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RESUMO

Este trabalho analisa a eficiéncia dos jogos e brin-
cadeiras como apoio ao processo de alfabetizacio.
A pesquisa, de abordagem qualitativa e baseada em
revisdo de literatura, investiga se esses recursos sao
utilizados de forma intencional pelos professores
alfabetizadores. Os resultados indicam que o uso
do Iudico desperta a curiosidade, aumenta o inte-
resse dos alunos e torna o ambiente de aprendiza-
gem mais agradavel, contribuindo para o sucesso
da alfabetizacdo. Contudo, por se tratar de uma
revisdo bibliografica, o estudo carece de elementos
mais concretos que comprovem, na pratica, a real
eficiéncia dos jogos nesse processo.
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ABSTRACT

This paper analyzes the effectiveness of games
and play as a support for the literacy process.
The research, which uses a qualitative approa-
ch and is based on a literature review, investi-
gates whether these resources are intentionally
used by literacy teachers. The results indicate
that the use of play sparks curiosity, increases
student interest, and makes the learning envi-
ronment more enjoyable, contributing to lite-
racy success. However, because it is a literature
review, the study lacks more concrete evidence
that demonstrates, in practice, the true effecti-
veness of games in this process.
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INTRODUCAO

Este artigo é o resultado de uma revisao
bibliografica que teve como objetivo investi-
gar a eficacia dos jogos e brincadeiras como
mediadores no processo de alfabetizacdo. A
pesquisa se baseia em uma analise critica da
literatura existente sobre o tema, explorando
estudos, teorias e praticas educacionais que
abordam a relacao entre jogos, brincadeiras e
alfabetizacdo. Foram examinadas evidéncias
que demonstram como o uso planejado e in-
tencional de jogos e brincadeiras pode promo-
ver a aprendizagem de habilidades de leitura
e escrita, além de contribuir para o desenvol-
vimento de outras competéncias cognitivas

e socioemocionais. Ao final, debateremos as
implicacbes dessas descobertas para a pratica
educacional, destacando a importancia de uma
abordagem integrada e ludica no processo de
alfabetizacao.

A alfabetizacdo é um processo fundamen-
tal no desenvolvimento da crianga, abrindo
portas para o conhecimento e a comunicacio.
No entanto, essa etapa pode ser desafiadora
para muitos alunos, exigindo diferentes méto-
dos de ensino que despertem o interesse e fa-
cilitem o aprendizado. Nesse contexto, 0s jogos
educativos se apresentam como ferramentas
promissoras, pois podem tornar a alfabetiza-
¢do mais motivante e prazerosa.

Os jogos e as brincadeiras costumam fa-
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zer parte da vida da maioria das criancas, pois
na educacdo infantil eles sdo muito utilizados
para estimular o desenvolvimento integral dos
discentes. Entdo parece ser interessante levar
esse ludico, que faz tanto sucesso na educacio
infantil, para as salas de aula do ensino funda-
mental e utiliza-los para estimular a alfabetiza-
¢ao.
Sobre a alfabetizacdo Freire relata:

7

Alfabetizar é mais que o simples dominio
mecanico de técnicas para escrever e ler.
Com efeito, ela é o dominjo dessas técnicas
em termos conscientes. E entender o que
se 1é e escrever o que se entende. E comu-
nicar-se graficamente. E uma incorporacio.
Implica ndo em uma memorizacdo mecani-
ca das sentencas, das palavras, das silabas,
desvinculadas de um universo existencial,
coisas mortas ou semimortas, mas uma ati-
tude de criac¢do e recriacdo. Implica uma au-
toformacido da qual pode resultar uma pos-
tura atuante do homem sobre seu contexto.
(FREIRE, 1989, p.72).

Para que a alfabetizacio se torne mais pra-
zerosa é, por um lado, importante utilizar os jo-
gos e as brincadeiras, pois além de divertir, es-
timulam a aprendizagem das criangas de modo
significativo. Como defende Grando (1995), o
uso de jogos em sala de aula proporciona um
ambiente favoravel ao aprendizado e motiva
os alunos a ndo faltar as aulas e a realizarem
as atividades com empenho e dedicagao, o que
favorece a aprendizagem. Dessa forma, quando
0 ensino se torna prazeroso, as criangas se di-
vertem com as atividades e podem demonstrar
resultados mais eficazes.

Os profissionais da educacdo devem
constantemente diversificar suas abordagens,
técnicas e recursos para proporcionar aulas
significativas, ou seja, adaptar e inovar o con-
texto educacional. Por esse viés, a motivacao e
0 engajamento se tornam elementos essenciais
para uma aprendizagem agradavel e com enfo-
que voltado ao aluno.

