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RESUMO

A alfabetizagdo € um assunto amplamente discutido no campo educacional, sem um
consenso sobre os métodos mais eficazes para assegurar o aprendizado da leitura e
escrita. Pesquisas indicam que os desafios que as criangas enfrentam nesse processo
podem estar ligados a varias questdes, incluindo a abordagem pedagadgica utilizada.
O presente estudo objetivou mapear e analisar resultados académicos do Brasil sobre
a utilizacado dos jogos ludicos na alfabetizagdo. A pesquisa ocorreu na Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacdes, BDTD, com uso do recorte temporal de 2020 a 2024,
abordando trabalhos que relacionam alfabetizagao e ludicidade. Os achados apontam
que o uso de jogos contribui de forma significativa para o desenvolvimento da leitura,
escrita, oralidade, consciéncia fonologica e aspectos socioemocionais, ndo servem
apenas como estratégias motivacionais, mas recursos essenciais para uma
alfabetizacao inclusiva e prazerosa. Uma parte dos estudos trouxeram propostas
didatico-pedagdgicas e notou-se predominancia de dissertagbes (16 de 18), portanto
maior aprofundamento da tematica a nivel de pds-graduacao. No recorte temporal,
observou-se aumento das investigacbes até 2023, relacionado aos desafios da

educacao pés-pandemia e valorizagao da ludicidade pela BNCC.

Palavras-chave: Alfabetizagao; Ludicidade; Jogos; Aprendizagem.



ABSTRACT

Literacy is a widely discussed topic in the educational field, with no consensus on the
most effective methods for ensuring reading and writing skills. Research indicates that
the challenges children face in this process may be linked to several factors, including
the pedagogical approach used. This study aimed to map and analyze academic
results in Brazil on the use of playful games in literacy. The research was conducted in
the Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD), using the timeframe from 2020
to 2024, addressing works that relate literacy and playfulness. The results indicate that
the use of games contributes significantly to the development of reading, writing,
oral skills, phonological awareness, and socio-emotional aspects. They serve not
only as motivational strategies but also as essential resources for inclusive and
enjoyable literacy. Some studies presented didactic and pedagogical proposals, and a
predominance of dissertations (16 out of 18) was noted, thus providing greater depth
to the topic at the graduate level. In the timeframe, an increase in research was
reported through 2023, related to the challenges of post-pandemic education and the

valuing of playfulness by the BNCC.

Keywords: Literacy; Playfulness; Games; Learning.
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1 INTRODUGCAO

Atualmente, tém se debatido sobre a educagao no Brasil e suas mudancas,
realcando o momento de entrada das criangas na educacgao basica, ensino
fundamental, o que gera discussdes acerca dos objetivos escolares nos anos

iniciais (Sali; Magnani; Patella, 2023).

A alfabetizacdo trata-se de um processo amplamente debatida na area
educacional, sendo que ainda nao existe um consenso entre pesquisadores do
campo educacional sobre a melhor forma de garantir a aprendizagem,
debatendo quais recursos pedagdgicos seriam 0s mais assertivos para um pleno
ensino da escrita e leitura alfabética. Este tema n&o esta resumido a atividades
de codificacdo, e sim a um processo social, de diversas praticas sociais

envolvendo a leitura e a escrita (Osti; De Lucca; Manfroni, 2019).

O debate sobre a educacéo no Brasil evidencia os desafios enfrentados na
fase da entrada das criangas no ensino fundamental. A alfabetizagdo, nesse
contexto, é entendida ndo apenas como um aprendizado técnico, mas como um

processo social multifacetado (Osti; De Lucca; Manfroni, 2019).

Entretanto, os dados de avaliagcbes nacionais revelam um cenario
preocupante. Apenas 49,3% das criancas do 2° ano estavam alfabetizadas em
2023, de acordo com o Sistema de Avaliagdo da Educagdo Basica (Saeb), —
numeros que ficam abaixo do percentual registrado antes da pandemia (55% em
2019), e dos 56% indicados por outra avaliacédo federativa, o Indicador Crianga
Alfabetizada (Ferreira; Cafardo, 2025).

Dados internacionais reforcam a urgéncia da formulagcdo de politicas
eficazes. Na avaliagdo do Progresso em Leitura ( PIRLS) em 2021, com alunos
do 4° ano (9-10 anos), o desempenho brasileiro foi abaixo da média

internacional, principalmente entre estudantes com uma condig&o



socioecondmica baixa, o Brasil obteve média de 419, com 38,4% dos alunos

abaixo do nivel basico de leitura (Portal lede, 2023).

Assim, o cenario de resultados abaixo possui raizes em condigbes
estruturais e pedagdgicos, por exemplo, desigualdades socioeconémicas,
formacdo e metodologias, tais fatores prejudicam o avango dos processos
alfabetizadores e evidenciam a importancia de pensar as praticas e politicas
educativas (Portal lede, 2023).

1.1 Alfabetizagao e o Pacto Nacional pela Alfabetizagao na Idade Certa

Tratando-se da alfabetizagcdo, o sistema educacional brasileiro ainda
possui desafios no que diz respeito a aprendizagem de leitura e escrita, essa
ideia € expressa nas metas do PNE - Plano Nacional de Educacao,
especificamente no objetivo exposto em sua meta 5, garantir a alfabetizacéo de
todos os alunos, no maximo, até oito anos de idade, o 3° ano do ensino
fundamental. Assim, considera-se que os primeiros anos devem ser dedicados
para consolidagao do processo de alfabetizagdo, determinando a relevancia da

alfabetizacdo no contexto dos anos iniciais da educagao basica (Osti, 2016).

De acordo com Osti, De Lucca e Manfroni (2019), niumeros nacionais
causam preocupacgao sobre a dificuldade das criangas na aprendizagem, que
conduzem ao debate do fracasso escolar no ensino de um direito basico dos
alunos, a alfabetizagdo. Em 2015 havia uma distor¢ao idade-série de 13% dos
alunos do Ensino Fundamental I, 26% no Fundamental Il e 27% no Ensino
Médio. Elas compreendem que essa situagdo preocupante é resultante de
diversos fatores, dando notoriedade para a metodologia de ensino empregada
na alfabetizagdo. Assim, para uma evolugao dos indices de ensino da leitura e

escrita, esse quesito passa por um debate dos métodos e materiais.

Em 2012 foi criado o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa
(PNAIC), cujo a principal premissa é a formagao de pedagogos alfabetizadores,
esse processo vem enfim a discutir ndo s6 os conteudos do ciclo de

alfabetizacdo, mas também os meios de trabalho. Especificamente os



principios 3 e 4, dos 4 principios centrais do PNAIC, dizem que as criancas
devem apropriar para si, a partir do ensino, saberes provenientes de diversas
areas, sendo que no programa de ensino trata-se de contextos indispensaveis

ludicidade e cuidado com as criangas (Osti; De Lucca; Manfroni, 2019).
1.2 Jogos na Alfabetizagao

Segundo Sali, Magnani, Patella (2023), a alfabetizagédo esta de acordo com
a atividade processual em que o individuo passa a ser capaz de decodificar uma
mensagem escrita, também sendo capacitado a decodificar algo falado
transformando-o numa representagao escrita. Para alguns estudantes a ideia de
escrita pode ser construida antes de ingressar ao meio escolar, através do
contato com o universo da escrita ou da interacdo com pessoas que leem e

escrevem.

