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RESUMO

Este trabalho analisa a eficiência dos jogos e brin-
cadeiras como apoio ao processo de alfabetização. 
A pesquisa, de abordagem qualitativa e baseada em 
revisão de literatura, investiga se esses recursos são 
utilizados de forma intencional pelos professores 
alfabetizadores. Os resultados indicam que o uso 
do lúdico desperta a curiosidade, aumenta o inte-
resse dos alunos e torna o ambiente de aprendiza-
gem mais agradável, contribuindo para o sucesso 
da alfabetização. Contudo, por se tratar de uma 
revisão bibliográfica, o estudo carece de elementos 
mais concretos que comprovem, na prática, a real 
eficiência 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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INTRODUÇÃO

Este artigo é o resultado de uma revisão 
bibliográfica que teve como objetivo investi-
gar a eficácia dos jogos e brincadeiras como 
mediadores no processo de alfabetização. A 
pesquisa se baseia em uma análise crítica da 
literatura existente sobre o tema, explorando 
estudos, teorias e práticas educacionais que 
abordam a relação entre jogos, brincadeiras e 
alfabetização. Foram examinadas evidências 
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 competências cognitivas 

e socioemocionais. Ao final, debateremos as 
implicações dessas descobertas para a prática 
educacional, destacando a importância de uma 
abordagem integrada e lúdica no processo de 
alfabetização.

A alfabetização é um processo fundamen-
tal no desenvolvimento da criança, abrindo 
portas para o conhecimento e a comunicação. 
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, os jogos 
educativos se apresentam como ferramentas 
promissoras, pois podem tornar a alfabetiza-
ção mais motivante e prazerosa.

Os jogos e as brincadeiras costumam fa-
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zer parte da vida da maioria das crianças, pois 
na educação infantil eles são muito utilizados 
para estimular o desenvolvimento integral dos 
discentes. Então parece ser interessante levar 
esse lúdico, que faz tanto sucesso na educação 
infantil, para as salas de aula do ensino funda-
mental e utilizá-los para estimular a alfabetiza-
ção.

Sobre a alfabetização Freire relata:

Alfabetizar é mais que o simples domínio 
mecânico de técnicas para escrever e ler. 
Com efeito, ela é o domínio dessas técnicas 
em termos conscientes. É entender o que 
se lê e escrever o que se entende. É comu-
nicar-se graficamente. É uma incorporação. 
Implica não em uma memorização mecâni-
ca das sentenças, das palavras, das sílabas, 
desvinculadas de um universo existencial, 
coisas mortas ou semimortas, mas uma ati-
tude de criação e recriação. Implica uma au-
toformação da qual pode resultar uma pos-
tura atuante do homem sobre seu contexto. 
(FREIRE, 1989, p.72).

Para que a alfabetização 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 crianças de modo 
significativo. Como defende Grando (1995), o 
uso de jogos em sala de aula proporciona um 
ambiente favorável ao aprendizado e motiva 
os alunos a não faltar às aulas e a realizarem 
as atividades com empenho e dedicação, o que 
favorece a aprendizagem. Dessa forma, quando 
o ensino se torna prazeroso, as crianças se di-
vertem com as atividades e podem demonstrar 
resultados mais eficazes.

Os profissionais da educação 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 motivação e 
o engajamento se tornam elementos essenciais 
para uma aprendizagem agradável e com enfo-
que voltado ao aluno.

Segundo Piaget (1971 apud FERNANDES, 
2023, p. 4) “o jogo envolve não somente uma 
forma de desafogo ou entretenimento para 
gastar a energia das crianças”, pelo contrário, 
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-
betização, as crianças podem desenvolver não 
apenas habilidades de leitura e escrita, mas 
também aprimorar outras competências im-
portantes, como raciocínio lógico, criatividade 
e habilidades sociais. Essa prática dinâmica 

pode não apenas tornar o aprendizado mais 
acessível, mas também pode criar uma base 
sólida e positiva para o desenvolvimento con-
tínuo das habilidades da linguagem nas fases 
iniciais da alfabetização. 

