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RESUMO

O presente trabalho aborda o uso de jogos didaticos de alfabetizagdo como
ferramenta pedagdgica no ciclo de alfabetizagdo. Nossa pesquisa tem como objetivo
geral consiste em analisar o que os artigos cientificos apontam sobre o0 uso de jogos
didaticos por professores do ciclo de alfabetizacdo, no que diz respeito a reflexao
sobre o Sistema de Escrita Alfabética. E como objetivos especificos: identificar os
tipos de jogos didaticos de alfabetizagdo que sdo usados em turmas do ciclo de
alfabetizacao; identificar as vantagens e desvantagens em relagdo ao uso desse
recurso no ciclo de alfabetizacdo. A metodologia empregada foi qualitativa, baseada
em uma revisdo bibliografica de 9 artigos cientificos disponiveis na plataforma de
Periodicos Capes. Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa, com foco no
ambiente natural (bibliografico) como fonte primaria de dados. O pesquisador é o
protagonista na coleta e discussao dos dados, analisando-os de forma descritiva e
nao confirmando ou invalidando hipéteses. A pesquisa qualitativa é crucial para os
pesquisadores, pois permite-lhes aprender diferentes perspectivas e abordar
questdes especificas. Nas cinco dimensbdes sociais, a pesquisa qualitativa
concentra-se na compreensao de significados, motivacbes, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, que estdo profundamente ligados a relacionamentos, processos
e fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a medidas numéricas. A pesquisa
qualitativa é bibliografica, envolvendo revisao de literatura relacionada ao tema. Tem
como objetivo encontrar possibilidades resolutivas que respondam ou
desencadeiem indagacdes sobre o tema. Além disso, a pesquisa qualitativa visa
aprimorar e atualizar conhecimentos por meio da analise de documentos e arquivos
publicados, identificando trabalhos relevantes para facilitar a selecdo de problemas

e metodologia. Esta abordagem é vital para os investigadores, pois permite-lhes
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aprender a partir de diferentes perspectivas e compreender o contexto e a
complexidade das experiéncias humanas. Os resultados demonstram que os jogos
didaticos desempenham um papel significativo no desenvolvimento das habilidades
de alfabetizacdo das criancas, promovendo engajamento e motivacdo no
aprendizado, oferecendo uma abordagem ludica e eficaz para o desenvolvimento

das criangas.

Palavras-chave: jogos de alfabetizagdao; recursos didaticos; ciclo de
alfabetizacao.
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INTRODUGAO

Durante o processo de alfabetizagdo, as criangas constroem hipéteses sobre
o funcionamento do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) (FERREIRO, 1985). Na
hipotese pré-silabica, a crianga ainda nao estabelece nenhuma relagao entre as
letras e os sons da lingua, e pode até mesmo considerar as letras como desenhos
ou simbolos arbitrarios, sem nenhum valor sonoro.

Na hipétese silabica, a crianga ja compreende que as palavras sdo formadas
por silabas, mas ainda ndo percebe que cada silaba pode ser representada por uma
ou mais letras. Nessa hipotese, a crianga usa uma letra para representar uma
silaba, essa letra pode ser aleatoria (silabico de quantidade) ou uma das letras que
compdem a silaba (silabico de qualidade).

Em uma fase intermediaria a crianga apresenta a hipotese silabica-alfabética,
nessa hipotese a crianca ja comega a perceber a relagao entre letras e fonemas,
porém, em outros momentos, retorna a logica da hipotese silabica.

Por fim, na hipoétese alfabética a criangca compreende que as letras
representam unidades menores que as silabas, ou seja, os fonemas. Nesse estagio,
a crianga comega a usar letras para representar os fonemas.

Para que os alunos possam compreender os principios que regem o SEA, é
importante que os professores trabalhem de forma sistematica, levando em
consideragao a hipotese de desenvolvimento da criangca e adaptando as atividades
de acordo com as necessidades individuais de cada aluno. Além disso, é
fundamental que as atividades sejam ludicas e significativas, permitindo que as
criangas aprendam de forma prazerosa e motivadora.

Vaérios recursos didaticos podem auxiliar o professor no processo de
alfabetizacado de seus estudantes, dentre eles, os jogos podem ser um forte aliado.
Pelo seu aspecto ludico, pode proporcionar um envolvimento maior das criangas
durante a realizacdo dos mesmos.

As atividades ludicas com jogos tém objetivo de ensinar sem deixar de lado a

ludicidade.

Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da légica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se
apropriando de novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem
compreender os principios de funcionamento do sistema de escrita alfabética
e podem socializar seus saberes com os colegas. (BRASIL, 2009, p.14).



Convém ressaltar que o ensino e os recursos didaticos selecionados pelo
professor no seu planejamento estdo relacionados as concepgdes de alfabetizagao
adotadas. Segundo Leal et al (2020) trés concepgdes podem ser identificadas:
alfabetizacdo como aprendizagem de um cédigo, alfabetizagao por imersdo em
praticas de letramento e alfabetizacdo na perspectiva do letramento. A escolha de
jogos como um recurso na alfabetizagdo esta atrelada a ultima concepgéo, essa
concepgao estabelece como uma dimensao importante a reflexdo dos principios do
SEA.

Entretanto, apesar de ser um bom recurso didatico, os jogos por si s6 néo
ensinam, se faz necessario uma adequada mediagdo docente para que a
aprendizagem se consolide. O papel do professor € de extrema importancia desde
o0 momento da seleg¢ao do jogo, do tipo de agrupamento escolhido para a realizagao
da atividade, das intervencgdes realizadas no momento da execugao da atividade e
da sistematizacdo dos conhecimentos trabalhados na atividade.

Assim, com base nessa discussao, temos como pergunta norteadora: como o
uso de jogos didaticos podem facilitar o processo de alfabetizagcao?

Para responder a nossa questao, nosso objetivo geral consiste em analisar o
que os artigos cientificos apontam sobre o uso de jogos didaticos por professores do
ciclo de alfabetizagdo, no que diz respeito a reflexdo sobre o Sistema de Escrita
Alfabética. E como objetivos especificos: identificar os tipos de jogos didaticos de
alfabetizacdo que sdo usados em turmas do ciclo de alfabetizagéo; identificar as
vantagens e desvantagens em relacdo ao uso desse recurso no ciclo de

alfabetizacao.



Concepcoes de Alfabetizagao

Leal et al. (2020) aponta de forma sintética trés concepgoes de alfabetizacao,
sdo elas: alfabetizagdo enquanto codigo, alfabetizagdo por imersao na pratica do
letramento e alfabetizacdo na perspectiva de letramento.