Na educacéo infantil encontra-se a educacgéo fisica, que possui um papel
de extrema importancia, visto que a crianga deve interagir com outras criangas e
conhecer o seu proprio corpo por meio das brincadeiras, assim expondo seu
desenvolvimento psicomotor, afetivo e cognitivo. Nessa idade as criangas
aprendem usufruindo de materiais palpaveis e assim organizam seu
pensamento, os estimulos trabalhados durante as aulas e a interagc&o corpo e
meio junto das fungdes motoras, intelectuais e afetivas permite ao aluno notar o
que esta ao seu redor, dessa forma buscando tocar todas as coisas, externando
sua leitura do mundo e necessidades (Torres, 2019).

Segundo Fernandes e Osti (2016), compreende-se os valores dos jogos
na formagao, que por sua vez demonstram grande ajuda no desenvolvimento
da aprendizagem, em multiplas areas de desempenho dos alunos, como por
exemplo motor, social/afetivo, cognitivo. Destaca-se ainda pontos de beneficios
dos jogos, como a oportunidade de estabelecer em uma interagdo de grupo,
ambiente de regras e objetivos, que estimulam particularidades cognitivas com
a elaboragéao de estratégias e diferentes formas empregadas para lidar com

desafios e problemas.
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De acordo com Fernandes e Osti (2016), em relagao ao aspecto cognitivo,
em um momento como por exemplo o jogo, os educandos sofrem uma
desorganizacao cognitiva, pois trata-se de um momento desconhecido para
eles, dessa forma se os alunos encaram isso como um desafio, cognitivamente
desbloqueiam métodos para o equilibrio dessa dimensao. Portanto € valorizado
a importancia dos jogos de regra no crescimento de certas habilidades, o

estimulo proposto pelo desafio fortalece a autoestima.

Tomando o movimento como base, a educacao fisica tem se preocupado
em desenvolver individualmente as relagcdes entre o meio social e ser humano e
trabalhando a formagao da personalidade através de praticas fisica apropriadas
a cada idade. Assim, compreende-se que o professor pode educar seus
estudantes de maneira que compreendam o espago de seus colegas e seu
espaco individual por meio dos jogos e brincadeiras durante as aulas de

educacao fisica (Torres, 2019).

De acordo com Souza e Peixoto (2006), a educacao fisica pode servir
muito mais do que um apoio para aquilo que é feito dentro das salas de aulas,
valorizando o movimento com a ludicidade, como uma forma de comunicagao,
dessa forma a crianga adquire autoconhecimento e conhecimentos sobre o
mundo estando em contato como as outras criangas e 0 meio. A educagao
fisica no ciclo de alfabetizagao deve se estruturar de forma a versar com tais
necessidades para ambientar os alunos nessa fase da vida, se utilizando de

tudo que é possivel com os recursos motores para estimular a cognigao.
1.3 O Aspecto ludico na Alfabetizagao

O ludico suscita uma forma de aprender espontanea e significativa no
processo educacional onde promove desenvolvimento cognitivo e afetivo dos
alunos, os atos de jogar elou brincar sdo necessarias fontes para
aprendizagem dos educandos e propiciam experiéncias plurais para as
criangas, como o convivio social, escolha de a¢gdes, produgido do conhecimento
e desenvolvimento do pensamento abstrato — estruturagdo do raciocinio
(Ferenandes; Osti, 2016).
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De acordo com Sandini e Paz (2023), ha um papel na ludicidade que é fator
determinante na participagdo dos estudantes em anos iniciais, pois induz
aprendizagens articuladas e organicas no cotidiano do aluno. E destacado pelas
autoras a utilizacao de jogos pedagdgicos pelos docentes amplia as variaveis de
construgdo do conhecimento, de forma que favorece o desenvolvimento da

autonomia e criatividade e apoderamento da lingua escrita.

Nessa légica, Aratjo (2020) propde uma analise do funcionamento dos
jogos como o6timos recursos didaticos na alfabetizagéo, salientando que nao
servem apenas para estimular a motivagao e interesse, mas contribuem para a
evolugdo de certas competéncias, como a consciéncia fonoldgica e a atencéo
sustentada. O ludico ndo se trata de um recurso recreativo, € uma estratégia

pedagdgica de planejamento e orientagao.

Ainda, Santos, Faria, Silva, Milagre (2024), ressalta que o desenvolvimento
socioemocional e cognitivo € ampliado com aplicacédo dos jogos e brincadeiras,
ja que encorajam o respeito a regras, cooperagao e socializagdo. Dessa forma o
aspecto ludico colabora para deixar o processo alfabetizador dindmico e

inclusivo.

Portanto, de acordo com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
BNCC (BRASIL, 2018), que reafirma a agao “brincar’ como base do processo
educativo, a infus&do da ludicidade no ensino ndo se restringe a um elemento de
motivagao, tratando-se de um recurso fundamental para o conhecimento em

diferentes dimensoes:

“Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginagdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais,

corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.”

(BRASIL, 2018, p. 38).
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2 OBJETIVO GERAL

Esse estudo teve como objetivo geral realizar um levantamento da produgao do
conhecimento no cenario brasileiro sobre alfabetizagéo e jogos com foco no ano de
publicacao, tipo de trabalho (Dissertagcao ou Tese) e resultados obtidos, sendo eles
publicados na base de dados Biblioteca digital de teses e dissertagdes (BDTD) entre
os anos de 2020 e 2024.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo trata-se de uma revisado da literatura do tipo narrativa, em que
sera feito o levantamento e exploracdo de literaturas pertinentes. Esse tipo de revisao
constitui-se de um trabalho de busca, analise e descricdo de uma determinada area do
conhecimento. A apuragao dos estudos, bem como a interpretagéao das informacgdes, estéo
sujeitas ao autor (UNESP, 2014).

A busca e selecao foi realizada entre os meses de julho e agosto de 2025 em
pesquisas na base de dados BDTD, Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes, tendo sido
feito o levantamento de trabalhos de mestrado e doutorado. Os termos de busca incluidos
foram: “Alfabetizacédo”, “Jogos” e “Ludico”, para tal, foram considerados os seguintes
critérios de incluséo: a) ser um estudo resultante de pesquisa de mestrado ou doutorado;
b) ter sido publicado entre os anos de 2020 e 2024; c) estar escrito em Lingua Portuguesa
ou Inglesa; c) ter os termos presentes no resumo; d) estar disponivel integralmente, online

e com 0 acesso livre.