Neste contexto, exploramos a importância 
dos jogos na alfabetização das crianças, 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 relevância do uso apropriado 
de jogos e de brincadeiras. 

No entanto, ainda existem lacunas na com-
preensão de como essas práticas lúdicas podem 
ser implementadas de forma consistente na 
prática pedagógica, justificando a necessidade 
de estudos que conectem teoria e aplicação efe-
tiva em sala de aula. Por se tratar de uma revisão 
bibliográfica, a pesquisa apresenta limitações 
quanto à comprovação empírica da eficácia des-
sas práticas, indicando a necessidade de estudos 
de campo que aprofundem a análise sobre seus 
efeitos reais na alfabetização.

PERCURSO METODOLÓGICO

Para este trabalho, optou-se pela pesqui-
sa bibliográfica como metodologia de estudo, 
reconhecendo-se, entretanto, suas limitações 
quanto à análise empírica dos resultados. Ape-
sar dessa lacuna, a revisão bibliográfica permi-
te reunir, comparar e refletir sobre diferentes 
perspectivas teóricas, contribuindo para uma 
compreensão mais ampla do uso dos jogos e 
das brincadeiras no processo de alfabetização. 
Por se tratar de uma pesquisa exclusivamente 
bibliográfica, não houve necessidade de sub-
missão deste estudo a um Comitê de Ética em 
Pesquisa.

A pesquisa bibliográfica é um apanhado ge-
ral sobre os principais trabalhos já realiza-
dos, revestidos de importância, por serem 
capazes de fornecer dados atuais e relevan-
tes relacionados com o tema. O estudo da li-
teratura pertinente pode ajudar a planifica-
ção do trabalho, evitar publicações e certos 
erros, e representa uma fonte indispensável 
de informações, podendo até orientar as 
indagações. (MARCONI e LAKATOS, 2023, 
p.158).

            Nesse contexto, a pesquisa biblio-
gráfica assume uma importância fundamental 
na compreensão da temática em questão, 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 relevância teórica e atualidade, consi-
derando publicações dos últimos dez anos dis-
poníveis em bases como Scielo, Google Acadê-
mico e periódicos especializados em educação. 
Priorizaram-se estudos que discutem o caráter 
lúdico como recurso pedagógico e sua aplica-
ção prática pelo professor alfabetizador. 

           Destaca-se, portanto, a relevância da 
pesquisa bibliográfica como uma etapa essen-
cial na realização de estudos científicos. Ao re-
visar os principais trabalhos já realizados sobre 
um tema específico, os pesquisadores podem 
ter acesso a dados atualizados e pertinentes, 
além de identificar lacunas no conhecimento 
existente. Esta revisão da literatura não apenas 
orienta o planejamento do estudo em questão, 
mas também contribui para evitar erros e sele-
cionar cuidadosamente as publicações relevan-
tes. Adicionalmente, a pesquisa bibliográfica 
fornece uma fonte valiosa de informações para 
orientar as questões de pesquisa e auxiliar na 
formulação de hipóteses. Dessa forma, ela de-
sempenha um papel crucial na fundamentação 
teórica e na construção do embasamento con-
ceitual de uma investigação científica. 

            A motivação 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 estágios iniciais 
da alfabetização. Nesse intuito, essa pesquisa 
se propõe a investigar na visão de diferentes 
autores como Freire (2001), Kishimoto (2009) 
Munari (2010), Piaget (1952), Soares (2010), 
Wallon (1979), entre outros, como os jogos 
conseguem sustentar o interesse e a motivação 
das crianças ao longo do processo de alfabeti-
zação. Além do simples ensino de habilidades 
de leitura e escrita para abranger o desenvolvi-
mento integral dos indivíduos. 