Ao se referir a alfabetizagdo enquanto cédigo as autoras afirmam que essa
concepgao parte da ideia do aluno ser uma tabula rasa, no qual o processo
alfabetizador é através da memorizagcdo. Nessa perspectiva, sdo usados o0s
métodos sintéticos (silabico, alfabético, fénico) ou os métodos analiticos (global,
palavragao e setenciagao). (CAPOVILLA; CAPOVILLA, 2007 E OLIVEIRA, 2014).
Independentemente do método usado, ndo se leva em conta a diversidade de
conhecimento dos estudantes. Supbe-se que todos os estudantes aprendem da
mesma forma e ao mesmo tempo.

Mortatti (2006) ao comentar sobre os métodos apresenta:

a) marcha sintética (da parte para o todo), soletracéo, fénico, da silabacao
com o uso das cartilhas brasileiras;

b) instituicdo do método analitico que discutia no ensino inicial da leitura, ja
gue o ensino de escrita era considerada como uma caligrafia e ortografia.

c) As discussbes sobre alfabetizacdo levaram ao surgimento de novas
concepgdes sobre o assunto no Brasil, influenciadas pela divulgagdo da
psicogénese da lingua escrita e dos estudos do letramento. Dentre essas
concepgdes, destacam-se a alfabetizagdo construtivista, presente nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s), e a desmetodizacéo, que enfatiza a importancia de
considerar a crianga como sujeito cognoscente e questiona o uso de cartilhas. Além
disso, houve o surgimento de uma perspectiva interacionista em alfabetizagéo, que
nao se limita apenas a quem aprende e como aprende, mas também destaca a
interagcdo com quem ensina € como ensina.

Os estudos da psicogénese da escrita de Ferreiro e Teberosky apud Silva
(1984) foram um marco importante na area de alfabetizagéo, pois trouxeram uma
nova perspectiva sobre o processo de aprendizagem, considerando o educando
como construtor de hipoteses sobre a lingua escrita. No entanto, na década de 90,
surgiram novos conceitos para definir a alfabetizagdo, como o termo "funcional”, que

busca incorporar as habilidades de leitura e escrita em situagdes sociais. Segundo
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Silva (2004), o conceito de alfabetizagdo foi evoluindo ao longo dos anos,
abrangendo n&o apenas a capacidade de ler e escrever, mas também as
habilidades desenvolvidas durante a escolarizacao.

Aliado a discussado do construtivismo temos os estudos do letramento que
também contestam o que é defendido pela concepcgao da alfabetizagdo enquanto
cédigo.

Soares (2004) afirma que o termo letramento surgiu entre os anos 70 e 80, tal
contexto partiu da necessidade de se observar e discutir as praticas de leitura e
escrita que fossem para além da alfabetizagdo formal, da apropriacdo e da
aquisicao de tecnologia, fazendo com que muitos professores abolissem de suas
praticas as cartilhas de alfabetizacdo adquirindo os diversos géneros textuais.

Para Soares (2004) o letramento em outros paises tinha o objetivo de
observar o nivel de conhecimento que as pessoas escolarizadas possuiam para que
pudessem fazer uso social de leitura e escrita, ja no Brasil o objetivo de
alfabetizacao e letramento se mesclou o que dificultou e se confundissem os dois
termos, o que provocou a chamada desinvengao da alfabetizacdo que defendia o
ensino de leitura e escrita por meio da imerséo no letramento.

Enfim, a ultima concepcédo de alfabetizagcdo reconhece a importancia do
letramento no processo de alfabetizagcdo, porém também aponta a necessidade de
realizar, sistematicamente, reflexdes sobre o SEA com as criangas, visto que a
escrita € um sistema e ndo um cdédigo, que a ponta para a necessidade de
compreender os principios de funcionamento desse sistema (MORAIS, 2012).

Nos ultimos anos, as discussdes intensas em torno dos métodos de
alfabetizacao no Brasil culminaram em importantes mudancas nas politicas publicas
educacionais. A década de 80 e os anos 90 foram marcados por debates
acalorados sobre as abordagens mais eficazes para ensinar criangas a ler e
escrever. Essas discussoes, alimentadas por uma compreensao mais profunda das
complexidades do processo de aprendizagem, motivaram o governo brasileiro a
agir.

A partir dos anos 2000, o governo brasileiro comegou a implementar
programas e politicas para melhorar a alfabetizacdo, como o Programa Nacional de
Alfabetizacdo (PNA) e o Pacto Nacional pela Alfabetizagao na Idade Certa (PNAIC).

Embora esses programas tenham tido algum sucesso em melhorar o desempenho



dos alunos, ainda ha muito a ser feito para garantir que todas as criangas tenham
acesso a uma educacéo de qualidade. (GIARDINI, 2016)

Ao longo de sua histéria, a alfabetizacdo tem sido influenciada pelos
interesses politicos de cada época, o que resultou em diferentes definicbes para o
processo. Soares (2003) destaca a aquisicdo da escrita como o objetivo principal da
alfabetizacdo, mas também enfatiza a importancia da compreenséo e expressao de
significados por meio da escrita. Kleiman (2005) acrescenta que a alfabetizacao
envolve sequéncias de operagdes cognitivas e estratégias, além de um
engajamento fisico-motor, mental e emocional da crianga.

Embora a pratica de alfabetizagcdo tenha evoluido ao longo dos anos, ainda
ha desafios a serem enfrentados. O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) aponta que, em décadas passadas, um individuo era considerado
alfabetizado por saber escrever apenas o proprio nome. Hoje, é necessario avaliar
nao apenas a capacidade de ler e escrever, mas também os niveis de alfabetizacao
da populagdo. Como afirma Ferreiro (2012), estar alfabetizado para continuar na
escola nao garante estar alfabetizado para a vida cidada.

Com as pesquisas anteriormente citadas sobre alfabetizacdo, no Brasil é
possivel observar que os esforgos tém se concentrado em diversos temas, incluindo
metodologias, estratégias e programas de ensino; questdes relacionadas a
formacgao de professores; e problemas de desigualdade e exclusao social. Uma das
principais preocupagdes tem sido a baixa qualidade do ensino de alfabetizagdo no
pais, que tem sido associada a falta de preparo dos professores, falta de recursos
didaticos e de infraestrutura escolar, e falta de politicas publicas eficazes. Outra
preocupacao tem sido com a desigualdade educacional, ja que as criangas de
familias de baixa renda e da zona rural tém menor acesso e menor desempenho em
relacdo a alfabetizacdo, em comparacdo as criancas de familias de renda mais
elevada e da zona urbana.

Diante dessa realidade, para além de métodos/ metodologias de ensino a
escolha dos recursos didaticos podem ajudar no processo de aprendizagem da
escrita. Dentre os varios recursos didaticos, escolhnemos 0s jogos para analisar

neste estudo.

Uso de Jogos para Alfabetizar: o que dizem os autores?