A selecgao dos trabalhos ocorreu em trés momentos diferentes, sendo eles: 1. Leitura
dos titulos e resumos para verificar a presenga dos termos; 2. Leitura dos resumos, com a

finalidade de avaliar a presenca dos critérios de inclusdo; 3. Leitura completa do estudo.

Analisando a fonte de busca, foram encontrados 116 estudos. Bastando ver o prazo
de entrega do trabalho, considerando este um numero elevado, foram aplicados filtros na
base de dados, dessa forma, totalizando 53 teses e dissertagdes. Com base na leitura dos
titulos, 2 trabalhos foram excluidos por se repetirem. Apds ler o resumo deles, 32 textos
nao possuiam relagao com o tema proposto do presente trabalho, pelo fato de que neste
estudo entendemos alfabetizacdo como o processo de aprendizagem da leitura e escrita
no ensino fundamental, além disso 2 estudos nao possuiam os termos necessarios. Ao ler

os 19 trabalhos levantados, 1 texto n&o foi encontrado na integra.
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No fluxograma a seguir é possivel visualizar a distribuicao dos estudos.

Referéncias identificadas: BDTD

(N°= 53)

|

Referéncias duplicadas

removidas (N°=2)

A

Referéncias selecionadas
(N°=51)

Referéncias excluidas
por titulo e resumo (N°=32)

A

Estudos completos analisados
para elegibilidade (N°=18)

EstudoFinltldrRpobaly igasdIrdrabalho
(N°=18)
(N°=18)
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Panorama geral dos trabalhos encontrados

A pesquisa realizada na Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢gdes (BDTD) utilizando

os descritores alfabetizacao, jogos e ludicos, no recorte temporal de 2020 a 2024, resultou

em um total de 18 trabalhos.

4.2 Distribuicao por ano de publicagao

A Tabela apresenta a quantidade de trabalhos encontrados em cada ano do recorte

estabelecido.

Tabela 1 — Distribuicdo dos Estudos por ano de publicagdo (2020-2024)

Ano  Quantidade de trabalhos
2020 2

2021 4

2022 4

2023 6

2024 2

Total 18

(Fonte: Elaborado pelo autor, com base na BDTD, 2025)

Ao analisar a distribuicao por ano de publicagao, é visto uma tendéncia de crescimento

até 2023, sendo possivel notar um aumento dos interesses académicos, sobretudo no ano

de 2023, cujo ano teve o maior numero de estudos nesse sentido, 6 trabalhos. Essa

crescente pode relacionar-se com a evolucdo dos debates educacionais sobre a

alfabetizacdo pos-pandemia, momento em que os obstaculos vivenciados no ensino remoto

direcionaram a procura por novos métodos, como jogos e recursos ludicos e digitais.

O crescimento relaciona-se com orientacdes oficiais, como a BNCC, que evidencia a

funcdo da brincadeira e da acdo “brincar” como atividade base no ensino, reconhecendo
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como elemento fundamental para o desenvolvimento das habilidades cognitivas,
socioemocionais, de leitura e escrita, além de metodologias ativas e atividades que

sintonizam tecnologias digitais como recurso de aprendizagem.

Em 2024 nota-se um recuo, 2 produgdes, 0 que nao necessariamente aponta um
desinteresse. Essa queda pode estar relacionada ao tempo que demanda a produgao das
investigacbes académicas (teses e dissertagdes) ou oscilagbes de produgdes académicas

ano a ano.

Por fim, pode-se compreender o aumento de produgdes como um indicativo de
interesse em crescimento da comunidade cientifica, a perspectiva geral aponta que o tema
mantem relevancia, demonstrando que os estudiosos reconhecem a poténcia dos jogos

como ferramenta para alfabetizagao.
4.3 Distribuicao por tipo de trabalho

A Tabela 2 mostra a proporcao entre dissertacdes de mestrado e teses de doutorado.

Tabela 2 — Distribuigao por tipo de trabalho

Tipo Quantidade Percentual
Dissertacao 16 88.89%
Tese 2 11.11%
Total 18 100%

(Fonte: Elaborado pelo autor, com base na BDTD, 2025)

Distribuigdo por tipo de trabalho, dentre os quais, duas séo teses de doutorado e as
outras dezesseis sao dissertacoes de mestrado, conforme tabela. Demonstra-se que quase
todas as produgdes correspondem a dissertagbes de mestrado (89%). Esses dados afirmam
que o tema vem sendo estudado mais em nivel de mestrado, no sentido das estratégias

pedagodgicas, propostas metodoldgicas e intervengdes no processo de alfabetizagao.
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Mesmo que em numero reduzido, as teses apontam o espacgo que o tema ganha em
pesquisas aprofundadas, possiveis de contribuir para consolidacao de referenciais sobre as

relagdes entre jogos, ludicidade e alfabetizagao.

A predominancia das dissertagdes de mestrado pode ser interpretada como
repercussdes das demandas da educacdo basica brasileira, principalmente depois da
pandemia, Covid-19, momento em que a procura praticas motivacionais e inovadoras foram
intensificadas. Correlatamente, pesquisas a nivel de doutorado expdéem o avango cientifico

em andamento, que tende a aumentar discussodes tedricas e consolidar o campo.
4.4 Resultados descritos nos trabalhos analisados

Os resultados descritos na tabela apresentam um cenario positivo no que diz respeito
ao uso dos jogos ludico no processo alfabetizador, além disso, evidenciam que as atividades
ludicas favorecem de forma significativa a aprendizagem da leitura, escrita e oralidade.

Avancgos consideraveis nas habilidades linguisticas por meio dos jogos foram descritos.

A brincadeira, livre e orientada, mostra-se muito importante para o desenvolvimento
dos dominios cognitivo, social, fisico e afetivo, portanto, ndo basta apenas para a

aprendizagem formal, proporcionando o desenvolvimento integral do aluno.

Foram analisados que as multissemioses presentes nos jogos ampliam as
possibilidades de aprendizagem, além disso, os jogos foram aplicados e analisados em
propostas de ensino sistematizado com jogos digitais no processo de alfabetizacéo, trazendo

resultados positivos, de atratividade, interesse e oferecer a inclusdao no meio escolar.

O aspecto ludico como uma estratégia de ensino, representa-se de maneira eficaz e

necessaria para alfabetizagao e letramento no atual contexto educacional.

A seguir, apresenta-se no Quadro 1, uma sintese com os principais dados extraidos

de cada trabalho (ano, autor, tipo e principais resultados, conforme trechos dos resumos).
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De acordo com os resultados obtidos nos estudos examinados, de maneira
consistente, revela-se a importancia da utilizacdo de diferentes recursos e praticas
ludicas para avancos na alfabetizagdo. Oito pesquisas destacam de maneira objetiva
ganhos nesse processo, seja atraves do desenvolvimento de recursos digitais, avango
de competéncias linguisticas ou incentivo de especificas aprendizagens.