Segundo Piaget (1971 apud FERNANDES,
2023, p. 4) “o0 jogo envolve ndo somente uma
forma de desafogo ou entretenimento para
gastar a energia das criancas”, pelo contrario,
para esse autor o jogo é “um meio que contri-
bui e enriquece o desenvolvimento intelectual”.

Ao fazer uso de jogos no processo de alfa-
betizagdo, as criancas podem desenvolver nao
apenas habilidades de leitura e escrita, mas
também aprimorar outras competéncias im-
portantes, como raciocinio légico, criatividade
e habilidades sociais. Essa pratica dindmica
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pode ndo apenas tornar o aprendizado mais
acessivel, mas também pode criar uma base
sélida e positiva para o desenvolvimento con-
tinuo das habilidades da linguagem nas fases
iniciais da alfabetizacao.

Neste contexto, exploramos a importancia
dos jogos na alfabetizacdo das criancas, desta-
cando como essa abordagem inovadora pode
promover um ambiente educacional mais esti-
mulante e eficaz. Com base nos olhares de di-
ferentes autores, os resultados desta pesquisa
sinalizam para a relevancia do uso apropriado
de jogos e de brincadeiras.

No entanto, ainda existem lacunas na com-
preensao de como essas praticas lidicas podem
ser implementadas de forma consistente na
pratica pedagdgica, justificando a necessidade
de estudos que conectem teoria e aplicagdo efe-
tiva em sala de aula. Por se tratar de uma revisao
bibliografica, a pesquisa apresenta limitacoes
quanto a comprovacio empirica da eficacia des-
sas praticas, indicando a necessidade de estudos
de campo que aprofundem a andlise sobre seus
efeitos reais na alfabetizacdo.

PERCURSO METODOLOGICO

Para este trabalho, optou-se pela pesqui-
sa bibliografica como metodologia de estudo,
reconhecendo-se, entretanto, suas limitagdes
quanto a analise empirica dos resultados. Ape-
sar dessa lacuna, a revisao bibliografica permi-
te reunir, comparar e refletir sobre diferentes
perspectivas tedricas, contribuindo para uma
compreensdo mais ampla do uso dos jogos e
das brincadeiras no processo de alfabetizacao.
Por se tratar de uma pesquisa exclusivamente
bibliografica, ndo houve necessidade de sub-
missdo deste estudo a um Comité de Etica em
Pesquisa.

A pesquisa bibliografica é um apanhado ge-
ral sobre os principais trabalhos ja realiza-
dos, revestidos de importancia, por serem
capazes de fornecer dados atuais e relevan-
tes relacionados com o tema. O estudo da li-
teratura pertinente pode ajudar a planifica-
¢do do trabalho, evitar publica¢des e certos
erros, e representa uma fonte indispensavel
de informagdes, podendo até orientar as
indaga¢des. (MARCONI e LAKATOS, 2023,
p-158).

Nesse contexto, a pesquisa biblio-
grafica assume uma importancia fundamental
na compreensdo da temdtica em questdo, ao
fornecer uma variedade de perspectivas de di-
ferentes autores e suas abordagens sobre o as-
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sunto. As fontes foram selecionadas com base
em sua relevancia tedrica e atualidade, consi-
derando publicac¢des dos ultimos dez anos dis-
poniveis em bases como Scielo, Google Acadé-
mico e periddicos especializados em educacio.
Priorizaram-se estudos que discutem o carater
lddico como recurso pedagogico e sua aplica-
¢do pratica pelo professor alfabetizador.

Destaca-se, portanto, a relevancia da
pesquisa bibliografica como uma etapa essen-
cial na realizacio de estudos cientificos. Ao re-
visar os principais trabalhos ja realizados sobre
um tema especifico, os pesquisadores podem
ter acesso a dados atualizados e pertinentes,
além de identificar lacunas no conhecimento
existente. Esta revisao da literatura nao apenas
orienta o planejamento do estudo em questao,
mas também contribui para evitar erros e sele-
cionar cuidadosamente as publicacdes relevan-
tes. Adicionalmente, a pesquisa bibliografica
fornece uma fonte valiosa de informacgoes para
orientar as questdes de pesquisa e auxiliar na
formulacdo de hipéteses. Dessa forma, ela de-
sempenha um papel crucial na fundamentacao
tedrica e na constru¢do do embasamento con-
ceitual de uma investigacdo cientifica.

A motivacdo para explorar o tema
jogos e brincadeiras emerge da necessidade
de compreender o potencial dessa técnica em
promover de forma positiva o aprendizado da
linguagem escrita durante os estagios iniciais
da alfabetizacdo. Nesse intuito, essa pesquisa
se propde a investigar na visdo de diferentes
autores como Freire (2001), Kishimoto (2009)
Munari (2010), Piaget (1952), Soares (2010),
Wallon (1979), entre outros, como 0s jogos
conseguem sustentar o interesse e a motivacao
das criancas ao longo do processo de alfabeti-
zacdo. Além do simples ensino de habilidades
de leitura e escrita para abranger o desenvolvi-
mento integral dos individuos.

