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RESUMO

Nas ultimas décadas, o campo da alfabetizacdo passou por mudancas significativas,
abandonando abordagens tradicionais e mecanicas em favor de uma compreensao mais
ampla da escrita como uma pratica sociocultural complexa. No entanto, apesar dessas
mudancas tedricas, muitas praticas de alfabetizacdo ainda mantém elementos tradicionais e
negligenciam o ensino sistematico do funcionamento da escrita alfabética. Este trabalho
examina a importancia de integrar a dimensao linguistica no processo de alfabetizagao e
discute o potencial dos jogos como recursos didaticos. Busca entender como os jogos
podem contribuir para a alfabetizagao e a formacgao de professores, enfatizando a

necessidade de abordagens colaborativas e praticas diferenciadas na educacao,

Palavras-chave: Jogos Educacionais; Alfabetizacdo; Metodologia de Brincadeiras;

Pedagogia.



ABSTRACT

In recent decades, the field of literacy has undergone significant changes, abandoning
traditional and mechanical approaches in favor of a broader understanding of writing as a
complex sociocultural practice. However, despite these theoretical changes, literacy practices
still retain traditional elements and neglect the systematic teaching of how alphabetic writing
works. This text examines the importance of integrating the linguistic dimension into the
literacy process and discusses the potential of games as teaching resources. Ongoing
research seeks to understand how games can contribute to literacy and teacher training,

emphasizing the need for collaborative approaches and effective practices in education.

Keywords: Educational Games; Literacy; Play Methodology; Pedagogy.
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1. INTRODUGAO

“Quando as criangas brincam
E eu as oico brincar,
Qualquer coisa em minha alma

Comega a se alegrar.

E toda aquela infancia
Que n&o tive me vem,
Numa onda de alegria

Que néo foi de ninguém.

Se quem fui é enigma,
E quem serei viséo,
Quem sou ao menos sinta

Isto no coragdo.”
-Fernando Pessoa

Nas ultimas décadas, a alfabetizacdo tem sido objeto de intensas
transformagdes, movendo-se de abordagens tradicionais e mecanicas para uma
compreensao mais ampla da escrita como uma pratica sociocultural complexa. No
entanto, apesar dessas mudancgas tedricas, as praticas de alfabetizagdo
frequentemente mantém elementos tradicionais e negligenciam o ensino sistematico
do funcionamento da escrita alfabética. Nesse contexto, os jogos educacionais e as
brincadeiras emergem como ferramentas didaticas promissoras, capazes de integrar
a dimenséo linguistica ao processo de alfabetizagdo de maneira ludica e eficaz.

Os jogos educacionais sédo projetados para ensinar conteudos especificos
através de atividades interativas e envolventes, promovendo a aprendizagem de
forma divertida e significativa. Martins e Oliveira (2018) destacam que a criagao de
jogos educativos pode melhorar a motivagéo dos alunos, uma vez que esses jogos
oferecem desafios e recompensas que mantém os estudantes engajados e
interessados no conteudo. Além disso, Ramos et al. (2023) apontam que o0s jogos

educacionais, ao incorporarem principios da neurociéncia, podem aumentar a



retencdo de informagdes e desenvolver habilidades cognitivas essenciais, como a
memoria e a resolugdo de problemas. Esses jogos fornecem feedback imediato,
permitindo que os alunos corrijam seus erros e consolidam seu aprendizado de
maneira mais eficaz.

As brincadeiras, que sio atividades esponténeas e criativas, desempenham
um papel crucial no desenvolvimento linguistico e cognitivo das criangas. Barros et
al. (2020) enfatiza que o brincar facilita a constru¢ao da reflexao, da autonomia e da
criatividade, estabelecendo uma relagdo estreita entre jogo e aprendizagem. As
brincadeiras proporcionam um ambiente rico em interagdes sociais e linguisticas,
fundamentais para a aquisicdo da linguagem e a alfabetizagdo. Fantacholi (2023)
argumenta que as brincadeiras ajudam as criangas a desenvolverem habilidades
sociais e emocionais, essenciais para 0 seu desenvolvimento integral. Essas
atividades permitem que as criangas experimentem diferentes papéis e situagoes,
promovendo a empatia e a cooperagéao.