De forma geral, os trabalhos: (ltaborai, 2022; Silva, 2023; Nascimento, 2024;
Santos, 2020; Bastos, 2021; Silva, 2023; Costa, 2021; Monteiro, 2023) relacionam-se
ao indicar resultantes positivas a alfabetizagdo, mesmo aderindo abordagens
metodoldgicas diferentes. Assim, eles sugerem que certas praticas como as
colaborativas, digitais ou ludicas ajudam na evolugdo das habilidades de leitura e
escrita, através do aumento da consciéncia fonoldgica, utilizagcao de jogos, integracéo
sensorial ou ensino colaborativo.

Os achados mostram que o processo alfabetizador néo deve ser visualizado
como procedimentos técnicos de decodificagao, porém, entendido como pratica social
complexa, aplicada por estratégias que tornam a aprendizagem significativa. Essa
visdo dialoga com o que Osti, De Lucca e Manfroni (2019), relatam, elas enfatizam a
alfabetizacdo envolve diversas praticas sociais de leitura e escrita, incluidas em
diversos contextos. Ainda, mantem-se aberto no campo educacional a discussao
sobre quais seriam os recursos pedagdgicos mais eficazes.

As investigagdes de (Itaborai, 2022; Silva, 2023; Nascimento, 2024; Santos,
2020; Bastos, 2021; Silva, 2023; Costa, 2021; Monteiro, 2023) também se relacionam
com a concepgao de alfabetizagdo proposta por Sali, Magnani e Patella (2023), que
entendem esse processo como momento no qual o ser humano evolui a habilidade de
decodificar mensagens orais e escritas, convertendo-as em representacoes
relevantes. Tais trabalhos demonstram que a aprendizagem de ler e escrever é
progressivo e conjunto as interagdes sociais, evidenciando progressos na consciéncia
fonologica, na aplicagédo de jogos e ferramentas digitais, e em praticas colaborativas.

Conforme indicam os autores, em certos casos o desenvolvimento da ideia da

escrita acontece anterior a escolarizagdo, impulsionado por vivéncias que usam o
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ludico e tecnologias que aumentam o envolvimento das criangas com o mundo da
escrita. Em consonancia com os resultados obtidos nos trabalhos analisados, revelase
a importancia da ludicidade para uma aprendizagem de qualidade e prazerosa.

Dez estudos pontuam de forma objetiva processo.

As pesquisas de (Rodrigues, 2023; Américo, 2022; Anjos, 2023; Calixto, 2021;
Santos, 2020; Bastos, 2021; Silva, 2023; Lima, 2020; Souza, 2022; Moraes, 2022),
indicam de forma consistente que a ludicidade é um recurso pedagdgico essencial
para melhorar a aprendizagem. Os trabalhos demonstram que as atividades sao
positivas em tornar o processo de alfabetizacdo mais agradavel e atrativo, promovem
o letramento emergente, auxiliam na consciéncia fonolégica e incentivam o
aprendizado através do prazer do jogo e da interagéo social.

Essa série de evidéncias esta em conformidade com a analise de Fernandes e
Osti (2016), que consideram o ludico como uma estratégia para aprendizagem
espontanea e significativa, possivel de integrar aspectos cognitivos, afetivos e sociais.
Dessa forma, os estudos analisados reconhecem que o brincar em suas diversas
manifestagdes, como jogos digitais, praticas guiadas ou experiéncias livres, trata-se
de uma estratégia muito importante a fim de desenvolver saberes para o crescimento
completo dos alunos no processo de alfabetizagao.

Eles concordam ao indicar que o aspecto ludico € base no processo da
alfabetizacdo, de forma que proporciona que os alunos aprendam de maneira
interessante, significativa. Evidéncias mostram que atividades ludicas promovem o
letramento, diversificam as estratégias para estudar conteudos em sala de aula,
fortalecendo a conexao brincar e aprender.

Tal compreensao € compativel com Sandini e Paz (2023), que sustentam a
ludicidade como componente essencial para o envolvimento ativo dos estudantes dos
primeiros anos do ensino fundamental, j& que os jogos expandem as possibilidades
da obtencdo do saber, a favor da autonomia, proficiéncia na lingua escrita e
criatividade, dessa forma, os estudos apontam que o uso do ludico ndo é sé um
recurso, mas metodologia pedagdgica necessaria para incentivar ensinamentos

relevantes no ambiente escolar.



28

O enfoque nos resultados das pesquisas observadas, reafirma a importancia
da ludicidade na alfabetizagcdo alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular, BNCC (2018), que recomenda, dar valor ao brincar e as diversas
linguagens como ferramenta para obter aprendizagens. Descobertas académicas
estabelecem didlogo com a BNCC, que considera o ludico como método fundamental
para aprendizagem continua e adequada ao que necessita os estudantes.

Os trabalhos evidenciam que, apesar dos avangos importantes no campo da
alfabetizacao, docentes ainda enfrentam desafios em suas praticas, (Chicarelli, 2023;
Souza, 2022; Moraes, 2022). Calixto (2021), mostra que o PNAIC trouxe contribuigdes
relevantes, principalmente em relacao ao uso de novos métodos ludicos. Os achados
estdo de acordo com os principios do PNAIC, estabelecido em 2012.

O pacto defende a capacitacao de professores alfabetizadores, porém, ainda
defende a inclusao do aspecto ludico e cuidado como elementos essenciais durante o
periodo de ensino. (Osti; De Lucca; Manfroni, 2019). Simultaneamente, os estudos
expdbem discussbes mais abrangentes da area educacional: O processo de
alfabetizacdo ainda € amplamente discutido, sem acordo entre os pesquisadores
sobre quais meios pedagdgicos sao mais eficazes. Muito além do que a simples
codificacdo da escrita, trata-se de um processo complexo, que aborda as praticas
sociais de leitura e escrita, ainda requer uma supervisido capaz de articular teoria,
pratica e ludicidade (Osti; De Lucca; Manfroni, 2019).

Os autores (Bastos, 2021; Silva, 2023; Lima; 2020), ressaltam um aspecto
fundamental da alfabetizacdo: A importancia da consciéncia fonoldgica para o
progresso da leitura e escrita, ao apresentarem diferentes olhares, como propostas
didaticas organizadas, recursos tecnologicos e ludicos, énfase na oralidade,
convergem com a ideia de que o processo da alfabetizagao vai além do cédigo escrito,
mas deve considerar a conexao entre sons, ilustracdo grafica e oralidade ,
possibilitando que o aluno construa significados e desenvolva estratégias que
fortalecem o ato de aprender.