Ao examinar essa perspectiva de
ensino, busca-se obter insights sobre o papel
dos jogos no aprimoramento das capacidades
cognitivas, sociais e emocionais, adotando es-
tratégias adaptativas para atender as diver-
sas necessidades e estilos de aprendizado das
criangas. O uso de jogos e brincadeiras pode
ser fundamental para fomentar a criacdo de
ambientes educacionais inclusivos e acessiveis.

Os jogos sdo reconhecidos como
recursos valiosos para o desenvolvimento de
multiplas habilidades infantis, e é nesse con-
texto que surge o interesse em integra-los ao
processo de alfabetizacdo, visando enriquecer
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a experiéncia educacional e despertar o inte-
resse das criangas durante o primeiro ano des-
sa jornada fundamental.

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA AL-
FABETIZACAO

Embora o ladico seja algo muito im-
portante para o desenvolvimento das criangas,
ele nem sempre esteve presente nas escolas do
Brasil. Sobre isso Aguayo esclarece que:

E somente no final do século XX que o Brasil
passa a ter uma preocupag¢do maior com o
desenvolvimento psicomotor e cognitivo das
nossas criancas, pois até entdo, a maioria das
escolas, principalmente as infantis, eram um
centro de assistencialismo. Essas mudancas
ocorrem com as reformulagdes das leis
educacionais e com os direitos e deveres das
criangas propostos no Estatuto da Crianca
e do Adolescente e com isso as escolas e
também os profissionais de educacdo passam
a buscar meios mais ladicos de motivar a
aprendizagem e tornar a sala de aula um
ambiente mais interessante e cativante, e o
brincar assume um novo papel dentro do
ambito educacional passa a ser visto como
mais uma ferramenta de ensino e ndo mais
como apenas um passatempo prazeroso
para os momentos de descontragdo dos
alunos, (AGUAYO, 2013, p.16).

Magda Soares, renomada educado-
ra e pesquisadora brasileira, faleceu em 2023,
deixando um legado inestimavel para a area da
educacdo, especialmente no campo da alfabe-
tizacdo e do letramento. Sua visdo critica, suas
pesquisas inovadoras e suas propostas praticas
contribuiram significativamente para a melho-
ria da qualidade da educa¢do no pais. Nesse
sentido sobre a Alfabetizacdo e o letramento

ela relata que:

Um individuo alfabetizado ndo é necessaria-
mente um individuo letrado; alfabetizado é
aquele individuo que sabe ler e escrever; ja
o individuo letrado, o individuo que vive em
estado de letramento, é ndo s6 aquele que
sabe ler e escrever, mas aquele que usa so-
cialmente a leitura e a escrita, pratica a lei-
tura e a escrita, responde adequadamente
as demandas sociais de leitura e de escrita.
(SOARES, 2004, p. 39-40).

Magda Soares ressalta uma distin-
¢do crucial no campo da educagao: a diferenca
entre ser alfabetizado e ser letrado. Um indivi-
duo alfabetizado possui as habilidades basicas
de ler e escrever, mas isso nao implica neces-
sariamente que ele utiliza essas habilidades de
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forma efetiva em seu cotidiano. Ja um individuo
letrado ndo apenas domina a leitura e a escrita,
mas também as emprega de maneira significa-
tiva e contextualizada, atendendo as demandas
sociais que envolvem essas praticas. Em outras
palavras, enquanto a alfabetizacdo é um ponto
de partida essencial, o letramento é um proces-
so continuo que integra a leitura e a escrita nas
interacdes e responsabilidades didrias, permi-
tindo que o individuo participe plenamente
na sociedade. Essa diferenciacdo sublinha a
importancia de uma educag¢do que va além da
mera aquisicdo de competéncias técnicas, pro-
movendo um engajamento critico e funcional
com a linguagem escrita.

Segundo Teles (1999 apud SILVA
2012, p.11), “brincar se colocar num patamar
importantissimo para a felicidade e a realiza-
¢do da crianca, no presente e no futuro.” O au-
tor enfatiza que “brincando, ela explora o mun-
do, constréi o seu saber, aprende a respeitar
o outro” e ainda “desenvolve o sentimento de
grupo, ativa a imaginacao e se autorrealiza”.

Notorio é que o brincar faz parte
da vida da maioria das criangas desde sempre
e é através dessa atividade que elas aprendem
muitos conceitos. Entdo, é de fundamental im-
portancia que os conteudos escolares possam
ser trabalhados de forma ludica para que os
alunos sejam estimulados a aprender com algo
que eles gostam bastante e que ja faz parte do
dia a dia deles.