O uso de jogos como apoio em sala de aula é uma ferramenta pedagdgica
para ajudar a tornar o processo de aprendizagem mais atraente e engajador para os
alunos. Essa abordagem sugere que a utilizagdo de jogos educacionais pode ser
eficaz na melhora do aprendizado de alfabetizagdo e no aumento da motivagéo dos
alunos. (KISHIMOTO apud SANTANA, 2019)

Para Sozim (2008) os jogos podem ser usados para ensinar habilidades de
alfabetizacdo, como identificagdo de letras e sons, construgdo de palavras e
compreensao de texto. Também podem ser usados como uma forma de praticar
habilidades de alfabetizagdo ja adquiridas, com o objetivo de aperfeigoa-las. Além
disso, os jogos podem ser adaptados para atender as necessidades especificas dos
alunos, como aqueles com necessidades especiais, alunos indigenas e aqueles que
estao aprendendo a ler e escrever em linguas nao-nativas.

A vantagem dos jogos para ensinar & que eles fornecem uma forma de
aprendizagem ativa, onde os alunos sdo os protagonistas, eles sdo engajados e
motivados a aprender, eles estdo envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.
Além disso, os jogos possibilitam a construcdo do conhecimento, a partir da
resolucédo de problemas, o desenvolvimento de habilidades, o trabalho em equipe e
a observacgao. (CUNHA, 2007 apud RODIGUES, 2013)

E importante lembrar, no entanto, que os jogos devem ser utilizados como
uma ferramenta complementar e ndo como substituto para outras estratégias de
ensino, como a leitura e escrita tradicionais. Além disso, € importante que os jogos
sejam escolhidos de forma adequada, levando em conta os objetivos de ensino, o
publico-alvo e as habilidades que se deseja desenvolver. (SOZIM, 2008)

Existem diversas abordagens para o uso de jogos no processo de
alfabetizacdo, incluindo o uso de jogos de tabuleiro, jogos digitais, jogos de
construgdo de palavras e jogos de associagdo de letras e sons. Autores como
Ferreiro e Teberosky (1979) apud Morais (2012), destacam a importancia de se
considerar as habilidades e conhecimentos prévios dos alunos ao selecionar jogos
para serem utilizados na alfabetizagdo. Algumas das principais abordagens incluem
jogos como motivadores, jogos como ferramenta de ensino, jogos como forma de
pratica e jogos como forma de avaliagéo.

Para Marinho (2007) apud Sozim (2008) os jogos como motivadores sao
baseados no principio de que jogos podem ser utilizados para motivar os alunos a

aprender, tornando o processo de alfabetizacdo mais divertido e atraente. Para
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(Martins et al Sozim, 2008) o uso de jogos como motivadores no processo de
alfabetizacdo tem como base o principio de que eles podem despertar o interesse
dos alunos pela aprendizagem.

De acordo com Sozim (2008), essa estratégia consiste em utilizar
brincadeiras e jogos para ensinar as criangas, tornando a alfabetizagdo mais atrativa
e divertida. Segundo os autores, as criangas aprendem muitos conhecimentos
relevantes enquanto brincam e jogam. "Brincar, jogar, através destas agdes, as
criangas aprendem muitos conhecimentos relevantes." (SOZIM, p.46, 2008)

Lima (2017) destaca a importancia do uso de jogos como ferramenta de
ensino na alfabetizagdo e no letramento. Segundo a autora, as atividades ludicas
sdo fundamentais para estimular a aprendizagem de forma prazerosa e significativa
para as criangas, tanto na educagao infantil quanto nas séries iniciais do Ensino
Fundamental. Em suas palavras: "A importancia do jogo e das atividades ludicas,
durante o processo de aprendizagem, tanto na educacéo infantil, quanto nas séries
iniciais do Ensino Fundamental, tem sido evidenciada por varios estudiosos"
(SCHMIDT, 2017). Portanto, de acordo com a autora, utilizar jogos como ferramenta
pedagogica pode ser uma estratégia efetiva e prazerosa para o ensino da
alfabetizacéo.

Sozim e Bonnet (2008) destacam a importancia dos jogos como forma de
pratica na alfabetizagdo, enfatizando que as criangas podem explorar sua
imaginacado e criatividade ao jogar, o que pode ser considerado uma forma de
praticar suas habilidades de alfabetizagdo. Para o autor, ao se envolver em
atividades ludicas, as criangas se tornam livres de cobrangas e regras rigidas, o que
permite que elas se entreguem as regras do prazer, da convivéncia e da diversao,
exercitando assim sua imaginacao, fantasia e criatividade.

De acordo com Sperrhake (2020), os jogos sdao uma forma de avaliar a
aprendizagem inicial da leitura e escrita dos alunos. No artigo, sdo analisados os
instrumentos avaliativos planejados e criados por professoras alfabetizadoras, um
acervo de recursos didaticos compilado ao longo de anos de atuagdo nas
orientagdes de estagios de docéncia dos anos iniciais do ensino fundamental do
curso de Pedagogia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. As professoras
produzem ou adaptam os jogos e descrevem como eles foram usados em sala de
aula para avaliar habilidades linguisticas, como consciéncia silabica. Um exemplo é

0 jogo "Batalha das Palavras", disponibilizado para escolas publicas participantes do
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Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa (Pnaic), em que as criangas

precisam identificar a maior palavra a partir de sua separacéo em silabas.

Além dos jogos, as professoras utilizaram, como instrumentos avaliativos,
folhas estruturadas produzidas por elas mesmas, objetivando uma tarefa de
sistematizagdo, o que proporciona um registro de avaliagdo mais
individualizado das habilidades de consciéncia silabica demandadas pelos
jogos. Essa diversificagdo dos instrumentos contribui para uma multiplicagao
das informagdes sobre as aprendizagens das criangas que, sem duvida,
podera auxiliar a professora nas suas escolhas didaticas, de modo a
favorecer 0 avango do grupo e de cada aluno no processo de alfabetizagao.
(SPERRHAKE, 2020, p.56)

Ao utilizar jogos e folhas estruturadas como instrumentos avaliativos, as
professoras conseguem obter informagdes mais precisas sobre as habilidades de
consciéncia silabica dos alunos. A diversificacdo desses instrumentos contribui para
uma avaliagdo mais completa e individualizada, que pode ser usada para orientar as
escolhas didaticas e favorecer o progresso de cada aluno no processo de
alfabetizacdo. Com isso, € possivel perceber a importancia de se utilizar recursos
ludicos e criativos na avaliagdo da aprendizagem, a fim de tornar o processo mais

dindmico e significativo para os estudantes.
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METODOLOGIA

Este estudo tem uma abordagem qualitativa, pois, Bogdan e Biklen (1991)
afirmam que existem cinco caracteristicas: a fonte direta de dados é o ambiente
natural constituindo o investigador como principal instrumento, ou seja, o
investigador € o protagonista da coleta e discussdo de dados; a investigacéo €
descritiva, pois, sao escritos de forma detalhada com citagdes para substanciar a
discussao; interesse mais pelo processo do que pelos resultados; tendem a analisar
os dados de forma indutiva, porque a coleta dos dados e suas discussdes sao
construidas paulatinamente até que os dados se agrupam, importante saber que ao
unir as informagdes, a pesquisa qualitativa ndo tem o objetivo de confirmar ou
infirmar as hipoteses realizados no principio; Por fim, o significado é de importancia

vital para os investigadores porque estao aprendendo diferentes perspectivas.