Galvéo, Pinheiro e Santos (2022), apoiam essa viséo, reforcando a importancia

de um trabalho estruturado em sala, que fomente reflexées fonolégicas e
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contribuam de forma eficaz no processo alfabetizador, assim, a articulagdo entre
atividades de oralidade, tecnologias e o ludico colaboram para consolidar
ensinamentos consistentes e relevantes, confirmando a consciéncia fonolégica como

pilar essencial no avanco da alfabetizagao.

As tematicas mais recorrentes encontradas nos textos foram sobre
aprendizagem ludica e a importéncia desse aspecto no cotidiano escolar, o uso dos
jogos para desenvolvimento integral e alfabetizagéo, jogos digitais e estratégias de

ensino. A seguir, apresenta-se as tematicas que esses autores trouxeram.

De acordo com os apontamentos de Rodrigues (2023), a partir de sua pesquisa
qualitativa com enfoque de se aprofundar na ludicidade e alfabetizagdo notou-se que,
a acao em questao, “brincar”’, € entendida como uma maneira de apropriar conteudos,
habilidades e competéncias necessarias para as criancas que estdo no processo
alfabetizador, a ludicidade mostrou-se como recurso eficaz em integrar a diverséo e o
aprender, devendo ser estruturada de forma intencional com um planejamento para

sua aplicagao docente.

Resultados levantados por Santos (2024), apds analise da aplicagéo de seus
recursos didatico-pedagogicos, enfatizam uma recepgéo positiva, sendo que a maioria
dos integrantes demonstram habilidades de superar desafios e ndo s6 a compreensao

das regras e ordens do jogo.

Por meio do estudo, evidencia-se o papel fundamental das atividades ludicas
na alfabetizacéo, é destacado os problemas desse processo no Brasil, especialmente
a dificuldade para ler e escrever dos alunos do 2° ano do ensino fundamental, que

continua sendo um desafio que exige métodos mais criativos e flexiveis (Silva, 2023).

Os objetivos especificos de Silva (2023), foram alcangados, demonstrou que a
ludicidade e o0s recursos multissemiodticos favorecem o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita, tornando o ensino mais eficaz e atrativo, ainda, foi

produzido um caderno pedagdgico com a descri¢gado das atividades, consolidando um



30

material de apoio para professores alfabetizadores, produtos de seu trabalho indicam
que a insercao do ludico amplia as possibilidades estimulando memoria, atencgao,
percepcao, criatividade e responsabilidade. A pratica ludica articulada aos assuntos
escolares resgata a alegria no aprendizado e melhoria na aquisigao das habilidades

de leitura e escrever.

Silva (2023), desenvolveu atividades que de forma conjunta trabalhou a
utilizagéo de jogos para promogao da alfabetizagdo nos estudantes que ainda nao a
desenvolveram em uma turma do 3° ano do ensino fundamental |, a pesquisa teve
como meta geral a eficacia dos jogos didaticos na alfabetizagéo. Justifica-se o uso dos
jogos como recurso didatico uma vez que os alunos se encontravam com dificuldades
em uma turma escolar que ja deveriam ser alfabetizados, as pretensées eram de

evolugdo nas habilidades linguisticas, minimizando a diferenca entre alunos.

Os jogos, foram aplicados oito na pesquisa, serviram para as criangas
absorverem o conhecimento da estruturagdo das palavras, mostrando que palavras
sdo parecidas e uma unica letra tem o poder de mudar a palavra, cujo objetivo &
reconhecer fonemas e suas relagdes com as letras. Conforme Silva (2023), durante
0s jogos e seu desenrolar notou-se mudangas nos niveis de alfabetizacdo de certos
alunos, que ao longo do tempo desenvolviam consciéncia fonoldgica, aprendizagem

das letras, conceito das palavras e poder de segmentar e construir palavras novas.

Por meio do quinto jogo onde as pesquisadoras permitiram muita interagéo e
troca de aprendizagem entre os alunos notou-se transformagdes significativas, tais
resultantes demonstraram que o jogo aumenta o interesse dos alunos, foi reforgado
com os educandos a capacidade de analise de palavras em silabas, segmentacao das
palavras, percebido que eles ja estavam compreendendo como o0s vocabulos sao

formados por sequéncias ainda menores da fala.

Anjos (2021), descreve em seu trabalho da area da Educacdo, que sua
pesquisa objetivou as relagcbes dos alunos com o ato de escrever durante a época da
alfabetizacao, a ideia era receber o feedback, oral ou escrito sobre as experiencias
pessoais individuais com a escrita, assim revelando a forma como entendem suas

relagdes com a alfabetizacio, reforcando propostas para educacio.
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E narrado pelas criancas envolvimento com os jogos ludicos e interativos. Os
principais interesses relatados por todos estdo fincados em: Aprendizagem através
das brincadeira; Aprendizagem contextualizada; Desenho e pintura; Aprender
brincando foi uma afirmativa nas entrevistas, o prazer € s6 uma das diversas
possibilidades estimuladas pelo brincar, sendo a estratégia preferencial, a brincadeira
deixa as criangas felizes, entretanto algumas atividades com regras possa frustrar os
alunos, assim essa agao traz experiéncias importantes para os alunos superarem o

cotidiano fora da escola (Anjos, 2021).

Bastos (2021), focou suas perspectivas no ensino da ortografia junto a
consciéncia fonoldgica e seu desenvolvimento, assim planejando atividades didaticas,
com intuito de construir conhecimento por meio de jogos e exercicios ludicos. Os jogos
digitais fizeram-se presente em alguns estudos, e aparenta ser uma tematica em
crescente entre os autores visto seus resultados e possibilidades de aplicacédo em

populacdes de Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Itaborai (2022), estudou a eficacia dos jogos digitais no processo da
alfabetizacdo em alunos com deficiéncia intelectual e assim produziu um material para
auxiliar com essa fase, o site, “ALFAJOGUE”, com o papel de ser um portal, uma base
de jogos com objetivo de formar-se a estrutura alfabetiza individual de cada aluno.
Averiguou-se que os jogos digitais beneficiam o processo alfabetizador, provocando
interesse nos alunos, tal estratégia ajudou por meio do aspecto ludico dos jogos, a
superagdo de condutas mecanicas e comuns, oportunizando uma significativa
aprendizagem, “ALFAJOGUE” além dos beneficios em suas aplicagdes praticas com
os educandos, também procura potencializar as aulas dos professores com uso das

tecnologias de forma educativa.

Silva (2023) apresenta dados relacionados ao uso do aplicativo GraphoGame,,
segundo autor, todos educandos progrediram apos o contato com o material, além
disso verificaram um maior éxito nos exercicios do cotidiano acerca da leitura e da
escrita a partir da troca de experiencias com colegas ou intervencao profissional
docente. Com a evolugdo, os alunos possuiam mais confianga e satisfacdo no

ambiente escolar e etapas da aprendizagem, demonstraram
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espontaneidade ao auxiliar colegas que necessitavam de apoio em atividades
realizadas em grupo ou em dupla, contribuindo para a superacéo de sequéncias e

desafios.