            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 às diver-
sas necessidades e estilos de aprendizado das 
crianças. O uso de jogos e brincadeiras pode 
ser fundamental para fomentar a criação de 
ambientes educacionais inclusivos e acessíveis. 

            Os jogos são reconhecidos como 
recursos valiosos para o desenvolvimento de 
múltiplas habilidades infantis, e é nesse con-
texto que surge o interesse em integrá-los ao 
processo de alfabetização, visando enriquecer 

a experiência educacional e despertar o inte-
resse das crianças durante o primeiro ano des-
sa jornada fundamental.

 A IMPORTÂNCIA DO LÚDICO NA AL-
FABETIZAÇÃO

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

É somente no final do século XX que o Brasil 
passa a ter uma preocupação maior com o 
desenvolvimento psicomotor e cognitivo das 
nossas crianças, pois até então, a maioria das 
escolas, principalmente as infantis, eram um 
centro de assistencialismo. Essas mudanças 
ocorrem com as reformulações das leis 
educacionais e com os direitos e deveres das 
crianças propostos no Estatuto da Criança 
e do Adolescente e com isso as escolas e 
também os profissionais de educação passam 
a buscar meios mais lúdicos 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 
âmbito educacional passa a ser visto como 
mais uma ferramenta de ensino e não mais 
como apenas um passatempo prazeroso 
para os momentos de descontração dos 
alunos, (AGUAYO, 2013, p.16).

            Magda Soares, renomada educado-
ra e pesquisadora brasileira, faleceu em 2023, 
deixando um legado inestimável para a área da 
educação, especialmente no campo da alfabe-
tização e do letramento. Sua visão crítica, suas 
pesquisas inovadoras e suas propostas práticas 
contribuíram significativamente para a melho-
ria da qualidade da educação no país. Nesse 
sentido sobre a Alfabetização e o letramento 
ela relata que:

Um indivíduo alfabetizado não é necessaria-
mente um indivíduo letrado; alfabetizado é 
aquele indivíduo que sabe ler e escrever; já 
o indivíduo letrado, o indivíduo que vive em 
estado de letramento, é não só 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 
às demandas sociais de leitura e de escrita. 
(SOARES, 2004, p. 39-40).

            Magda Soares ressalta uma distin-
ção crucial no campo da educação: a diferença 
entre ser alfabetizado e ser letrado. Um indiví-
duo alfabetizado possui as habilidades básicas 
de ler e escrever, mas isso não implica neces-
sariamente que ele utiliza essas habilidades de 
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forma efetiva em seu cotidiano. Já um indivíduo 
letrado não apenas domina a leitura e a escrita, 
mas também as emprega de maneira significa-
tiva e contextualizada, atendendo às demandas 
sociais que envolvem essas práticas. Em outras 
palavras, enquanto a alfabetização é um ponto 
de partida essencial, o letramento é um proces-
so contínuo que integra a leitura e a escrita nas 
interações e responsabilidades diárias, permi-
tindo que o indivíduo participe plenamente 
na sociedade. Essa diferenciação sublinha a 
importância de uma educação que vá além da 
mera aquisição de competências técnicas, pro-
movendo um engajamento crítico e funcional 
com a linguagem escrita.  

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

            Notório é que o brincar faz parte 
da vida da maioria das crianças desde sempre 
e é através dessa atividade que elas aprendem 
muitos conceitos. Então, é de fundamental im-
portância que os conteúdos escolares possam 
ser trabalhados de forma lúdica para que os 
alunos sejam estimulados a aprender com algo 
que eles gostam bastante e que já faz parte do 
dia a dia deles.

            Sobre a importância do lúdico no 
processo de aprendizagem, Vygotsky afirma 
que:

O lúdico influencia grandemente o desenvol-
vimento da criança, pois é através do jogo 
que a criança aprende a agir, sua curiosidade 
é intensificada, adquire iniciativa e autocon-
fiança, proporciona o desenvolvimento da 
linguagem, do pensamento e da concentra-
ção. (VYGOTSKY, 1984, p.81).