A integracdo de jogos educacionais no curriculo de alfabetizacdo pode
oferecer uma abordagem mais holistica e colaborativa, em que os alunos aprendem
através da pratica e da experimentacdo. Por exemplo, jogos de palavras,
quebra-cabegas e atividades de correspondéncia de letras podem ajudar as criangas
a reconhecer padrbes linguisticos e a desenvolver habilidades fonoldgicas. Além
disso, as brincadeiras guiadas por adultos, como a contagao de historias e jogos de
rima, podem enriquecer o vocabulario e a compreensao textual das criangas.

O brincar € uma atividade essencial para o desenvolvimento das criangas.
Através do brincar, as criangcas exploram o mundo ao seu redor, aprendem sobre si
mesmas e sobre os outros, desenvolvem suas habilidades fisicas, cognitivas e
sociais.

As atividades ludicas, como o jogo, a brincadeira e a recreagéo, sao formas
de brincar que tém um carater socializador. Elas permitem que as criangas interajam
entre si, aprendam a cooperar, a respeitar as regras e a resolver conflitos
(MARINHO, 2007).

Com a evolugcdo da sociedade, as formas as quais nos utilizamos para
aprender e ensinar vem constantemente mudando e no processo de alfabetizacéo
nao seria diferente, em um mundo onde temos cada vez mais tecnologias surgindo,

uma forma de ensinar é se conectar com o mundo “real” assim como Rodrigues
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(2017) afirma, na questdo da inclusdo escolar no nivel de aprendizagem e

formatagao da brincadeira:

“A inclusdo escolar é um processo de aprendizado e aperfeicoamento
da educacéo, nela os agentes modificam-se e transforma-se
em prol do desenvolvimento de habilidades e técnicas para
que o] conhecimento seja proporcionado
coletivamente.”(RODRIGUES, T.T 2017,p.1)

A educagdo é um direito de todos, entdo ao criar um recurso que seja o
objetivo de ensinar é importante que as ferramentas utilizadas dialoguem com todos
os alunos, assim utilizando os atuais moldes da sociedade e com jogos digitais
podem proporcionar aos alunos diferentes experiéncias dando a oportunidade de
vivenciarem diversos cenarios e interagirem de diferentes forma com as realidades e
com isso integrar o conhecimento tedrico junto ao pratico assim como pensado por
Rodrigues (2017,p 6.).

Entretanto, mesmo com essa situagao no campo teorico, pesquisas tém
indicado que, no contexto das praticas de alfabetizacdo, observamos uma
persisténcia de estratégias pedagogicas tradicionais para o ensino da escrita -
frequentemente combinadas ou misturadas com situagdes de letramento - e, ao
mesmo tempo, uma certa falta de énfase no ensino sistematico do funcionamento da
escrita alfabética (GONTIJO, 2014; MORTATTI, 2010).

Tarouco (2008) destaca que os jogos digitais desempenham um papel
significativo na promogao da flexibilidade cognitiva, atuando como um exercicio
mental que estimula a formagado de conexdes neurais e altera o estado de reflexao,
devido a necessidade de concentragdao. Assim, o jogo estimula a busca por
solucdes, ao mesmo tempo, em que educa sobre um conteudo especifico, evitando
que o aluno caia na armadilha de dar respostas automaticas baseadas na
memorizagao, conforme comum em métodos de ensino tradicionais e individualistas.

Os jogos de linguagem, como ressaltado por Morais (2012), Leal,
Albuquerque e Leite (2005), e Araujo (2017, 2018), desempenham papel crucial no
desenvolvimento das habilidades linguisticas das criangas. Eles oferecem uma
abordagem interativa e envolvente para a aprendizagem, desafiando os jogadores a

explorar e compreender os aspectos complexos da linguagem de maneira mais



11

profunda. Ao incentivar a reflexdo fonologica, esses jogos ajudam as criangas a
aprimorar sua consciéncia sonora, reconhecendo padrdes e diferencas na fala. Além
disso, os jogos de linguagem promovem a compreensao da leitura em diferentes
niveis, permitindo que os jogadores conectem as unidades sonoras (fonemas e
silabas) com o reconhecimento de palavras. Isso é essencial para o
desenvolvimento da fluéncia na leitura e para a constru¢gao de um vocabulario sdélido.