Sobre a importancia do ludico no
processo de aprendizagem, Vygotsky afirma

que:

0 ludico influencia grandemente o desenvol-
vimento da crianga, pois é através do jogo
que a crianga aprende a agir, sua curiosidade
é intensificada, adquire iniciativa e autocon-
fianca, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentra-
¢do. (VYGOTSKY, 1984, p.81).

De acordo com (Wallon 1979 apud
UCHOA; LIMA; SENA, 2020, p.3), cada crian-
¢a se desenvolve em um determinado tempo,
quer dizer, algumas se desenvolvem antes da
idade prevista, algumas no tempo determinado
e outras depois do tempo que era previsto. Por
isso é importante respeitar o tempo de cada
crianga.

Estimular o desenvolvimento dos
discentes é necessario, mas ndo os pressionar.
Nesse contexto, parece que os jogos e as brin-
cadeiras podem ser essenciais, pois além de ser
uma atividade prazerosa, eles também estimu-
lam a aprendizagem.
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Sobre a utilizacdo dos jogos e das
brincadeiras nos anos iniciais a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) relata que: “Os jo-
gos e as brincadeiras norteiam o processo de
aprendizagem e desenvolvimento, para uma
organizacao curricular estruturada por areas
de conhecimento e componentes curriculares.”
(BNCC, 2017, p. 199).

A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) reconhece que o universo digital faz
parte da vivéncia cotidiana das criancas e ado-
lescentes, orientando as praticas pedagoégicas a
explorarem essas ferramentas de forma critica,
criativa e significativa. Nesse sentido, Azevedo
(2022) destaca que:

A BNCC ja compreende os games como par-
te indissociavel do universo de criancas e de
adolescentes das novas geragoes. Prova dis-
S0, s30 que 0S games aparecem entre com-
peténcias gerais e habilidades especificas
para toda a Educagdo Basica, em diversas
competéncias e habilidades. Tratados como
objetos de aprendizagem variados, tendo
como fim o desenvolvimento de competén-
cias relacionadas ao préprio uso das tecno-
logias, de recursos e de linguagens digitais.
(AZEVEDO, 2023, p.2).

Nesse sentido, os jogos digitais as-
sumem um papel pedagdgico relevante, ultra-
passando a mera fun¢do de entretenimento e
consolidando-se como instrumentos de me-
diacdo do conhecimento. Sua utilizacdo no
ambiente escolar contribui para a ampliacdo
do letramento digital, o estimulo a autonomia
e o fortalecimento do pensamento critico, em
consonancia com as diretrizes propostas pela
BNCC, que orientam para uma educac¢ao volta-
da a inovacgado e a integracao entre tecnologia e
aprendizagem significativa.

Ao ingressar no Ensino Fundamental
- Anos Iniciais, os alunos enfrentam a transicao
de uma orientacgdo curricular baseada em cam-
pos de experiéncias da Educacio Infantil, onde
interagdes, jogos e brincadeiras sdo centrais ao
processo de aprendizagem, para uma organiza-
¢do curricular estruturada por areas de conhe-
cimento e componentes curriculares, conforme
indicado pela BNCC (2017). Essa mudanca exi-
ge adaptacao dos alunos a um ambiente mais
formal e sistematizado, onde o foco se desloca
para disciplinas especificas e conteidos mais
estruturados. Essa transi¢cdo é crucial para o
desenvolvimento académico dos estudantes,
pois marca o inicio de um aprendizado mais di-
recionado e aprofundado, preparando-os para
as etapas subsequentes da educacao.
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Pessoa, Lino e Silva (2015) afirmam
que os jogos sdao importantes na alfabetizacdo,
pois:

No processo de alfabetizacdo, as atividades
lidicas podem auxiliar os alunos a refleti-
rem sobre o sistema de escrita, sem, neces-
sariamente, serem obrigados a realizar trei-
nos descontextualizados e sem sentido. Uma
possibilidade de trabalho é levar para sala
de aula jogos com objetivo didatico. Com o
uso de jogos é possivel haver um envolvi-
mento maior dos aprendizes durante as ati-
vidades, pois esta pratica social ja esta pre-
sente em situacoes de lazer. (PESSOA, LINO,
SILVA, 2015, p. 4).