Para Minayo (2011, p. 21 e 22),

A pesquisa qualitativa responde a questbes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode ser
quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragoes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago
mais profundo das relagbes, dos processos e€ dos fendmenos que nao

podem ser reduzidos a operacionalizagao de variaveis.

A pesquisa qualitativa lida com perguntas que sdo muito especificas e nao
podem ser respondidas com numeros, como acontece em pesquisas quantitativas.
Nas ciéncias sociais, ela se concentra em entender coisas como significados,
razdes, desejos, crengas, valores e atitudes das pessoas. Ela explora o lado mais
profundo das relagdes entre as pessoas, 0s processos que ocorrem e os fendmenos
gue nao podem ser simplificados em termos de numeros ou medidas concretas. Em
vez disso, procura entender o contexto e a complexidade das experiéncias
humanas.

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, que consiste na revisao da literatura

relacionada a tematica abordada.
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Sousa (2021, p. 1) afirma que este tipo de pesquisa consiste em um processo
de investigacdo para trazer possibilidades resolutivas que respondam ou tragam
indagagdes acerca do tema trabalhado. No meio académico esse tipo de pesquisa
tem por objetivo aprimorar e atualizar os conhecimentos através de documentos e
arquivos publicados, no qual o pesquisador busca primeiramente identificar se
existe trabalhos publicados referentes ao tema com o intuito de facilitar a escolha de
um problema e/ou da metodologia a ser trabalhada.

Para Gil (2002, p. 44), a pesquisa bibliografica “[...] € desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.
Os instrumentos utilizados podem ser diversos como: livros, artigos, teses,
dissertagdes, anais de congressos, revistas e leis. Sendo assim, é necessario que o
pesquisador se aproprie do conteudo de forma critica, reflexiva para que possa
reconstruir e aprimorar o assunto abordado. Lakatos e Marconi (2003, p. 183)
afirmam que “... a pesquisa bibliografica ndo € mera repeticdo do que ja foi dito ou
escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou
abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”.

Realizamos um levantamento dos artigos na plataforma de Periddicos Capes
de 2017 a 2022, usamos o descritor “jogos de alfabetizagdo”. Consideramos como
critério de inclusdo os artigos que abordem os usos de jogos didaticos no ciclo de
alfabetizacao, foram levantados 9 artigos neste estudo.

Portanto, realizamos analise de conteudo, pois de acordo com Bardin (1977,
p. 29) de forma genérica consiste em ultrapassar as incertezas mediante ao que
julgarmos real esta contido no conteudo estudado, o que auxilia para um
enriquecimento da leitura, devido as descobertas dos conteudos e como foi
estruturado com extratos que confirmam ou infirmam a subjetividade do tema. Como

podemos verificar no extrato abaixo:

A ultrapassagem da incerteza: de uma maneira geral, pode dizer-se que a
subtileza dos métodos de analise de conteudo, corresponde aos objectivos
seguintes: a ultrapassagem da incerteza: o que eu julgo ver na mensagem
estara la efectivamente contido (...) o enriquecimento da leitura: Pela
descoberta de contetidos e de estruturas que confirmam (ou infirmam) o que
se procura demonstrar a proposito das mensagens, ou pelo esclarecimento
de elementos de significagbes susceptiveis de conduzir a uma descrigdo de
mecanismos de que a priori ndo detinhamos a compreenséo.

Sendo assim, a analise de conteudo precisam ser comprovadas de acordo com 0s

objetivos do escritor, utilizando citagcbes com base em estudos anteriores, ou seja
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considerando o histérico, as condigdes sociais, econdmicas e culturais que confirmam ou
nao suas hipéteses com o propésito de esclarecer, carregadas de aspectos cognitivos e
afetivos, como afirma (FRANCO, 2020, cap.1).
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ANALISE DE DADOS

Como exposto acima, apds a pesquisa realizada na plataforma periédicos Capes
durante os ultimos 5 anos, usando o descritor jogos de alfabetizagdo encontramos 128
artigos, desses selecionamos os 9 trabalhos que estavam relacionados aos nossos
critérios de inclusdo, a saber: entre os anos de 2017 a 2022, jogos alfabetizadores e
ciclo de alfabetizagdo. Dentre os artigos analisados, alguns foram excluidos devido a
falta de enfoque na alfabetizagdo. Na nossa analise algumas tendéncias emergem dos
9 artigos: a percepgao positiva dos jogos como catalisadores de engajamento e
motivacao, contribuindo para habilidades de leitura e escrita. A mediagcao docente,
formacao apropriada, adaptacdo dos jogos e uma abordagem interdisciplinar surgem
como fatores determinantes para o sucesso da integracéo de jogos na alfabetizagao.

Como afirma, Peranzone, Zanetti e Neubauer (2003, p.1): “Os jogos transformam o
espaco escolar em um ambiente agradavel e prazeroso, de forma que as brincadeiras
permitam que o aluno alcance o sucesso dentro da sala de aula e que tenha reflexos na
vida fora da instituicdo”. Considerando a mediagdo docente Omitto et al (2021, p. 12)
afirma que “as concepgodes de Vigotski relata sobre a importancia da mediagdo no processo
de aprendizagem, pois compreende-se que a aprendizagem se da através da interacdo com
outros individuos e com o ambiente.”

O quadro 1 apresenta os artigos usados neste estudo.

Referéncia do artigo Ano Ano de ensino que Tipos de jogos
trata o artigo

EGGERT, Edla; 2017 - Jogos Digitais

CIPRIANI, Cristian.

Jogos digitais na

educacao:

possibilidades para

temas geradores.

OSTI, Andreia; DE 2019 1° ano Bingo,

LUCCA, Tatiana Batalha silabica,

Andrade Fernandes; Trilha silabica

MANFRONI, Ana Trilha ortografica,

Carolina. Uso de dentre outros.

jogos para o

atendimento a

criangas com

dificuldades na

alfabetizacao.