Os jogos também incentivam uma exploragdo mais profunda do sistema
alfabético e ortografico da lingua, desafiando os jogadores a compreender as regras
e excegdes que regem a escrita das palavras. Isso & particularmente valioso, pois
muitas vezes os aspectos ortograficos da lingua sdo considerados complicados ou
magcantes pelos alunos. No entanto, para que os jogos de linguagem alcancem todo
o seu potencial como ferramentas de ensino, € crucial estarem integrados a um
plano de ensino bem elaborado. Neste contexto, os professores desempenham
papel fundamental na selegdo e implementagdo desses jogos, adaptando-os aos
objetivos de aprendizado especificos e fornecendo a orientagdo necessaria para
maximizar o impacto educacional.

Portanto, os jogos de linguagem n&o sao apenas ferramentas ludicas, mas
sim recursos pedagodgicos eficazes que, quando utilizados de forma planejada e
intencional, podem enriquecer a experiéncia de aprendizado das criangas,
promovendo o desenvolvimento de habilidades linguisticas.

Com base na analise da pesquisa, destacam-se trés abordagens pedagdgicas
que podem ser empregadas com eficacia para orientar o uso de jogos digitais no
processo de alfabetizagdo: o construtivismo, a pedagogia freiriana e a pedagogia
montessoriana. Cada uma dessas abordagens oferece uma perspectiva Unica sobre
como os jogos podem ser incorporados de forma significativa no contexto
educacional.

O construtivismo defende que o conhecimento é construido pelo individuo a
partir de suas experiéncias (Piaget, 1967), sugere que 0s alunos sejam expostos a
uma variedade de atividades e materiais que lhes permitam explorar a linguagem de
forma significativa. Nesse contexto, os jogos podem ser uma ferramenta valiosa,
pois oferecem um ambiente ludico e envolvente que estimula a exploracdo e a
descoberta (Papert, 1980).
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Ja com base nas concepg¢des da pedagogia freiriana, ha a defesa que a
educacao deve ser centrada no aluno, que o professor deve ser um facilitador do
processo de aprendizagem (Freire, 1970), sugere que os alunos sejam encorajados
a explorar a linguagem de forma livre e criativa. Os jogos podem ser uma ferramenta
valiosa para essa abordagem, pois oferecem um ambiente ludico e flexivel que
permite aos alunos aprenderem de forma autorregulada (Buckingham, 2007).

Além disso, a pedagogia montessoriana, que defende que a educagao deve
respeitar o desenvolvimento natural da crianca (Montessori, 1912), sugere que os
alunos sejam expostos a materiais concretos que lhes permitam explorar a
linguagem de forma pratica. Neste sentido, os jogos oferecem uma variedade de
materiais e atividades que podem ser adaptados as necessidades individuais dos
alunos (Lillard, 2005).

A sinergia entre as abordagens pedagogicas do construtivismo, pedagogia
freiriana e pedagogia montessoriana, combinadas com a utilizagdo de jogos, pode
ser uma estratégia para enriquecer o desenvolvimento linguistico das criangas na
fase inicial da alfabetizacdo. No entanto, € importante que os educadores
selecionem jogos adequados aos objetivos de ensino especificos e as necessidades
individuais dos alunos, que orientem as criangas na utilizacdo dos jogos, para
garantir que elas tirem o0 maximo proveito da experiéncia. Este projeto defende que o
uso de jogos pode ser uma importante ferramenta para promover a alfabetizagao de
criancas em idade escolar. A abordagem pedagdgica adotada pelo professor deve
ser adequada as necessidades e interesses dos alunos, e 0s jogos devem ser
selecionados e utilizados de forma intencional para maximizar seu impacto
educacional (Gee, 2003).
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2. OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS

Considerando o exposto até o momento, o objetivo principal deste trabalho é:

compreender a importancia dos jogos no processo de alfabetizacao.

Os objetivos especificos centram-se em:

e Analisar pesquisas qualitativas que investigam o impacto dos jogos
educacionais no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita das
criangas.

e Examinar a literatura da educacgao para identificar abordagens tedricas e
praticas que sustentam o uso de jogos no processo de alfabetizagéo.

e Avaliar a eficacia dos jogos educacionais como ferramentas pedagdgicas,

considerando diferentes contextos e populagdes escolares.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa a ser realizada é pautada no paradigma qualitativo, pois possui
natureza interpretativa e ndo esta preocupada com a quantificagcdo de
fendmenos e sim com a analise de uma realidade particular (MINAYO, 2004).
Considerando esta abordagem, o pesquisador, ao utilizar a mesma, visa
compreender de que forma os individuos, em um contexto singular, pensam e

agem. Ressalta-se que:

Na pesquisa qualitativa a preocupacgéo do

pesquisador ndo é com a representatividade numérica do grupo

pesquisado, mas com o aprofundamento da compreensao de um

grupo social, de uma organizagao, de uma instituicao, etc.
(GOLDENBERG 1999, p.14).