            De acordo com (Wallon 1979 apud 
UCHOA; LIMA; SENA, 2020, p.3), cada crian-
ça 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 
criança.

            Estimular o desenvolvimento dos 
discentes é necessário, mas não 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.

            Sobre a utilização 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 
organização curricular estruturada por áreas 
de conhecimento e componentes curriculares.” 
(BNCC, 2017, p. 199).

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

A BNCC já compreende os games como par-
te indissociável do universo de crianças e de 
adolescentes das novas gerações. Prova dis-
so, são que os games aparecem entre com-
petências gerais e habilidades específicas 
para toda a Educação Básica, em diversas 
competências e habilidades. Tratados como 
objetos de aprendizagem variados, tendo 
como fim o desenvolvimento de competên-
cias relacionadas ao próprio uso das tecno-
logias, de recursos e de linguagens digitais.  
(AZEVEDO, 2023, p.2).

           Nesse sentido, os jogos digitais as-
sumem um papel pedagógico relevante, ultra-
passando a mera função de entretenimento e 
consolidando-se como instrumentos de me-
diação do conhecimento. Sua utilização no 
ambiente escolar contribui para a ampliação 
do letramento digital, o estímulo à autonomia 
e o fortalecimento do pensamento crítico, em 
consonância com as diretrizes propostas pela 
BNCC, que orientam para uma educação volta-
da à inovação e à integração entre tecnologia e 
aprendizagem significativa.

             Ao ingressar no Ensino Fundamental 
– Anos Iniciais, os alunos enfrentam a transição 
de uma orientação curricular baseada em cam-
pos de experiências da Educação Infantil, onde 
interações, jogos e brincadeiras são centrais ao 
processo de aprendizagem, para uma organiza-
ção curricular estruturada por áreas de conhe-
cimento e componentes curriculares, conforme 
indicado pela BNCC (2017). Essa mudança exi-
ge adaptação dos alunos a um ambiente mais 
formal e sistematizado, onde o foco se desloca 
para disciplinas específicas e conteúdos mais 
estruturados. Essa transição é crucial para o 
desenvolvimento acadêmico dos estudantes, 
pois marca o início de um aprendizado mais di-
recionado e aprofundado, preparando-os para 
as etapas subsequentes da educação.
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            Pessoa, Lino e Silva (2015) afirmam 
que os jogos são importantes na alfabetização, 
pois:

No processo de alfabetização, as atividades 
lúdicas 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 didático. Com o 
uso de jogos é possível haver um envolvi-
mento maior dos aprendizes durante as ati-
vidades, pois esta prática social já está pre-
sente em situações de lazer. (PESSOA, LINO, 
SILVA, 2015, p. 4).

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

A busca incessante por novas maneiras de 
estimular o processo de alfabetização de 
forma lúdica encaminha o professor-alfabe-
tizador a constantemente pesquisar novos 
recursos para esse fim; dentre estes, pode-
mos incluir a gamificação. Os jogos fazem 
parte da vida da criança, em conformidade 
ao desenvolvimento dos fatores cognitivos, 
sociais, emocionais e físicos. Assim, torna-se 
producente o uso de jogos pedagógicos em 
sala de aula como estímulo e fonte de conhe-
cimento no processo de ensino e de apren-
dizagem.” (MCRGB SANTOS; G. SILVA, 2022, 
p. 4)

            Essa citação destaca a importân-
cia da ludicidade no processo de alfabetização, 
evidenciando que o uso de jogos e da gamifi-
cação favorece o engajamento e o desenvolvi-
mento integral da criança. Ao integrar práticas 
lúdicas ao ensino, o professor cria um ambien-
te mais dinâmico e significativo, potencializan-
do a aprendizagem e a construção do conheci-
mento.