Autores de estudos mais recentes
também destacam a relevancia dos jogos no
processo de alfabetizagdo, como MCRGB San-
tos e G. Silva (2022), ao afirmarem que:

A busca incessante por novas maneiras de
estimular o processo de alfabetizacdo de
forma lidica encaminha o professor-alfabe-
tizador a constantemente pesquisar novos
recursos para esse fim; dentre estes, pode-
mos incluir a gamificagdo. Os jogos fazem
parte da vida da crianca, em conformidade
ao desenvolvimento dos fatores cognitivos,
sociais, emocionais e fisicos. Assim, torna-se
producente o uso de jogos pedagbgicos em
sala de aula como estimulo e fonte de conhe-
cimento no processo de ensino e de apren-
dizagem.” (MCRGB SANTOS; G. SILVA, 2022,

p-4)

Essa citacdo destaca a importan-
cia da ludicidade no processo de alfabetizacio,
evidenciando que o uso de jogos e da gamifi-
cacdo favorece o engajamento e o desenvolvi-
mento integral da crianga. Ao integrar praticas
lidicas ao ensino, o professor cria um ambien-
te mais dindmico e significativo, potencializan-
do a aprendizagem e a construc¢do do conheci-
mento.

Os jogos desempenham um papel cru-
cial no processo de ensino e aprendizagem da
alfabetizacdo com base nesses autores. Nessa
linha, cada crian¢a possui um ritmo individual
e tempo proprio de absorg¢io do conhecimento.
Assim, os jogos podem se destacar como faci-
litadores desse processo, proporcionando esti-
mulos e tornando a aprendizagem mais praze-
rosa para as criancas em fase de alfabetizacao.
Os jogos podem incentivar a participagdo ativa
dos alunos, promover um ambiente dindmico e
interativo que favoreca a assimila¢do dos con-
teddos de forma mais eficaz.

Destacando o processo de aprendi-
zagem, com o aluno no cerne desse processo,
conforme delineado por Morais (2009, p.45),
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“os jogos podem ser ferramentas poderosas
para a alfabetizacdo”, uma vez que eles “pro-
porcionam as criancas um ambiente lidico e
envolvente para desenvolver suas habilidades
de leitura e escrita” Assim os jogos podem
se destacar na alfabetizacdo pelo fato de eles
apresentarem uma visdo lidica que é atrativa
para as criangas.

Nesse contexto, como enfatizado por
Kishimoto (2009, p.82), é relevante ressaltar
que ha diversos beneficios dos jogos para o
desenvolvimento integral das criangas. Em
outras palavras, “além de promoverem a alfa-
betizacao, os jogos também contribuem para o
desenvolvimento de outras habilidades impor-
tantes”, o que pode parecer 0bvio para aqueles
que adotam atividades lddicas, “como a criati-
vidade, a resolugdo de problemas e o trabalho
em equipe.”

As palavras de Kishimoto destacam a
amplitude dos beneficios dos jogos no contexto
educacional. Ao promoverem a alfabetizacao,
os jogos ndo se limitam apenas a aquisi¢do de
habilidades linguisticas basicas, mas também
desempenham um papel fundamental no de-
senvolvimento de competéncias adicionais. A
criatividade é estimulada através da imagina-
¢do necessaria para participar ou criar os jo-
gos, enquanto a resolucdo de problemas é apri-
morada quando os alunos enfrentam desafios
dentro do jogo e buscam solugdes. Além disso,
alguns jogos frequentemente requerem intera-
¢do social, o que pode promover o trabalho em
equipe e desenvolver habilidades sociais es-
senciais para a vida em sociedade. Assim, a ci-
tacdo ressalta a importancia dos jogos ndo ape-
nas como ferramentas de ensino, mas também
como instrumentos para o desenvolvimento
holistico das criancas.

E pelo fato do jogo ser um meio tio pode-
roso para a aprendizagem das criangas, que
em todo lugar onde se consegue transfor-
mar em jogo a iniciacdo a leitura, ao calculo,
ou a ortografia, observa-se que as criangas
se apaixonam por essas ocupag¢des comu-
mente tidas como magantes. (PIAGET apud
MUNARI, 2010, p. 99).

Segundo Piaget, citado por Munari (2010),
quando a iniciagdo a leitura, ao calculo ou a or-
tografia é transformada em jogo, as criancgas
se envolvem mais profundamente e desenvol-
vem uma paixdo por essas atividades, que tra-
dicionalmente sdo vistas como macantes. Essa
abordagem ludica torna o aprendizado mais
atraente e motivador, facilitando a assimilacao
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de contetidos importantes e contribuindo para
um desenvolvimento cognitivo mais eficaz.
Portanto, a ludicidade ndo apenas enriquece o
ambiente educacional, mas também promove
um envolvimento ativo e entusiastico dos alu-
nos nas atividades de aprendizagem.

(-) O jogo é, portanto, sob as suas duas for-
mas essenciais de exercicio sensério motor
e de simbolismo, uma assimilacdo do real a
atividade propria, fornecendo a esta seu ali-
mento necessario e transformando o real em
funcdo das necessidades multiplas do “eu”.
Por isso os métodos ativos de educagio das
criancgas exigem que se fornega as criangas
todo um material conveniente, a fim de que,
jogando, elas cheguem a assimilar as reali-
dades intelectuais que, sem isso, permane-
cem exteriores a inteligéncia infantil. (PIA-
GET apud MUNARI, 2010, p.99).