LUCCA, Tatiana 2019 1° ano Tabuleiro,

Andrade  Fernandes Fichas,

de; OSTI, Andréia. Os Cartas etc

jogos e o processo

de alfabetizacao: Bingo dos sons
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relato de uma
experiéncia da
utilizagao deste
recurso em sala de
aula.

iniciais;

Caca-rimas;

Dado sonoro;

Trinca magica;

Batalha de palavras;
Mais uma;

Troca letras;

Bingo da letra inicial;
Palavra dentro de

palavra;
Quem escreve sou eu.
BOTTENTUIT 2019 Anos Iniciais do Silabando
JUNIOR, Jo&o Batista; Ensino Fundamental | Alfabetizando
MENEZ, Messiane Alfabetizando DITEC
Rose Correa  Sg; (Jundiai)
WUNSCH, Luana Forma palavras
Priscila.  Aplicativos Luz do Saber
moveis para
alfabetizacao e
letramento no
contexto do ensino
fundamental.
ARAUJO, Liane 2020 1° ao 3° ano Alfabetos méveis,
Castro de. Artigo - Jogos de vogais,
jogos como recursos Jogos silabarios
didaticos na
alfabetizacdo: o que
dizem e fazem as
professoras.
SCHARDOSIM, Chris 2020 Anos Iniciais do Brincando com as
Royes; ALVES, Ensino Fundamental | vogais
Thiago Ribeiro. Jogos Jogo Digita
digitais de
alfabetizagao: um
panorama
pedagodgico de
algumas produgoes
académicas
brasileiras.
MONTUANI, Daniela; 2020 1° ano Bingo dos sons
TRINDADE, Julia; iniciais,
OLIVEIRA, Ana Clara. Batalha de Palavras
Pibid em “hora do Meméria das rimas: A
jogo”: reflexdes foca.”
sobre as mediagoes
com jogos de
alfabetizacao em
turmas do primeiro
ano do ensino
fundamental.
OMITTO, M. B.; 2021 1° ano Estratégias
VITORIA, M. |. C. educacionais
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Praticas de
alfabetizagao:
retratos de um
cenario escolar
publico em Porto
Alegre (Rio Grande
do Sul). Revista de
Educacao PUC-
Campinas, [S. 1], V.
26, p. 1-17, 2021.
DOI:  10.24220/2318-
0870v26e2021a4860.
Disponivel em:
https://seer.sis.puc-
campinas.edu.br/reved
ucacao/article/view/48
60. Acesso em: 22
ago. 2023.

envolvendo contagao
de historias, escrita
espontanea, leitura em
voz alta e mais.

PANTOJA, Caio
Eduardo Damasceno;
COSTA, Clodoaldo
Marques da; BRITO,
Angela do  Céu
Ubaiara. Hora da
diversao: jogos
como ferramenta na
alfabetizacao poés
isolamento social
pandémico na
Amazoénia

Amapaense. Diversita
s Journal, [S. ], v. 7,
n. 2, 2022. DOI
10.48017/dj.v7i2.2188.
Disponivel em:
https://www.diversitasj
ournal.com.br/diversita
s_journal/article/view/
2188. Acesso em: 22
ago. 2023.

2022

1° a0 3° ano

Jogos ortograficos,
silabas complexas e
atividades de escrita.

Criangas brincam com
uma variedade de
jogos educativos,
incluindo jogos
digitais, de tabuleiro e
atividades envolvendo
letras, palavras e
histérias. Além disso,
séo utilizadas
estratégias
educacionais como
contagdo de histérias
e leitura em voz alta
para

promover o aprendiza
do.

Como se pode observar no quadro 1 varios jogos sao apontados nos estudos,
tanto jogos fisicos quanto digitais. Bottentuit, Menez e Wunsch (2019) exploram a
aplicacao de aplicativos moveis na alfabetizacao, realgando como a ludicidade dos apps
pode tornar o aprendizado mais atraente. Contudo, eles também sublinham os desafios
intrinsecos a integragdo tecnoldgica na alfabetizagdo, como a preparagao docente e
questdes estruturais. Em contraposi¢cdo, Schardosim e Alves (2020) analisam jogos

digitais nas escolas, reiterando seu valor educacional, mas também destacando a
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necessidade de uma abordagem interdisciplinar e um maior embasamento tedrico para
otimizar seu uso.

Sendo assim, podemos afirmar que 3 artigos Schardosim (2020); Eggert (2017);
Bottentuit (2019) abordam 6 jogos e 1 protétipo no qual apresentam 9 jogos digitais
comercializados que sao: ABClingo que trabalha a questdo da apropriacdo da
linguagem portuguesa, brincando com as vogais no conhecimento da escrita assim como o
jogo Digita, silabando aborda leitura e escrita por palavragdo através de som, imagem,
silaba, alfabetizando foca na sonorizagédo das palavras, alfabetizando DITEC (Jundiai)
escrita e som das palavras igualmente ao jogo luz do saber, Nintendo Wii MyEnglish
Coach, aborda gramatica e fonema e 1 protétipo (Aprendendo com Zag) trabalha a
escrita.

Enquanto Montuani (2020), Osti (2019) e Omitto (2021), trabalham jogos fisicos
de criagéo propria dos docentes com utensilios reciclaveis. De Lucca (2019) e Araujo
(2020) trabalham jogos fisicos que ndo estdo vinculados a jogos ja existentes no
mercado, pois, sao jogos que fazem parte do PNAIC (Programa Nacional de
Alfabetizacdo na Idade Certa) , totalizando 20 jogos e nomeados como: jogo batalha
silabica, jogo descubra se puder, memoria das frutas, dado sonoro, jogo dos contrarios,
dominé das frutas, jogo das silabas, batalha de palavras, batalha de nomes, jogo de
comparagao, alfabetos maoveis, jogos de vogais, jogos silabarios, bingo dos sons iniciais,
dentre outros.

Os artigos apontam no trabalho com alfabetizagdo: por exemplo, 5 artigos
utilizam 8 jogos que focam no trabalho de consciéncia fonoldgica, que estdo descritos
como: jogo batalha silabica, jogo descubra se puder, dado sonoro, batalha de nomes,
alfabetos moéveis, jogos de vogais, jogos silabarios, bingo dos sons iniciais, foi possivel
também observar 7 jogos Pantoja (2022), Osti (2019), De Lucca (2019); Montuani (2020);
Omitto (2021) que focam na escrita e leitura, como exemplo: jogo dos contrarios, jogo
descubra se puder, memoria das frutas, batalha de palavras, jogo brincando de escritor,
jogo da roleta, jogo caixa de leitura, outros abordam a relagédo grafo-fonica, como: memoaria
das rimas: A foca, temos também de abordagem ortogréafica: batalha de palavras, jogo
corrida ortografica, jogo silabas complexas. No quadro 2 apontamos as vantagens e as

desvantagens apontadas nos artigos sobre o uso dos jogos de alfabetizagao.
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Quadro 2: Referéncia sobre vantagens e desvantagens no uso dos jogos

Referéncia do artigo

Vantagens no uso dos jogos

Desvantagens no uso dos

para temas geradores.

curiosidade e aprendizado em
grupo.

jogos
EGGERT, Edla; CIPRIANI, | Jogos digitais motivam, | Tecnologias mal
Cristian. Jogos digitais na | ensinam resolugao de | compreendidas, excluindo
educacgao: possibilidades | problemas, estimulam | muitos da sociedade. Barreira

a alfabetizacdo tecnoldgica
gera exclusao e opressao.