Os estudos evidenciam muitas estratégias de ensino mediadas pelo ludico no
processo aqui compreendido, a alfabetizagdo. De forma geral os jogos aparecem
como recurso central, acentuados como mediadores para facilitar o desenvolvimento
de habilidades linguisticas e de leitura e escrita. Em algumas pesquisas, inclusive, os

resultados levaram a criacao de produtos aplicaveis.

As estratégias identificadas nos estudos convergem para a compreensio de
que a ludicidade, aliada a métodos pedagdgicos planejados, constitui um caminho
para a alfabetizagdo, capaz de integrar aspectos cognitivos, linguisticos, afetivos e
sociais. Em seu estudo sobre o impacto do PNAIC na pratica docente de professoras
alfabetizadoras, Calixto (2021), foi pedido no ambiente da sala de aula que as
professoras dissertassem sobre possiveis atividades pedagdgicas de relagdo com o
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa que foram importantes para o

processo alfabetizador.

De acordo com as participantes do estudo, aplicagao da literatura infantil € uma
das ag¢des em destaque, e os jogos ludicos também, todas demonstraram entender a
necessidade de se estudar para a pratica pedagogica e relatam mudangas em seu
exercicio docente, ainda admitiram reflexdes sobre seus planejamentos e que tudo as

levou a propor atividades de acordo com o interesse da turma.

Produtos de pesquisa de Moraes (2022), notou que no atual contexto escolar,
a educacgao infantil tem sua atividade idealizada na preparagao para alfabetizagcao
através de atividades mecanicas centradas simplesmente no coédigo escrito, dados de
pesquisa desta realidade mostra-se diferente em escolas de Bauru, na educagao
infantil passou a entender o letramento de uma forma continua, desde o nascimento,

interagdes, gestos, linguagem e produgoes.



33

4.4.1 Propostas Didatico-pedagdgicas

Dentre os trabalhos selecionados para discussao sete de dezoito tiveram a
producdo de um conteudo, material, guia, ou propostas didatico-pedagogica de
intervengcdo como sugestdes para os leitores, a partir dos resultados positivos que
encontraram em relagdo ao uso dos jogos ludicos na aprendizagem, mais

especificamente na alfabetizacao.

Em seu trabalho, Itaborai (2022), construiu um site, O “ALFAJOGUE” por meio
do google sites, isso aconteceu com a unido de jogos digitais educativos de livre
acesso no contexto virtual, seu objetivo era formar um portal de jogos para construgao
do conhecimento basico alfabético, a selecdo dos jogos deu-se por educadores para
uso na alfabetizacdo de alunos com ou sem deficiéncia intelectual. Tal material serve
de apoio aos docentes no trabalho com alunos com Deficiéncia intelectual e facilita o

uso dos recursos tecnologicos.

O recurso pedagogico visa ofertar através dos jogos digitais, portanto integrado
as tecnologias aliadas no processo de aprendizagem, diversas op¢des para construir
conhecimento brincando. Desenvolveu-se o trabalho por meio do google sites, de
modo que fosse facilmente manipulado com uma interface atrativa, apos a pandemia
do Covid-19 mostra-se a importancia de fazer uso das tecnologias digitais na escola,
os resultados da pesquisa aparecem como opg¢ao para compor as estratégias

educacionais no ensino.

Em seu estudo, Raquel Paula da Silva (2023), realizou uma proposta com
atividades ludicas que servem de apoio para docentes que lecionam no 2° ano do
Ensino Fundamental, série foco de sua pesquisa, ou até outras séries/anos do ensino
fundamental, bastando adequar objetivos e técnicas. De acordo com a autora, a
experiencia visual ajuda na compreensdo dos textos verbais, com sentidos que
proporcionam a formagéo critica e reflexiva, em sua proposta foram descritos 6 jogos
pedagogicos e 1 atividade ludica, e assim apresentou todas essas ideias num caderno

pedagogico.
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O trabalho elaborado por Santos (2020), investigou as dificuldades de aquisi¢ao
da ortografia de Lingua Portuguesa de criangas que utilizam a sala de recursos
multifuncionais e propés um Roteiro de Atividades (“Divertigrafando”) a partir dos
resultados encontrados. Tal roteiro tem como objetivo atividades que foquem nos

desvios de aprendizagem encontrados na escrita dos individuos de sua pesquisa.

“Divertigrafando” é composto inicialmente por uma apresentacédo do roteiro,
apresentacao das praticas ludicas elaboradas a partir de testes, resultado da
pesquisa, e por fim de “atividade comentadas”, que expbde aos professores uma
contextualizac&o sobre variagdes linguisticas e desvios ortograficos. (Santos, 2020)
Em trabalho realizado por Santos (2024), desenvolveu-se um recurso didatico para
trabalhar a classificacdo da categoria substantivo apoiada em recursos ludicos e
multimodais. O documento oficial, a BNCC, estipula a progresséo da aprendizagem,
dessa forma, ao longo dos anos da educagdo competéncias e habilidades séo
atribuidas progressivamente, porém o documento desconsidera diferentes realidades
e em seu texto trata leitura e escrita para o Ensino fundamental anos finais como
algo ja consolidado, ideia que nao serve para algumas realidades, como a estudada
por Santos, que apos avaliagdes diagndsticas viu-se que a turma, 6° ano, néo

apresentava tais habilidades.

Optou-se pela constru¢do de uma trilha, jogo de tabuleiro para desenvolver
habilidade de explicar e classificar os substantivos nas aulas de lingua portuguesa.
“Substantivo em Acao” foi recurso pedagdgico em questao desenvolvido, elaborado
para responder as necessidades de uma turma do 6° ano que ainda nao sabia ler com
objetivo geral de desenvolver habilidade de analise linguistica e compreensao do
fendmeno substantivo em narrativas orais (Santos, 2024).

Bastos (2021), teve como foco o desenvolvimento de uma proposta didatica
com jogos digitais para o ensino dos grafemas <g> e <j>, tal intervencgao didatica serve
para aplicagdao em sala de fase inicial da alfabetizagdo. Dividido em duas partes,
inicialmente composto por ideias de atividades realizadas com mediacao profissional,

posteriormente proposicdo de atividades interativas por meio da
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aprendizagem ludica. O intuito é levar o individuo a usar sua consciéncia fonolégica

no aprendizado da escrita, trabalhando os grafemas <g> e <j>.

Costa (2021), através da necessidade de alfabetizar uma aluna com deficiéncia
intelectual e transtorno do déficit de atengdo com hiperatividade idealizou um produto,
“‘Alfaeduca-multijogos trilhando pela alfabetizagdo”, os jogos foram aplicados
adaptados a aluna junto dos demais integrantes de sua turma, desenvolveu-se 4
jogos, relacionados a lingua portuguesa e matematica: (Forcabol, O que é o que é?,

Jogo da memédria de rimas, Trilha matematica).