            Os jogos desempenham um papel cru-
cial no processo de ensino e aprendizagem da 
alfabetização com base nesses autores. Nessa 
linha, cada criança possui um ritmo individual 
e tempo próprio de absorção do conhecimento. 
Assim, os jogos podem se destacar como faci-
litadores desse processo, proporcionando estí-
mulos e tornando a aprendizagem mais praze-
rosa para as crianças em fase de alfabetização. 
Os jogos podem incentivar a participação ativa 
dos alunos, promover um ambiente dinâmico e 
interativo que favoreça a assimilação dos con-
teúdos de forma mais eficaz.

            Destacando o processo de aprendi-
zagem, com o aluno no cerne desse processo, 
conforme delineado por Morais (2009, p.45), 

“os jogos podem ser ferramentas poderosas 
para a alfabetização”, uma vez que eles “pro-
porcionam às crianças um ambiente lúdico e 
envolvente para desenvolver suas habilidades 
de leitura e escrita.” Assim os jogos podem 
se destacar na alfabetização pelo fato de eles 
apresentarem uma visão lúdica que é atrativa 
para as crianças.

            Nesse contexto, como enfatizado por 
Kishimoto (2009, p.82), é relevante ressaltar 
que há diversos benefícios dos jogos para o 
desenvolvimento integral das crianças. Em 
outras palavras, “além de promoverem a alfa-
betização, os jogos também contribuem para o 
desenvolvimento de outras habilidades impor-
tantes”, o que pode parecer óbvio para aqueles 
que adotam atividades lúdicas, “como a criati-
vidade, a resolução de problemas e o trabalho 
em equipe.”

            As palavras de Kishimoto destacam a 
amplitude dos benefícios dos jogos no contexto 
educacional. Ao promoverem a alfabetização, 
os jogos não se limitam apenas à aquisição de 
habilidades linguísticas básicas, mas também 
desempenham um papel fundamental no de-
senvolvimento de competências adicionais. A 
criatividade é estimulada através da imagina-
ção necessária para participar ou criar os jo-
gos, enquanto a resolução de problemas é apri-
morada quando os alunos enfrentam desafios 
dentro do jogo e buscam soluções. Além disso, 
alguns jogos frequentemente requerem intera-
ção social, o que pode promover o trabalho em 
equipe e desenvolver habilidades sociais es-
senciais para a vida em sociedade. Assim, a ci-
tação ressalta a importância dos jogos não ape-
nas como ferramentas de ensino, mas também 
como instrumentos para o desenvolvimento 
holístico das crianças.

É pelo fato do jogo ser um meio tão pode-
roso para a aprendizagem das crianças, que 
em todo lugar onde se consegue transfor-
mar em jogo a iniciação à leitura, ao cálculo, 
ou à ortografia, observa-se que as crianças 
se apaixonam por essas ocupações comu-
mente tidas como maçantes. (PIAGET apud 
MUNARI, 2010, p. 99).

Segundo Piaget, citado por Munari (2010), 
quando a iniciação à leitura, ao cálculo ou à or-
tografia é transformada em jogo, as crianças 
se envolvem mais profundamente e desenvol-
vem uma paixão por essas atividades, que tra-
dicionalmente são vistas como maçantes. Essa 
abordagem lúdica torna o aprendizado mais 
atraente e motivador, facilitando a assimilação 
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de conteúdos importantes e contribuindo para 
um desenvolvimento cognitivo mais eficaz. 
Portanto, a ludicidade não apenas enriquece o 
ambiente educacional, mas também promove 
um envolvimento ativo e entusiástico dos alu-
nos nas atividades de aprendizagem.

(...) O jogo é, portanto, sob as suas duas for-
mas essenciais de exercício sensório motor 
e de simbolismo, uma assimilação do real à 
atividade própria, fornecendo a esta seu ali-
mento necessário e transformando o real em 
função das necessidades múltiplas do “eu”. 
Por isso os métodos ativos de educação das 
crianças exigem que se forneça às crianças 
todo um material conveniente, a fim de que, 
jogando, elas cheguem a assimilar as reali-
dades intelectuais que, sem isso, permane-
cem exteriores à inteligência infantil. (PIA-
GET apud MUNARI, 2010, p.99).