Como destacado por Freire (2001,
p.35), é fundamental mantermos a preocupa-
¢do constante em utilizar jogos de maneira
apropriada em nossa pratica em sala de aula,
ou seja, “é importante que os jogos sejam
utilizados de forma planejada e com objetivos
claros, para que realmente contribuam para
a aprendizagem das criangas.» As palavras de
Freire enfatizam a importancia de uma aborda-
gem estruturada e intencional na utilizacao de
jogos como ferramenta educacional. Simples-
mente oferecer jogos sem um propdsito claro
ou sem integracdo com os objetivos educacio-
nais pode resultar em atividades que nao con-
tribuem significativamente para o processo de
aprendizagem das criangas.

Ao planejar a utilizacdo de jogos, os educa-
dores podem definir objetivos especificos que
desejem alcangar, como reforcar habilidades
de alfabetizacao, promover a cooperacao entre
os alunos ou desenvolver habilidades cogniti-
vas especificas. Além disso, é importante con-
siderar a selecdo dos jogos de acordo com o
nivel de desenvolvimento das criangas e seus
interesses, garantindo que sejam adequados e
motivadores.

Quando os jogos sdo utilizados de maneira
planejada e alinhados aos objetivos educacio-
nais, tornam-se ferramentas poderosas para
engajar os alunos e facilitar a aprendizagem de
forma eficaz e significativa.

Os jogos vdo além do ensino da leitura e
da escrita, podem contribuir para o desenvol-
vimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais essenciais para o crescimento das
criancas. Através dos jogos, elas podem apren-
der a trabalhar em equipe, a resolver proble-
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mas, a lidar com frustragdes e a se comunicar
de forma eficaz.

Através da experimentacio e da interacido
com 0s jogos, as criancas podem internalizar os
conceitos de forma mais natural e significativa,
fixando o aprendizado de forma mais duradou-
ra. A ludicidade pode tornar o conhecimento
acessivel e prazeroso, diminuindo a necessida-
de de memorizacio e estimulando o raciocinio
légico.

ENFATIZANDO A INCLUSAO DE DIFE-
RENTES TIPOS DE JOGOS NA ALFABE-
TIZACAO

A alfabetizagdo é um processo fundamental
no desenvolvimento da crianga, abrindo portas
para o conhecimento, a comunicagdo e a constru-
¢do de uma vida plena. Nesse contexto, a inclusdo
de diferentes tipos de jogos se destaca como uma
ferramenta poderosa para tornar a aprendiza-
gem mais prazerosa, motivadora e eficaz.

A variedade de jogos permite que os pro-
fessores explorem diferentes metodologias
e atividades, podendo atender as necessida-
des individuais de cada aluno, promovendo a
inclusdo e o sucesso de todos. Além disso, os
jogos podem despertar interesse e motivacdo
pois a natureza ludica deles torna o aprendiza-
do mais prazeroso e envolvente, combatendo o
tédio e a desmotivacio, caracteristicas comuns
na alfabetizacao tradicional. A ludicidade, apa-
rentemente, desperta a curiosidade natural das
criangas, levando-as a se engajarem ativamen-
te no processo de aprendizagem. A sala de aula
se transforma, assim, em um espaco lddico e
acolhedor, onde as criancas se sentem seguras
e livres para explorar, errar e aprender sem re-
ceios. Essa atmosfera positiva contribui para o
bem-estar emocional das criangas, promoven-
do a autoestima e a autoconfianca.

EXEMPLOS DE DIFERENTES TIPOS
DE JOGOS PARA ALFABETIZACAO:

¢ Jogos Tradicionais: Cartola, jogo da me-
moria, bingo de letras, dominé de pala-
vras, caca ao tesouro com pistas fonoldgi-
cas, etc.

* Jogos Digitais: Aplicativos educativos, jo-
gos online, plataformas interativas, etc.

¢ Jogos de Mesa: Jogos de tabuleiro com te-
mas relacionados a alfabetizacao, jogos de
cartas com silabas e fonemas, etc.
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¢ Jogos Dramaticos: Dramatizacoes de his-
torias infantis, teatrinhos de fantoches,
dramatizagdes de palavras e frases, etc.

¢ Jogos Musicais: Cantigas de roda, musi-
cas infantis com foco na fonética, criacio
de musicas com letras que trabalhem a al-
fabetizacdo, etc.

e Jogos de Movimento: Brincadeiras com
rimas e cantigas, jogos de mimica com pa-
lavras, jogos de coordenacdo motora fina
com letras e silabas, etc.

e Jogos de Construcdo: Brincadeiras com
blocos de montar para formar palavras,
construgdo de frases com pecas de lego, etc.