Considerando que o objetivo da pesquisa € compreender de que forma as
atividades de jogos educacionais e seus desempenhos no processo de

alfabetizacao, sao desenvolvidas nos anos iniciais da escolaridade e educagéo.
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A pedagogia do brincar € uma abordagem educacional que reconhece a
importancia do jogo no processo de aprendizagem e desenvolvimento das criangas.
Esta metodologia é especialmente relevante no contexto da alfabetizagdo, onde os
jogos podem ser usados para facilitar a aquisicao de habilidades de leitura e escrita
de maneira ludica e envolvente.

Jean Piaget, um renomado psicélogo do desenvolvimento infantil, destacou a
importancia do jogo no desenvolvimento cognitivo das criangas. Ele afirmou: “A
brincadeira é o trabalho da infancia”, enfatizando que, para as criangas, brincar é
uma forma séria e significativa de aprender sobre o mundo.

De acordo com Piaget (1932), as criangas passam por varias fases de
desenvolvimento cognitivo, cada uma das quais tem um papel importante a
desempenhar na aprendizagem. Durante a fase sensério-motora (0-2 anos), a fase
pré-operatoria (2 a 7 anos), a fase operatéria concreta (7 a 12 anos) e a fase
operatoria formal (12 anos em diante), a brincadeira ou o ludico apresentam um
papel importante para as construgdes seguintes.

Vygotsky (1928), outro tedrico importante, também enfatizou a importancia do
jogo no desenvolvimento cognitivo. Ele acreditava que o jogo permite as criangas
experimentar situagdes imaginarias, o que leva ao desenvolvimento do pensamento
abstrato. Além disso, Almeida (2012 apud LOMENSO, 2008) aponta que “dentre as
inumeras possibilidades de produzir cultura, um dos meios mais presentes na vida
da crianga € o brincar.

Em razdo das afirmativas aqui apontadas, a metodologia do brincar € uma
ferramenta valiosa na pedagogia, especialmente no contexto da alfabetizagdo. Ela
permite que as criangcas aprendam de uma maneira que seja significativa e
envolvente para elas, ao mesmo tempo que desenvolve habilidades cognitivas
importantes. No entanto, é crucial que os educadores estejam cientes de como
implementar efetivamente essa metodologia em suas praticas de ensino.

Nesta pesquisa o objetivo inicial € conseguir uma analise quantitativa a fim de
sabermos os jogos mais utilizados e conseguimos cada vez mais entender e
conscientizar os professores sobre a importancia, eficacia e necessidade da
utilizacdo deles durante o periodo de alfabetizagcdo, nesse contexto, é relevante
destacar que determinar o tamanho da amostra tem sido um dos principais desafios

enfrentados por aqueles que desejam conduzir uma pesquisa cientifica. Isso ocorre
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porque os métodos para calcular o tamanho da amostra nem sempre sao

apresentados de forma simples.

4. JUSTIFICATIVA

A alfabetizacdo, enquanto processo essencial na formacao do individuo, néo
se limita apenas a aprendizagem mecéanica da leitura e da escrita, mas envolve a
compreensao do uso da linguagem como ferramenta de interagao e construgao de
significados dentro da sociedade. Nos Uultimos anos, os métodos de ensino
tradicionais, muitas vezes excessivamente normatizados, tém sido progressivamente
questionados, em favor de abordagens mais holisticas que considerem as
dimensdes emocionais, cognitivas e sociais dos estudantes. Nesse cenario, os jogos
educacionais se destacam como ferramentas pedagodgicas inovadoras, capazes de
integrar aspectos cognitivos, sociais e emocionais de maneira significativa no
processo de alfabetizacio.