            Como destacado por Freire (2001, 
p.35), é fundamental mantermos a preocupa-
ção constante em utilizar jogos de maneira 
apropriada em nossa prática 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 crianças.» As palavras de 
Freire enfatizam a importância de uma aborda-
gem estruturada e intencional na utilização de 
jogos como ferramenta educacional. Simples-
mente oferecer jogos sem um propósito claro 
ou sem integração com os objetivos educacio-
nais pode resultar em atividades que não con-
tribuem significativamente para o processo de 
aprendizagem das crianças.

Ao planejar a utilização de jogos, os educa-
dores podem definir objetivos específicos que 
desejem alcançar, como reforçar habilidades 
de alfabetização, promover a cooperação entre 
os alunos ou desenvolver habilidades cogniti-
vas específicas. Além disso, é importante con-
siderar a seleção dos jogos de acordo com o 
nível de desenvolvimento das crianças e seus 
interesses, garantindo que sejam adequados e 
motivadores.

Quando os jogos são 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 vão 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 
crianças. Através dos jogos, elas podem apren-
der a trabalhar em equipe, a resolver proble-

mas, a lidar com frustrações e a se comunicar 
de forma eficaz.

Através da experimentação e da interação 
com os jogos, as crianças podem internalizar os 
conceitos de forma mais natural e significativa, 
fixando o aprendizado de forma mais duradou-
ra. A ludicidade pode tornar o conhecimento 
acessível e prazeroso, diminuindo a necessida-
de de memorização e estimulando o raciocínio 
lógico.

ENFATIZANDO A INCLUSÃO DE DIFE-
RENTES TIPOS DE JOGOS NA ALFABE-
TIZAÇÃO 

A alfabetização é um processo fundamental 
no desenvolvimento da criança, abrindo portas 
para o conhecimento, a comunicação e a constru-
ção de uma vida plena. Nesse contexto, a inclusão 
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 às necessida-
des individuais de cada aluno, promovendo a 
inclusão e o sucesso de todos. Além disso, os 
jogos podem despertar interesse e motivação 
pois a natureza lúdica deles torna o aprendiza-
do mais prazeroso e envolvente, combatendo o 
tédio e a desmotivação, características comuns 
na alfabetização tradicional. A ludicidade, apa-
rentemente, desperta a curiosidade natural das 
crianças, levando-as a se engajarem ativamen-
te no processo de aprendizagem. A sala de aula 
se transforma, assim, em um espaço lúdico e 
acolhedor, onde as crianças se sentem seguras 
e livres para explorar, errar e aprender sem re-
ceios. Essa atmosfera positiva contribui para o 
bem-estar emocional das crianças, promoven-
do a autoestima e a autoconfiança.

EXEMPLOS DE DIFERENTES TIPOS 
DE JOGOS PARA ALFABETIZAÇÃO:

•	 Jogos Tradicionais: Cartola, jogo da me-
mória, bingo de letras, dominó de pala-
vras, caça ao tesouro com pistas fonológi-
cas, etc.

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

•	 Jogos de Mesa: Jogos de tabuleiro com te-
mas relacionados à alfabetização, jogos de 
cartas com sílabas e fonemas, etc.
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•	 Jogos Dramáticos: Dramatizações de his-
tórias infantis, teatrinhos de fantoches, 
dramatizações de palavras e frases, etc.

•	 Jogos Musicais: Cantigas de roda, músi-
cas infantis com foco na fonética, criação 
de músicas com letras que trabalhem a al-
fabetização, etc.

•	 Jogos de Movimento: Brincadeiras com 
rimas e cantigas, jogos de mímica com pa-
lavras, jogos de coordenação motora fina 
com letras e sílabas, etc.