¢ Jogos de Artes: Desenhos e pinturas com
foco na representacado de palavras e frases,
criacdo de historias em quadrinhos com
personagens que representam letras, etc.

A variedade de jogos para alfabetizacdo
ilustra a abordagem criativa e diversificada que
pode ser empregada para ensinar habilidades
fundamentais de leitura e escrita as criancas.
Variando entre jogos tradicionais até ativida-
des digitais, passando por jogos de mesa, dra-
matiza¢des, musica, movimento, construgdo e
artes. HA uma gama de opg0es para envolver os
alunos de forma ladica e eficaz.

Em suma, a utilizacdo de jogos para alfa-
betizacdo nio s6 torna o ensino mais dindmico
e interessante, mas também é uma estratégia
eficaz para promover o desenvolvimento das
criancas, preparando-as para se tornarem lei-
tores e escritores competentes e criativos.

DESTACANDO A IMPORTANCIA DA
FORMACAO CONTINUADA DOS PRO-
FESSORES:

A alfabetizacdo, processo crucial no de-
senvolvimento infantil, se beneficia significati-
vamente da integracdo de jogos e brincadeiras
como ferramentas pedagdgicas. Essa metodo-
logia lidica promove um ambiente de apren-
dizagem mais prazeroso, significativo e eficaz,
atendendo as necessidades e caracteristicas
dos alunos.

Nesse contexto, a formacgdo conti-
nuada dos professores assume um papel fun-
damental para o sucesso da implementacdo
de praticas pedagdgicas ludicas. Através dessa
formacdo, os educadores aprimoram seus co-
nhecimentos, habilidades e repertério de es-
tratégias para utilizar jogos e brincadeiras de
forma intencional e eficaz no processo de alfa-
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betizagao.

A ludicidade é uma necessidade do ser hu-
mano em qualquer idade e ndo pode ser vis-
ta apenas como diversdo. O desenvolvimen-
to do aspecto ludico facilita a aprendizagem,
o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa sadde mental, pre-
para para um estado interior fértil, facilita
os processos de socializagdo, comunicagao,
expressdo e construcdo do conhecimento.
(SOARES, 2010, p. 15).

Segundo a autora, o desenvolvi-
mento do aspecto lidico é crucial para facilitar
a aprendizagem e o crescimento pessoal, social
e cultural. Além disso, a ludicidade contribui
significativamente para a satide mental, pro-
movendo um estado interno fértil que facilita
a socializa¢do, a comunicagdo, a expressao e a
construcdo do conhecimento. Ao integrar ati-
vidades lddicas na educacao e nas interagdes
cotidianas, potencializamos esses processos,
criando ambientes mais propicios para o de-
senvolvimento integral dos individuos. Dessa
forma, a ludicidade se revela como um com-
ponente vital para o bem-estar e o desenvol-
vimento humano, refletindo a sua importancia
multifacetada na formacdo e manutencdo da
qualidade de vida.

0 professor é a peca chave desse processo, e
deve ser encarado como um elemento essen-
cial e fundamental. Quanto maior e mais rica
for sua histéria de vida profissional, maiores
serdo as possibilidades de ele desempenhar
uma pratica educacional consistente e signi-
ficativa. (SOARES, 2010, p. 16).

Assim a riqueza e a extensdo da
histéria de vida profissional do educador sio
apontadas como fatores determinantes para a
efetividade de sua pratica pedagégica. Quanto
mais vasta e diversificada for a experiéncia do
professor, maiores serdo suas chances de ofe-
recer uma educacio consistente e significativa.
Isso implica que a formacdo continua e a vi-
véncia acumulada sdo cruciais para que o pro-
fessor consiga adaptar-se as necessidades dos
alunos e ao contexto educacional, promovendo
um ensino de qualidade que realmente impac-
te o aprendizado e o desenvolvimento dos es-
tudantes. Assim, valorizar e investir na trajeto-
ria profissional dos educadores é fundamental
para fortalecer todo o processo educativo.

Segundo Oliveira e Albrecht (2021,
p.8), “o educador tem um papel fundamental
no desenvolvimento do aluno, ele é o facili-
tador no processo de aprendizagem e como
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prepara suas atividades e planos de aula traz
um impacto grande no desenvolvimento do es-
tudante”. Assim, a formacdo continuada para
professores se apresenta como essencial para
garantir melhores praticas pedagdgicas, ou
seja, “para utilizar os jogos de forma eficaz na
alfabetizacdo”, e em outras praticas como novas
metodologias de ensino, avangos tecnolégicos
e descobertas educacionais.