Lima (2020), propds o desenvolvimento de uma sequéncia didatica, em que se
inicia com a narracgao de histérias, em consonancia com documentos orientadores que
apontam a relevancia de conduzir um projeto de exploracdo da linguagem oral e
verbal, mantendo o ludico como elemento fundamental. Assim, foi a realizada a
construgdo de um livro de histdrias, presente a sonoridade e jogo de palavras, seu
produto serve de base para a continuacdo do caderno pedagdgico com o jogo
“Trilhado, trilhando”, pensado com a especificidade de trabalhar a consciéncia

fonoldgica de maneira ludica trata-se de uma adaptagéo do “Trilha”, jogo tradicional.
4. 4. 2. Jogos digitais educativos no processo de alfabetizagdo

Os jogos didaticos-digitais estdo se tornando uma estratégia para
aprendizagem, quatro investigagdes abrangem a utilizacdo de tais ferramentas,
(Itaborai, 2022; Nascimento, 2023; C. G. Silva, 2023; Bastos, 2021), debatendo os
desafios, criagdo dos recursos ou uso de ferramentas ja existentes como o
GraphoGame, pensando no trabalho das habilidades de leitura e escrita, de
estudantes tipicos e atipicos.

Tais resultantes dialogam com a nogao que os jogos beneficiam uma evolugéo
das habilidades como ler e escrever, ainda, o aspecto ludico leva a maior interesse
dos alunos. No caso do uso do aplicativo GraphoGame nota-se o impulso da
aprendizagem dos alunos com outras necessidades além dos demais, contribuindo
para inclusdo (C. G. Silva, 2023; Rodrigues, 2023).
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No cenario atual, observa-se um crescimento de estudos dessa metodologia,
sendo que as tecnologias digitais estdo mais presentes no cotidiano devido a facilidade
de acesso aos eletronicos, dessa forma, o uso das tecnologias digitais de informagao
e comunicagao vem crescendo e ganhando espago no cotidiano, mais precisamente,
isso foi observado com a Pandemia do COVID-19 onde a tecnologia deu sequéncia a
diversas atividades. Frente a essa demanda, determinou-se que as tecnologias devem

fazer parte do dia a dia escolar (Itaborai, 2022).

Inovagdes tecnoldgicas fazem parte do mundo atual, dessa forma, praticas
pedagdgicas anseiam por remodelagdes, de maneira que acompanhe e aproveite as
novas tecnologias para melhorar o ensino e aprendizagem. Interesse € um fator
fundamental para o aprendizado, dessa forma as tecnologias apoiadas na
gameficacdo devem oferecer melhores vivencias durante as aulas, aumentando a
vontade de estudar e ser mais ativo no processo de construgcdo do conhecimento
(Silva, 2023).

Segundo Nascimento (2023), vem sendo muito debatido na literatura a
integracdo das tecnologias, jogos digitais, na alfabetizagdo dos primeiros anos do
ensino fundamental, aparecendo como uma abordagem inovadora, entretanto, apesar
dos resultados positivos, a implementacdo desse recurso enfrenta muitos desafios e
dificuldades, como, resisténcia dos professores em adotar novas tecnologias,
dificuldades de acesso e integracéo dos jogos ao curriculo, descontrole com o tempo

de uso, acessibilidade.

Ao realizar sua proposta pedagogica, Bastos (2021), inclui as tecnologias, sua
analise objetivou expor propostas pedagdgicas que a ajudem o trabalho docente
fazendo uso de atividades em salas de aula e por meio dos recursos tecnoldgicos,
jogos interativos por exemplo, sua ideia consistiu em proporcionar dois momentos,
primeiramente, interacdo entre docente e alunos em sala, e num segundo instante

utilizagcado de meios tecnoldgicos, computadores.

O conjunto de resultados expostos, (Itaborai, 2022; Nascimento, 2023; Silva,
2023; Bastos, 2021), alinha-se com o que Sandini e Paz (2023), destacam ao

demonstrar que a interagdo ludica influenciada por recursos pedagdgicos, jogos
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digitais no caso, expande as possibilidades de aprendizado e incentiva o protagonismo
dos estudantes na alfabetizacdo, é enfatizado pelas autoras que a utilizagdo dos jogos
estimulam o dominio da lingua escrita, independéncia e criatividade, interligando
praticas importantes no atual contexto, onde as tecnologias estao inclusas. Assim,
constata-se apesar dos desafios de implementagao, indicado por Nascimento (2023)
e Bastos (2021), a literatura atual reconhece os jogos digitais como instrumentos

capazes de promover aprendizagens envolventes e dinamicas nos anos iniciais.
4. 4. 3 Relatos de Docentes

Dentre a selegao de estudos, quatro ao total abordam, com foco, a perspectiva
das professoras em relagéo aos jogos e alfabetizagdo, analisando entrevistas, relatos,
falas dos docentes, sendo: (Calixto, 2021; Chicarelli, 2023; Souza, 2022; Moraes,

2022).

Os trabalhos em analise expdem diferentes visdes dos professores em relacao
ao uso do ludico na alfabetizagao, existe um reconhecimento de que os programas de
formacdo como PNAIC contribui de maneira relevante para agéncia em classe.
Docentes indicam que tal formagéo incentivou a troca de experiencias, incremento de
métodos inovadores em sala de aula, além do uso de estratégias ludicas, o que

demostra abertura para novas praticas pedagdgicas.

Entretanto, investigagbes mostram uma contradigao tedrico-pratica. Apesar do
reconhecimento da importancia do brincar no crescimento infantil por parte dos
professores e familiares, a ludicidade apresenta-se em segundo plano subordinada
aos conteudos, isso aponta que existe resisténcia na integragcado dele as praticas

pedagdgicas.

Em praticas centradas no AEE, Atendimento Educacional Especializado, a fala
das professoram apontam a utilizagdo em maior parte de jogos e brincadeiras aliado
aos recursos didaticos. Apesar disso, revelam os desafios em gerir o tempo, uma vez

que os encontros sdo reduzidos e demandam um planejamento cauteloso. Nessa
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l6gica, agbes indicadas aproximam-se de praticas escolares inclusivas, procurando

atender necessidades de todos os educandos.

Observa-se que, apesar do ludico estar presente no plano dos professores, ha
buracos na interligacao tedrico-pratica. Professoras indicam que € necessario ter uma
formacdo continuada, com estratégias que estimulem uma visdo diferente sobre
linguagens verbais e n&do verbais, também apontam necessidade de apoio institucional
no periodo de transi¢ao de fases da educagao basica. Assim, & exposto a urgéncia de
novas politicas de formacao que fortalegam a visdo do papel da ludicidade como

recurso nas salas de aulas e ndo como pratica complementar.
4. 4. 4. Atendimento Educacional Especializado no processo de aprendizagem

De acordo com os resultados de busca, seis dos dezoito estudos abordam com

mais énfase as tematicas acerca do AEE, Atendimento Educacional Especializado.