OSTI, Andreia; LUCCA,
Tatiana Andrade Fernandes
de; MANFRONI, Ana Carolina.
Uso de jogos para o
atendimento a criangas com

Jogos facilitam o ensino da
lingua, vocabulario e
morfologia, além de escrita.

Jogos n&o ensinam sozinhos.
Mediacao de professores €
essencial na organizagdo e
aprendizagem.

Os jogos e o processo de
alfabetizagdo: relato de uma
experiéncia da utilizacédo
deste recurso em sala de
aula.

aprendizado planejado.

dificuldades na

alfabetizagao.

LUCCA, Tatiana Andrade | Jogos engajam alunos, | Apenas o uso de Jogos ndo
Fernandes de; OSTI, Andréia. | contexto significativo, | garante o sucesso na leitura e

escrita. Outras habilidades e
letramento s&o cruciais.

BOTTENTUIT JUNIOR, Jo&o

Batista;, MENEZ, Messiane
Rose Correa Sa; WUNSCH,
Luana Priscila. Aplicativos

moveis para alfabetizagdo e
letramento no contexto do
ensino fundamental.

Apps de alfabetizacdo com
jogos interativos tornam o
aprendizado mais ludico.

Uso de tecnologia na
alfabetizacdo ¢é complexo.
Questdes estruturais, formacéo
de professores e falta de
pesquisas.

ARAUJO, Liane Castro de.
Artigo - jogos como recursos
didaticos na alfabetizagao: o
que dizem e fazem as
professoras.

Jogos unem motivacdo e
aquisi¢ao da lingua escrita.

Jogos precisam ir além de
codificagao. Professores
carecem de formagao para uso
eficaz na alfabetizacgao.

SCHARDOSIM, Chris Royes;
ALVES, Thiago Ribeiro. Jogos
digitais de alfabetizagdo: um

Jogos educativos e
libertadores formam cidad&os
criticos e autbhomos e os

Jogos educativos precisam de
abordagem interdisciplinar.
Falta debate sobre teorias e

mediacoes com jogos de
alfabetizagcdo em turmas do

tornando a alfabetizacdo mais
interativa e eficaz.

panorama pedagégico de | conectam com a tecnologia. ensino na alfabetizacao digital.
algumas produgoes

académicas brasileiras.

MONTUANI, Daniela; | Desenvolvem consciéncia | Podem exigir adaptag¢des para
TRINDADE, Julia; OLIVEIRA, | fonoldgica, ensinam | atender as necessidades de
Ana Clara. Pibid em “hora do | segmentagao de palavras e | diferentes alunos e requerem
jogo”: reflexbes sobre as | identificagdo de rimas, | explicacdo clara das regras

para evitar confusoes.

primeiro ano do ensino

fundamental.

OMITTO, M. B.; VITORIA, M. I. | Ficou evidente que as praticas | Em contrapartida, as
C. Praticas de alfabetizacdo: | positivas foram aquelas que | limitadoras foram aquelas
retratos de um cenario | intentaram  desenvolver a | pouco desafiadoras e
escolar publico em Porto | autonomia dos alunos e | esvaziadas de significagéo,
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Alegre (Rio Grande do | privilegiavam o ludico. geralmente realizadas

Sul). Revista de Educacgao individualmente.
PUC-Campinas, [S. L], v. 26, p.

1-17, 2021. DOI:

10.24220/2318-

0870v26e2021a4860.

Disponivel em:

https://seer.sis.puc-
campinas.edu.br/reveducacao/
article/view/4860. Acesso em:

22 ago. 2023.
PANTOJA, Caio Eduardo | Confirmar que estas | Com o crescente avango
Damasceno; COSTA, | ferramentas contribuem | tecnoldgico, faz-se importante

Clodoaldo Marques da; BRITO, | significativamente  para o | realizar um comparativo acerca
Angela do Céu Ubaiara. Hora | sucesso da aquisicdo da | do uso de jogos tecnoldgicos
da diversdo: jogos como | leitura e escrita. Os jogos e | e jogos/brincadeiras regionais
ferramenta na alfabetizagdo | o brincar fazem as criangas se | e analisar como se da o

pos isolamento social | sentirem confortaveis, livres | avango na aprendizagem de
pandémico na Amazodnia | para errar e acertar. criangas que utilizam esses
Amapaense. Diversitas diferentes recursos
Journal, [S. I.], v. 7, n. 2, 2022. metodoldgicos. A crianga
DOl: 10.48017/dj.v7i2.2188. amazdnica possui
Disponivel em: brincadeiras singulares,
https://www.diversitasjournal.c Unicas, e estudar, analisar,
om.br/diversitas_journal/article/ compreender essas
view/2188. Acesso em: 22 ago. singularidades pode
2023. proporcionar grandes e

importantes  estudos  que
podem vir contribuir para
uma educacdo mais ativa,
eficaz e adequada a realidade
delas.

Apoiadas nas produgdes acima apresentadas, buscamos responder aos
objetivos especificos: de identificar os tipos de jogos didaticos de alfabetizagdo, as
vantagens e desvantagens em relagdo ao uso desse recurso, tragados na presente
pesquisa, dialogando com os referenciais tedricos que orientaram nosso estudo e o ano
letivo correspondente ao ciclo alfabetizador.

Pinheiro, Cavalcante e Amorim (2018) eles destacam a dimensao subjetiva da
ludicidade, observando como o prazer associado ao jogo pode variar de um individuo
para outro. Em uma linha semelhante, De Lucca e Osti (2019) narram a experiéncia de
empregar diversos jogos em sala de aula, onde a organizagdo em grupos diferenciados
emerge como um fator de progresso no aprendizado.

Assim, ao explorarmos os artigos selecionados que abordam o uso de jogos
didaticos no processo de alfabetizacdo, emergem diversas perspectivas que contribuem

para uma compreensdo mais ampla e holistica da integragcdo dessas ferramentas no
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contexto educacional. Eggert e Cipriani (2017, p. 8) defendem a colaboragdo entre
alunos e o uso motivacional da tecnologia, Osti et al. enfatizam a interagao direta do
professor para maximizar o potencial dos jogos. Como verificamos no fragmento a
seguir: “Nao obstante, os jogos digitais oferecem ainda a educagdo inumeras
possibilidades para incrementar a motivagdo, a cognicdo, a interagdo e a
interdisciplinaridade.”