•	 Jogos de Construção: Brincadeiras com 
blocos de montar para formar palavras, 
construção de frases com peças de lego, etc.

•	 Jogos de Artes: Desenhos e pinturas com 
foco na representação de palavras e frases, 
criação de histórias em quadrinhos com 
personagens que representam letras, etc.
A variedade de jogos para alfabetização 

ilustra a abordagem criativa e diversificada que 
pode ser empregada para ensinar habilidades 
fundamentais de leitura e escrita às crianças. 
Variando entre jogos tradicionais até ativida-
des digitais, passando por jogos de mesa, dra-
matizações, música, movimento, construção e 
artes. Há uma gama de opções para envolver os 
alunos de forma lúdica e eficaz.

Em suma, a utilização de jogos para alfa-
betização não só torna o ensino mais dinâmico 
e interessante, mas também é uma estratégia 
eficaz para promover o desenvolvimento das 
crianças, preparando-as para se tornarem lei-
tores e escritores competentes e criativos.

DESTACANDO A IMPORTÂNCIA DA 
FORMAÇÃO CONTINUADA DOS PRO-
FESSORES: 

A alfabetização, processo crucial no de-
senvolvimento infantil, se beneficia significati-
vamente da integração de jogos e brincadeiras 
como ferramentas pedagógicas. Essa metodo-
logia lúdica promove um ambiente de apren-
dizagem mais prazeroso, significativo e eficaz, 
atendendo às necessidades e características 
dos alunos.

            Nesse contexto, a formação conti-
nuada dos professores assume um papel fun-
damental para o sucesso da implementação 
de práticas pedagógicas lúdicas. Através dessa 
formação, os educadores aprimoram seus co-
nhecimentos, habilidades e repertório de es-
tratégias para utilizar jogos e brincadeiras de 
forma intencional e eficaz no processo de alfa-

betização.

A ludicidade é uma necessidade do ser hu-
mano em qualquer idade e não pode ser vis-
ta apenas como diversão. O desenvolvimen-
to do aspecto lúdico facilita a aprendizagem, 
o desenvolvimento pessoal, social e cultural, 
colabora para uma boa saúde mental, pre-
para para um estado interior fértil, facilita 
os processos de socialização, comunicação, 
expressão e construção do conhecimento. 
(SOARES, 2010, p. 15).

            Segundo a autora, o desenvolvi-
mento do aspecto lúdico é crucial para facilitar 
a aprendizagem e o crescimento pessoal, social 
e cultural. Além disso, a ludicidade contribui 
significativamente para a saúde mental, pro-
movendo um estado interno fértil que facilita 
a socialização, a comunicação, a expressão e a 
construção do conhecimento. Ao integrar ati-
vidades lúdicas na educação e nas interações 
cotidianas, potencializamos esses processos, 
criando ambientes mais propícios para o de-
senvolvimento integral dos indivíduos. Dessa 
forma, a ludicidade se revela como um com-
ponente vital para o bem-estar e o desenvol-
vimento humano, refletindo a sua importância 
multifacetada na formação e manutenção da 
qualidade de vida.

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

            Assim a riqueza e a extensão da 
história de vida profissional do educador são 
apontadas como fatores determinantes para a 
efetividade de sua prática pedagógica. Quanto 
mais vasta e diversificada for à experiência do 
professor, maiores serão suas chances de ofe-
recer uma educação consistente e significativa. 
Isso implica que a formação contínua e a vi-
vência acumulada são cruciais para que o pro-
fessor consiga adaptar-se às 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 trajetó-
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 formação continuada para 
professores se apresenta como essencial para 
garantir melhores práticas pedagógicas, ou 
seja, “para utilizar os jogos de forma eficaz na 
alfabetização”, e em outras práticas como novas 
metodologias de ensino, avanços tecnológicos 
e descobertas educacionais.