Sendo assim, fica evidente a necessi-
dade de investimento em formacio continuada
para os professores, especialmente no que diz
respeito a integracdo eficaz de jogos no pro-
cesso de alfabetizacdo. Isso sugere que, para
aproveitar plenamente os beneficios dos jogos
na educacdo, os educadores precisam estar
bem preparados e atualizados em relacdo as
melhores praticas e metodologias. Essa forma-
¢do continuada pode capacita-los a selecionar
os jogos mais adequados, adapta-los conforme
necessidade e integra-los de maneira eficaz ao
curriculo, garantindo assim uma experiéncia
de aprendizagem mais significativa e engaja-
dora para os alunos.

A formagio ludica de professores é, hoje,
uma preocupacdo constante para aqueles
que acreditam na necessidade de transfor-
mar o quadro educacional presente, pois da
forma como ele se apresenta fica evidente
que nao condiz com as reais necessidades
dos que procuram a escola com o intuito de
aprender o saber, para que, de posse dele, te-
nham condi¢do de reivindicar seus direitos

e cumprir seus deveres na sociedade. (SOA-
RES, 2010, p.16).

Soares (2010) sublinha a impor-
tancia da formagao ludica de professores como
uma prioridade para aqueles que visam trans-
formar o cendrio educacional atual. O autor
argumenta que o sistema educacional vigente
ndo atende adequadamente as necessidades
dos alunos, que buscam a escola para adquirir
conhecimentos que lhes permitam exercer ple-
namente seus direitos e deveres na sociedade.
A formacao lidica dos docentes é vista como
um meio de tornar a educacdo mais eficaz e
relevante, alinhando-se melhor com os objeti-
vos de aprendizagem dos estudantes. Portanto,
investir na capacitacdo lidica dos professores
é essencial para criar um ambiente educacio-
nal que realmente promova o desenvolvimento
integral dos alunos, preparando-os para parti-
ciparem de maneira ativa e consciente na so-
ciedade.

Em suma, a formacgdo continua-
da dos professores, com énfase na ludicidade,
é crucial para transformar a educacio e aten-
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der as necessidades dos alunos de maneira
eficaz. A integracao de jogos e brincadeiras no
processo de alfabetizacdo cria um ambiente de
aprendizagem mais prazeroso e significativo,
facilitando o desenvolvimento integral dos es-
tudantes. O professor, com uma rica histéria de
vida profissional e de uma formagdo continua-
da, torna-se essencial para implementar pra-
ticas pedagdgicas consistentes e impactantes.
Investir na capacitacio lidica dos educadores
ndo sé enriquece suas estratégias de ensino,
mas também assegura que os alunos adquiram
conhecimentos essenciais para exercerem seus
direitos e deveres na sociedade. Assim, a for-
macao ludica dos professores é uma priorida-
de indispensavel para promover uma educacio
de qualidade, relevante e inclusiva levando em
consideracdo as questdes de equidade.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou um re-
ferencial tedrico para verificar se os jogos e as
brincadeiras auxiliam no processo de alfabeti-
zacdo. Apds a revisdo literaria, constatou-se a
veracidade de que os jogos sdo essenciais no
processo de alfabetizacio, pois podem desper-
tar o interesse das criancas em aprender,; dei-
xando-as mais felizes. Os resultados desta pes-
quisa sinalizam a relevancia do uso apropriado
de jogos e brincadeiras. No entanto, ainda exis-
tem lacunas na compreensdo de como essas
praticas ludicas podem ser implementadas de
forma consistente na pratica pedagogica, jus-
tificando a necessidade de estudos que conec-
tem teoria e aplicacdo efetiva em sala de aula.

Para que as aulas sejam eficazes,
o professor deve receber formacdo continuada
para estar sempre atualizado e saber trabalhar
com os jogos e as brincadeiras da melhor for-
ma possivel para despertar o interesse dos alu-
nos no processo de alfabetizacdo.

Constatou-se através dessa pesquisa,
ancorada em autores renomados, que quando
o0s jogos e as brincadeiras sdo trabalhados em
sala de aula nas séries iniciais, o aluno pode
aprender de modo mais prazeroso, pois o brin-
car e o educar caminham juntos. Dessa forma,
0 mesmo pode ser aplicado na continuagao do
processo de ensino/aprendizado no ensino
fundamental, motivando os alunos a buscar
seu conhecimento.

Nesse sentido, este estudo ndo apenas
revisa a literatura sobre jogos e brincadeiras na
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alfabetizacdo, mas também oferece uma siste-
matizagdo teérica inédita que pode servir
como referéncia para educadores e pesquisa-
dores. Ao adotar uma abordagem integrado-
ra, a pesquisa conecta diferentes perspectivas
teodricas, destacando a importancia do ludico
como ferramenta pedagdgica e propondo es-
tratégias que podem ser aplicadas na pratica
educativa.
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