A pesquisa de Omitto e Vitoria (2021, p. 13) apresentam praticas de
alfabetizagdo que incorporam jogos, buscando autonomia dos alunos, como podemos
observar a seguir: “(...) procuravam desenvolver a autonomia em tarefas simples como
colocar as agendas na mesa, pegar ou distribuir algum material, recortar e colar sozinhos
etc.; colavam adesivos de “parabéns” e “atencéo”, reforgcando o comportamento; premiavam
0 vencedor do jogo com balas; reforcavam a ideia de que todos ganham nos jogos, pois
todos aprendem.. Entretanto, algumas praticas mostram-se mais eficazes no incentivo
ao aprendizado ativo do que outras. Pantoja, Costa e Brito (2022, p. 9) exploram o uso
pos-isolamento social pandémico, validando a contribuicdo dos jogos para a leitura e
escrita, enquanto enfatizam a relevancia de consideragdes culturais, como podemos

verificar a seguir:

Antes do uso dos jogos, apenas 2% da turma sabia ler e escrever. Os
demais 98% estava lendo com dificuldades, ndo sabiam juntar as silabas
com seguranga ou até mesmo, ndo conheciam todas as silabas. Com muito
esforco e uso dos jogos, as criangas conseguiram avangar no processo de
alfabetizagdo. Hoje, 98% das criangas conseguem ler e escrever com mais
precisao.

Em contraste, Osti, De Lucca e Manfroni (2019) direcionam seu foco para a
aplicagdo dos jogos no apoio a criangas que enfrentam dificuldades na alfabetizagao.
Aqui, o papel do professor como mediador é salientado como fundamental para uma
aprendizagem eficaz.

Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da légica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se
apropriando de novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem
compreender os principios de funcionamento do sistema de escrita alfabética
e podem socializar seus saberes com os colegas. (BRASIL, 2009, p.14).

Os jogos apontados sao jogos digitais, fisicos e criagdes pelos professores
como: bingo, batalha silabica, trilha silabica, ortografica, tabuleiro, bingo dos sons iniciais,
cacga rimas, dado sonoro, trinca magica, batalha de palavras, mais uma, troca letras, bingo
da letra inicial, palavra dentro de palavra, quem escreve sou eu, silabando, alfabetizando,

alfabetizando DITEC (Jundiai), forma palavras, luz do saber, alfabetos moveis, jogos de

vogais, jogos silabarios, brincando com as vogais, jogo digita, memoria das rimas: A foca,
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letras e sons, as propostas como o pote do alfabeto com objetos e figuras trazidos pelas
criangas para socializagdo com o grupo, montagem de palavras com letras mdveis, jogo
corrida ortografica, jogo silabas complexas, jogo brincando de escritor, jogo da roleta.

Araujo (2020) concentra-se no papel dos jogos no ensino da linguagem escrita,
apontando para sua eficacia na reflexdo fonoldgica e compreensao dos principios
alfabéticos. Montuani, Trindade e Oliveira (2020) abordam jogos fisicos de
alfabetizacdo, salientando o desenvolvimento da consciéncia fonologica. Ambos os
estudos ressaltam a importancia da adaptagao dos jogos para atender as necessidades
especificas dos alunos.

Sozim e Bonnet (2008) destacam a importancia dos jogos como forma de
pratica na alfabetizacdo, enfatizando que as criangas podem explorar sua
imaginacado e criatividade ao jogar, o que pode ser considerado uma forma de
praticar suas habilidades de alfabetizagcdo. Para o autor, ao se envolver em
atividades ludicas, as criangas se tornam livres de cobrangas e regras rigidas, o que
permite que elas se entreguem as regras do prazer, da convivéncia e da diverséo,
exercitando assim sua imaginacao, fantasia e criatividade.

Sendo assim, a mediagao do professor é essencial para orientar a organizagao e
a aprendizagem dos alunos ao utilizar os jogos. Os jogos precisam ser integrados a
outras estratégias de ensino, como leitura em voz alta, escrita espontanea, atividades
de construgdo de palavras e outras praticas que reforcam as habilidades de

alfabetizacdo, como afirma Omitto (2021 p. 9):

Destaca-se, portanto, as seguintes praticas como capazes de potencializar a
aquisicdo da leitura e da escrita dos alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental: as atividades com jogos, especialmente aqueles que
envolvem letras e sons; a contagdo de histérias com regularidade,
acompanhada da utilizagdo de materialidades como avental, varais, bonecos
e fantoches; as perguntas e as antecipagbes nas historias; as atividades de
escrita espontanea; as testagens individuais para verificar a hipétese de
escrita dos alunos; as leituras em voz alta;(...)

No qual aponta as vantagens e desvantagens de fazer uso dos jogos
alfabetizadores na pratica de ensino. Podemos entdo descrever que as vantagens sao:
0s jogos digitais motivam, ensinam a resolugado de problemas, estimulam a curiosidade e
aprendizado em grupo, facilitam o ensino da lingua, vocabulario e morfologia, além de
escrita, engajam alunos em contexto significativo no aprendizado planejado, os apps de
alfabetizagdo com jogos interativos tornam o aprendizado mais ludico, unem motivagéo e

aquisicdo da lingua escrita, sdo educativos e libertadores formam cidadaos criticos e

autbnomos e os conectam com a tecnologia, desenvolvem a consciéncia fonoldgica,

22



ensinam segmentacéo de palavras e identificacdo de rimas, tornando a alfabetizacdo mais
interativa e eficaz. Sendo assim, ficou evidente que as praticas positivas foram aquelas
que intentaram desenvolver a autonomia dos alunos e privilegiavam o ludico,
confirmando que estas ferramentas contribuem significativamente para o sucesso da
aquisicao da leitura e escrita. Pois, os jogos e o brincar fazem as criangas se sentirem
confortaveis, livres para errar e acertar.

O estudo conduzido por Eggert e Cipriani (2017) langa luz sobre o potencial
inerente aos jogos digitais como ferramentas educacionais. Eles destacam a
capacidade desses jogos em motivar os alunos, promover a resolugao de problemas e
fomentar um ambiente colaborativo de aprendizado. Entretanto, também ressaltam a
necessidade critica de uma compreensdo precisa da tecnologia, evitando, assim, a
perpetuagdo de exclusdo e marginalizagdo educacional. Essa visdo enfatiza a
importancia de tratar a tecnologia como uma ferramenta habilitadora dentro do contexto
de educagao, ao invés de uma panaceia universal.

Os jogos nao sao uma unica estratégia para o ensino da alfabetizagao. Embora
sejam motivadores e engajadores, seu uso ndo garante automaticamente o sucesso na
leitura e escrita. Ainda sobre tais autoras citadas acima é possivel compreender que os
jogos podem ser adaptados para tender as especificidades de cada crianga e auxiliar no

autocontrole de ouvir o outro.

A justificativa da escolha da professora pelos jogos enquanto um recurso
viabilizador do processo de aprendizagem da leitura e escrita estda em sua
assertiva, que apresenta o jogo como um recurso que pode atender as
diferentes necessidades e especificidades da classe, enquanto possibilita
também desenvolver outras habilidades importantes para a formagdo dos
alunos, como o autocontrole para ouvir as ideias dos outros, apresentar as
suas e argumentar.

