem enxergar sobre a importância do lúdico 
estar inserido no processo de alfabetização.  
O lúdico é de suma importância para o pro-
cesso de desenvolvimento cognitivo do edu-
cando, facilitando a interação no seu meio 
de convivência com os outros e atendendo 
os diferentes aspectos do desenvolvimento 
humano como: físico, mental, social, emocio-
nal e espiritual.  É considerado um processo 
educacional. Nesse sentido se faz necessário 
que educador se sensibilize para despertar 
a conscientização do lúdico favorecendo o 
bem-estar e o crescimento das potencialida-
des de seus alunos, pois está diretamente li-
gada ao corpo, à mente e à emoção. A apren-
dizagem requer estímulo, ambiente propício, 
orientação, mas requer também disposição 
para aprender, incentivo, compreensão, au-
tocrítica e motivos. 

        O brincar ajuda o educando a 
organizar suas ações e realinhar o real. Cabe 
às escolas não apenas tolerar, mais do que 
isso, considerar as brincadeiras como espa-
ços essenciais de aprendizado. É preciso que 
as escolas compreendam a importância do 
lúdico na formação, não apenas da criança, 
mas também do educador. (Jogos Pedagógi-
cos – MEC 2° versão). 

 
UMA EXPERIÊNCIA REAL COM JOGOS 

NA ALFABETIZAÇÃO 
Diante desse estudo amplo sobre o 

processo de alfabetização por meio da ludi-
cidade, realizamos uma pesquisa de campo 
que se resume a uma experiência real com 
jogos com uma turma do primeiro ano do en-
sino fundamental do Colégio Nova Era. Essa 
atividade foi realizada em Abril de 2019 e 
teve a duração de uma aula (50min). 

A turma que participou desta pesquisa, 
era composta por 11 alunos em sua maioria 
por alunos que estavam no processo de al-
fabetização e que ainda não compreendiam 
alguns princípios do sistema de escrita alfa-
bética, tal como o de que há unidades sono-

ras menores que as sílabas. Aos alunos que 
já possuíam esta compreensão era necessário 
consolidar as correspondências grafo fônicas.  

O jogo selecionado para esta experi-
ência foi: Bingo letra inicial. De acordo com 
o arquivo Jogos Pedagógicos – MEC, segunda 
versão, este jogo tem como objetivos didáti-
cos conhecer os nomes das letras do alfabe-
to; compreender que as sílabas são formadas 
por unidades menores; compreender que via 
de regra, a cada fonema corresponde uma 
letra ou um conjunto de letras (dígrafos); 
identificar o fonema inicial das palavras; es-
tabelecer correspondência grafo fônica (letra 
inicial e fonema inicial); comparar palavras 
que possuem unidades sonoras semelhantes 
e perceber que palavras que possuem uma 
mesma sequência de sons tendem a ser es-
critas com a mesma sequência de letras.  

Este jogo é composto por nove carte-
las com figuras e palavras faltando às letras 
iniciais, contem fichas com as letras que com-
pletam todas as palavras de todas as cartelas 
e um saco escuro para colocar as fichas das 
letras, o jogo tem limite de 4 e 9 jogadores 
ou dupla. A finalidade é que o jogador que 
completar primeiro a cartela com as letras 
que formam as palavras representadas pe-
las figuras, é o vencedor. A regra consiste em 
que cada jogador ou dupla recebe uma carte-
la, um dos jogadores (ou outra pessoa) retira 
uma letra do saco e diz o nome da letra; os jo-
gadores verificam se estão precisando da le-
tra para completar algumas palavras e, caso 
alguns deles precise, grita o nome da letra; o 
jogador recebe o nome da ficha com a letra 
sorteada e coloca na célula correspondente á 
palavra; nova letra é sorteada e o jogo pros-
segue até que uns dos jogadores completem 
sua cartela.  

O repertório de palavras do jogo pode 
ser: gato, pato e rato; cola, bola e mola; tela, 
vela e sela; cão, mão e pão; meia, veia e teia; 
panela, janela e canela; faca, jaca e maca; rolha, 
folha e bolha; e por fim, carro, jarro e barro.  

No dia em que aplicamos está experi-
ência em sala de aula, tivemos que fazer uma 
sondagem para obter uma idéia de como os 
alunos se encontravam nas hipóteses de es-
crita, analisando cada detalhe e usufruindo 
de cada informação que nos foi dada pela 
professora da turma. Como o jogo tem um 
limite de jogadores até mesmo pela quanti-
dade de cartelas oferecidas, temos em vista 
que a maneira pela qual a turma foi organi-
zada foi bem sucedida. Como a sala é com-
posta por onze estudantes, separamos então 
nove alunos para que cada um completasse 
a cartela que lhe foi entregue individualmen-
te, sendo que um aluno ficaria responsável 
pelo saco escuro sorteando as letras e o ou-
tro atribuiu outra função á qual explicaremos 
mais adiante.  

Ao conversar com a turma, percebe-
mos o entusiasmo de cada criança quando 
souberam que por um instante iriam “brin-