            Sendo assim, fica evidente a necessi-
dade de investimento em formação continuada 
para os professores, especialmente no que diz 
respeito à integração eficaz de jogos no pro-
cesso de alfabetização. Isso sugere que, para 
aproveitar plenamente os benefícios dos jogos 
na educação, os educadores precisam estar 
bem preparados e atualizados em relação às 
melhores práticas e metodologias. Essa forma-
ção continuada pode capacitá-los a selecionar 
os jogos mais adequados, adaptá-los conforme 
necessidade e integrá-los de maneira eficaz ao 
currículo, garantindo assim uma experiência 
de aprendizagem mais significativa e engaja-
dora para os alunos.

A formação lúdica de professores é, hoje, 
uma preocupação constante para aqueles 
que acreditam na necessidade de transfor-
mar o quadro educacional presente, pois da 
forma como ele se apresenta fica evidente 
que não condiz com as reais necessidades 
dos que procuram a escola com o intuito de 
aprender o saber, para que, de posse dele, te-
nham condição de reivindicar seus direitos 
e cumprir seus deveres na sociedade. (SOA-
RES, 2010, p.16).

            Soares (2010) sublinha a impor-
tância da formação lúdica de professores como 
uma prioridade para aqueles que visam trans-
formar o cenário educacional atual. O autor 
argumenta que o sistema educacional vigente 
não atende adequadamente às necessidades 
dos alunos, que buscam a escola para adquirir 
conhecimentos que lhes permitam exercer ple-
namente seus direitos e deveres na sociedade. 
A formação lúdica dos docentes é vista como 
um meio de tornar a educação mais eficaz e 
relevante, alinhando-se melhor com os objeti-
vos de aprendizagem dos estudantes. Portanto, 
investir na capacitação lúdica 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 formação continua-
da dos professores, com ênfase na ludicidade, 
é crucial para transformar a educação e aten-

der às necessidades dos alunos de maneira 
eficaz. A integração de jogos e brincadeiras no 
processo de alfabetização cria um ambiente de 
aprendizagem mais prazeroso e significativo, 
facilitando o desenvolvimento integral dos es-
tudantes. O professor, com uma rica história de 
vida profissional e de uma formação continua-
da, torna-se essencial para implementar prá-
ticas pedagógicas consistentes e impactantes. 
Investir na capacitação lúdica dos educadores 
não só 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-
mação lúdica dos professores é uma priorida-
de indispensável para promover uma educação 
de qualidade, relevante e inclusiva levando em 
consideração as questões de equidade.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

            O presente estudo buscou um re-
ferencial teórico para verificar se os jogos e as 
brincadeiras auxiliam no processo de alfabeti-
zação. Após a revisão literária, constatou-se a 
veracidade de que os jogos são essenciais no 
processo de alfabetização, pois podem desper-
tar o interesse das crianças em aprender, dei-
xando-as mais felizes. Os resultados desta pes-
quisa sinalizam a relevância do uso apropriado 
de jogos e brincadeiras. No entanto, ainda exis-
tem lacunas na compreensão de como essas 
práticas lúdicas podem ser implementadas de 
forma consistente na prática pedagógica, jus-
tificando a necessidade de estudos que conec-
tem teoria e aplicação efetiva em sala de aula.

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

            Constatou-se através dessa pesquisa, 
ancorada em autores renomados, que quando 
os jogos e as brincadeiras são 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, 
o mesmo pode ser aplicado na continuação do 
processo de ensino/aprendizado no ensino 
fundamental, motivando os alunos a buscar 
seu conhecimento.

           Nesse sentido, este estudo não apenas 
revisa a literatura sobre jogos e brincadeiras na 
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alfabetização, mas também oferece uma siste-
matização teórica inédita que pode servir 
como referência para educadores e pesquisa-
dores. Ao adotar uma abordagem integrado-
ra, a pesquisa conecta diferentes perspectivas 
teóricas, destacando a importância do lúdico 
como ferramenta pedagógica e propondo es-
tratégias que podem ser aplicadas na prática 
educativa.
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