Os trabalhos indicam recursos e estratégias diversas com contribuicdo na
alfabetizacdo. Como ja citado, Itaborai (2022), utilizou dos jogos digitais. Os alunos
com Deficiéncia Intelectual participaram com muita vontade, aumentando suas
capacidades e repertorio de letras e vocabulos, essa motivagdo proporcionou mais
concentragdo, os meios graficos presentes nos jogos digitais, artificios audiovisuais e

dados coloridos favorecem a interagao dos educandos com deficiéncia.

Segundo Santos (2020), foi atestado a partir dos testes de escrita, feitos
anteriormente e posterior a interferéncia de seu trabalho, que seu roteiro
“Divertigrafando” apresentou eficiéncia na aquisicdo da ortografia por meio das
atividades ludicas estruturadas nele. O roteiro proposto desenvolveu habilidades de
escrever nos alunos que foram atendidos na sala de recursos multifuncionais, uma
vez que obtiveram, em salas regulares, atuagcbes escolares superiores e nenhum
aluno foi reprovado, embora tenham necessidades especiais, assim atesta-se a

relevancia de seu estudo na aprendizagem desse publico.

Silva (2023), destacou em seu estudo as potencialidades do GraphoGame no

processo de alfabetizacdo dos alunos com DI, deficiéncia Intelectual, e levantou suas
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contribui¢gdes para o crescimento da consciéncia fonoldgica a partir de meios ludicos
que geram prazer no aprendizado integrando caracteristicas tecnoldgicas. Silva,
conferiu que o objetivo primordial de sua investigacao foi atingido, ja que os dados
indicaram evolugao nos niveis de aprendizagem dos alunos com Deficiéncia
Intelectual, participantes da pesquisa que utilizaram o aplicativo, analisando de forma
individual, e notou-se melhoras certificadas de maneira qualitativa e quantitativa, isso
mostra que o GraphoGame é uma importante ferramenta para ajudar os docentes em

sua organizagao durante o processo alfabetizador.

Costa (2021), verificou que o Ensino Colaborativo proporcionou grande
evolucdo da aluna no processo de alfabetizagdo, saindo da fase pré-silabica para
silabico-alfabética. Seu trabalho objetivou examinar o estudo de estratégias de Ensino
Colaborativo com Proposicdo de AEE, Atendimento Educacional Especializado.
Resultantes de sua investigagdo indicaram que o ensino colaborativo foi de grande
valia para todos os alunos da sala de aula em que a pesquisa foi realizada, inclusive
de uma aluna com Deficiéncia Intelectual e Transtorno do Déficit de Atengdo com

Hiperatividade.

Estratégia por meio do método de Integragcdo Sensorial de Ayres tem sido
acolhida para o tratamento do TEA, Transtorno do Espectro do Autista, que se trata
de uma disfuncdo neuro desenvolvimental, relacionada com déficits de interagao
social e na comunicagdo (Monteiro, 2023). A partir de uma revisdo da literatura
Monteiro (2023), estudou isso, aplicagdo do método de integragdo como atividade
terapéutica organizada com objetivo de aumentar a capacidade de processamento
neural através da escolha de estimulos sensoriais adaptados a cada aluno, onde sao
oferecidos jogos, atividades ludicas e exercicios especificos. Em suas pesquisas, foi
revelado que o método pode melhorar o crescimento dos papéis sensoérias, favorecer
a atencao e evoluir o processo de informagdes, o que aumenta o desempenho escolar
e habilidades de alfabetizagdo dos alunos com disfungdes sensoérias, mais

especificamente com Transtorno do Espectro do Autista.

O estudo de Souza (2022), mostra que o Atendimento educacional

especializado, AEE, proporciona o preenchimento de lacunas do conteudo escolar
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através da integragcdo de criancas com deficiéncia, utiliza-se de metodologias
multidisciplinares e praticas que promovem a quebra de obstaculos e de acesso a
conhecimentos, sociocultural e intelectual. Docentes do AEE apoiam-se em jogos e
brincadeiras como principal estratégia de ensino, também de materiais e recursos
confeccionados, existe uma preocupagao central em gerir o tempo, ja que sé&o
encontros limitados nesse atendimento, por fim as atividades relatas pelas professoras
favorecem a aprendizagem com métodos inclusivos, que melhoram leitura e

letramentos dos estudantes.



41

5 CONCLUSAO

O presente trabalho objetivou mapear a produgdo académica brasileira, por
meio de teses e dissertagdes disponiveis na BDTD, entre 2020 e 2024, a respeito da
alfabetizagao através dos jogos e praticas ludicas.

De forma ampla, os resultados indicaram que o aspecto ludico e os jogos sao
pedagogicamente, estratégias importantes para o processo de alfabetizagao, eles
favorecem a aprendizagem de habilidades com a leitura, escrita, oralidade e aspectos
socioemocionais. Os trabalhos selecionados por meio da base de busca BDTD e
analisados, apontam beneficios dessas estratégias tanto para educandos tipicos e
para alunos publico-alvo da educacado especial, contendo relatos de crescimento
significativo da consciéncia fonoldgica, motivagcao e interesse nas praticas escolares.
Notou-se que uma parte das pesquisas realizadas procedeu com a criagdo de
produtos didatico-pedagogicos, como exemplo, roteiros, plataformas digitais,
cadernos, reafirmando potencial dos jogos como ferramentas aplicaveis no ambiente

escolar.

A partir do estudo verificou-se uma concentracdo muito maior a nivel de producdes
de mestrado, demonstrando interesse da comunidade cientifica em proposi¢coes
para a realidade da educacgao basica, a analise temporal, distribui¢do por ano, mostrou
avango das pesquisas até 2023, provavelmente de acordo com os desafios
enfrentados na pandemia do COVID-19, momento em que atividades digitais e
inovadoras cresceram nos debates acerca da alfabetizagao.

Referente as limitagdes, destaca-se a restricdo a base BDTD, é possivel a
presenca de diferentes investigagdes relevantes em outras bases, para futuros
estudos recomenda-se investigagcdes aprofundando a analise sobre a formagao
docente para uso do ludico, pesquisas empiricas que investigam a aplicagao pratica
dos jogos digitais e analégicos em diferentes contextos e estudos que correlacionam
de forma direta e os jogos e o ludico com politicas como programas de alfabetizagéo
e BNCC.

Em resumo, considera-se que a ludicidade aliada as praticas pedagogicas se
mostra como instrumento importante e ndo apenas complemento na alfabetizagdo. A
analise das investigagdes académicas confirma jogos como possibilidade de
integracdo das diversas dimensdes, cognitivas, afetivas e sociais, eles tornam a

aprendizagem mais prazerosa, inclusiva e significativa.
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