Nao podemos deixar de lado que também existem as desvantagens e elas sao:
que as tecnologias mal distribuidas socialmente, acaba excluindo muitos da sociedade.
Pois, essa barreira a alfabetizacdo tecnolégica gera exclusdo e opressdao dos
individuos, tornando o uso de tecnologia na alfabetizagdo complexo, pois, envolvem
questdes estruturais como por exemplo a falta de pesquisas, 0os jogos ndo ensinam
sozinhos, necessitando a mediagao de professores 0 que se caracteriza como essencial
na organizagao das aulas e na aprendizagem, apenas o0 uso de jogos nao garante o
sucesso na leitura e escrita porque outras habilidades e letramento sdo cruciais e
precisam ser desenvolvidas, jogos precisam ir além de codificagdo, por outro lado os
professores carecem de formacéao para uso eficaz na alfabetizagao, os jogos educativos

precisam de abordagem interdisciplinar e a falta debate sobre teorias e ensino na
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alfabetizagao digital, podem exigir adaptagbes para atender as necessidades de
diferentes alunos e requerem explicagao clara das regras para evitar confusdes, em
contrapartida, um dos limitadores foram aqueles jogos pouco desafiadoras e esvaziadas
de significacdo, geralmente realizados individualmente, com o crescente avango
tecnoldgico, faz-se importante realizar um comparativo acerca do uso de jogos
tecnoldgicos e jogos/brincadeiras regionais e analisar como se da o avango na
aprendizagem de criangas que utilizam esses diferentes recursos metodolégicos,
podemos fazer uso do exemplo de (PANTOJA, 2022) afirmando que a crianga
amazbnica possui brincadeiras singulares, Unicas, e estudar, analisar,
compreender essas singularidades pode proporcionar grandes e importantes
estudos que podem vir contribuir para uma educagédo mais ativa, eficaz e adequada
a realidade delas.

Além disso, Lucca; Osti (2019, p. 164) afirmam que:

Convém destacar que se compreende que 0s jogos, sozinhos, ndo sao
capazes de garantir o éxito na aprendizagem da leitura e da escrita, pois tal
aprendizagem exige o envolvimento de outras habilidades e recursos, sem
desconsiderar a importancia do letramento, no entanto, o que se apresenta
neste texto € a contribuicdo dos jogos para a aprendizagem de importantes
conteudos que sao necessarios para a aquisigao da leitura e da escrita, de
modo sistematizado e planejado.

Portanto, podemos conjecturar que a diversidade de jogos e abordagens
evidenciada nos artigos sugere que ndo ha uma unica maneira correta de utilizar jogos
na alfabetizacdo. Em vez disso, os educadores podem selecionar os jogos com base
nas necessidades especificas dos alunos, no contexto da sala de aula e nos objetivos
de ensino. A pesquisa ressalta a importancia da adaptagao dos jogos para atender as
particularidades dos alunos, incluindo aqueles com necessidades especiais e aqueles
que estdo aprendendo em linguas nao-nativas. Para além, os jogos ndo se restringem
ao ambiente da sala de aula. A pesquisa destaca como jogos e atividades ludicas
podem ser poderosos instrumentos de avaliagao da aprendizagem, permitindo que os
educadores obtenham informacgdes precisas sobre as habilidades dos alunos, como a
consciéncia silabica. A combinagao de diferentes instrumentos avaliativos, incluindo
jogos e folhas estruturadas, possibilita uma avaliagdo mais completa e individualizada,
fornecendo informagdes valiosas para orientar a pratica pedagdégica

Os resultados desta andlise demonstram que os jogos desempenham um papel
significativo no processo de alfabetizagdo, fornecendo uma abordagem motivadora e

engajadora para o ensino. No entanto, o uso eficaz de jogos requer uma cuidadosa
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mediagado por parte dos educadores, que devem adaptar os jogos de acordo com as
necessidades dos alunos e integra-los a outras estratégias de ensino. A diversidade de
jogos disponiveis oferece aos educadores flexibilidade para selecionar abordagens que
melhor atendam aos objetivos de ensino e as caracteristicas da turma. Nesse contexto,
jogos podem ser ferramentas valiosas para promover a consciéncia fonolégica, a
construgdo de palavras e outras habilidades fundamentais para a alfabetizacdo. No
entanto, € importante lembrar que os jogos n&o s&o uma solugao isolada, mas sim parte
de um conjunto mais amplo de praticas pedagogicas que visam ao desenvolvimento

completo dos alunos no processo de alfabetizacao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

No decorrer deste trabalho, foi explorado o papel dos jogos didaticos na
alfabetizagao, destacando sua importancia como uma abordagem motivadora e eficaz para
o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita em criangas. Foi constatado que os
jogos desempenham um papel significativo em todas as fases do processo de
alfabetizacdo, desde as etapas iniciais até a compreensido dos principios do Sistema de
Escrita Alfabética (SEA).

Ficou evidenciada a relevancia do professor na selecao criteriosa dos jogos, na
escolha de estratégias de agrupamento adequadas, na intervencao durante as atividades e
na consolidagdo dos conhecimentos trabalhados. A adaptacdo das atividades de acordo
com as necessidades individuais de cada aluno mostrou-se crucial para o sucesso do uso
de jogos na alfabetizacgao.

Ao longo deste estudo, também foi explorada a evolugdo das concepcbes de
alfabetizacdo ao longo do tempo, influenciadas por teorias como a psicogénese da lingua
escrita e os estudos do letramento. Foi compreendido que a escrita € mais do que apenas
um cédigo; € um sistema complexo que exige abordagens pedagdgicas apropriadas.

Além disso, foi destacada a importancia da diversificagdo dos instrumentos
avaliativos, incluindo os jogos, para obter informagdes precisas sobre o desenvolvimento
das habilidades das criangas. A combinacao de diferentes abordagens de avaliagao permite
uma compreensao mais completa do progresso dos alunos.

Entretanto, é fundamental enfatizar que os jogos, por si s, ndo garantem o sucesso
na alfabetizagéo. Eles devem ser integrados a outras estratégias de ensino, como leitura em
voz alta, escrita espontidnea e atividades de construcdo de palavras. Além disso, a
formacgéo adequada dos professores € essencial para que possam utilizar os jogos de forma
eficaz.

O uso de jogos didaticos na alfabetizacdo € uma abordagem valiosa que pode tornar
0 processo de aprendizado mais motivador e engajador. No entanto, sua eficacia depende
da mediagdo do professor e da integragdo com outras praticas pedagogicas. O
aprimoramento continuo das abordagens interdisciplinares e adaptadas as necessidades
dos alunos é fundamental para promover o sucesso na alfabetizacdo e na formagao de
leitores competentes. A pesquisa nessa area deve prosseguir, explorando diferentes
contextos educacionais e aprofundando ainda mais o entendimento sobre o uso efetivo de

jogos na alfabetizagéo.
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