O uso de jogos no contexto educacional tem ganhado cada vez mais
destaque, pois permite que as criangas aprendam de forma ludica, divertida e
engajante. Ao contrario das abordagens tradicionais que focam em técnicas de
repeticdo e memorizagao, os jogos educacionais estimulam o aprendizado ativo e a
interacdo social, sendo vistos como recursos dinamicos que favorecem a
aprendizagem colaborativa e a experimentagdo. Pesquisas indicam que essas
atividades podem estimular a motivacdo e o envolvimento dos alunos, elementos
cruciais para o sucesso da alfabetizagdo (Marzano, 2014; Gee, 2003). Além disso,
ao promoverem uma forma de ensino que privilegia a resolugado de problemas e a
reflexdo critica, os jogos educacionais desafiam as criangas a pensar, a construir
solucdes de forma criativa e a lidar com as dificuldades de maneira ludica.

Outro aspecto importante dos jogos educacionais € o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais para a alfabetizagdo, como a meméria, a atencéo,
a concentragdo e a percepgao auditiva e visual. De acordo com estudos de
psicopedagogia, jogos que envolvem desafios linguisticos e fonoloégicos favorecem a
aquisicdo da linguagem e o dominio do sistema de escrita alfabética. Jogos de
palavras, rimas e silabas, por exemplo, sdo eficazes na promocido da consciéncia
fonoldgica, que € uma habilidade fundamental para a leitura e a escrita. De acordo

com Yopp e Yopp (2009), a consciéncia fonolégica € um dos preditores mais
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consistentes do sucesso no aprendizado da leitura, tornando os jogos um recurso
valioso no desenvolvimento dessa competéncia.

A educacéo, especialmente na fase inicial de alfabetizagao, precisa ser mais
do que apenas um processo de transmissao de conhecimentos. Ela deve respeitar
as individualidades dos alunos e proporcionar experiéncias que despertem o prazer
pela aprendizagem. Nesse sentido, 0 uso de jogos educacionais também favorece a
criagdo de um ambiente mais inclusivo, no qual cada aluno pode interagir com o
conteudo de forma personalizada. O uso de tecnologias digitais no contexto de jogos
pode ajudar a criar experiéncias diferenciadas e inclusivas, permitindo que criangas
com diferentes ritmos de aprendizagem ou com necessidades educacionais
especificas possam acessar o conteudo de maneiras diversificadas, como apontado
por Almeida (2015).

Além disso, este estudo se justifica pelo crescente interesse em integrar
diferentes abordagens pedagdgicas que complementem e potencializem o uso dos
jogos educacionais no processo de alfabetizagdo. O construtivismo, a pedagogia
freiriana e a pedagogia montessoriana oferecem perspectivas que podem ser
enriquecidas com a utilizagao de jogos. O construtivismo, por exemplo, defende que
o conhecimento & construido ativamente pelo aluno, sendo a aprendizagem um
processo de descoberta e exploragdo (Piaget, 1967). Nesse sentido, os jogos
educacionais proporcionam um ambiente que favorece essa exploragao, permitindo
que os alunos experimentem, questionem e construam seu entendimento de
maneira ativa. Ao jogar, as criangas podem descobrir as relagdes entre as palavras,
as letras e seus sons de forma natural e divertida, sem a pressdo dos métodos
tradicionais.

A pedagogia freiriana, por sua vez, enfatiza a aprendizagem critica e a
construcdo do conhecimento de maneira contextualizada, valorizando o
protagonismo do aluno. Paulo Freire (1970) destaca a importadncia da educagao
como um processo dialdgico, no qual os alunos s&o sujeitos ativos na construgao de
seu proprio aprendizado. Os jogos educacionais, a0 promoverem um ambiente
interativo e cooperativo, podem ser ferramentas poderosas para esse tipo de
educacdo, uma vez que estimulam os alunos a pensar, refletir e agir de forma
autbnoma. Os jogos digitais, por exemplo, podem ser utilizados para desafiar os
alunos a resolver problemas de maneira criativa, a questionar e a propor solugoes,

aspectos fundamentais para o desenvolvimento de uma postura critica e reflexiva.
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A pedagogia montessoriana, por outro lado, defende que o ensino deve
respeitar o ritmo e os interesses naturais da crianga, permitindo que ela seja
protagonista de seu proprio processo de aprendizagem (Montessori, 1912). Nesse
sentido, os jogos educacionais, ao oferecerem atividades adaptaveis e
autoexplicativas, podem ser facilmente ajustados as necessidades individuais dos
alunos. A flexibilidade dos jogos permite que cada crianga avance de acordo com
seu proprio ritmo, explorando as atividades de forma prazerosa e significativa. Além
disso, a interagdo com os jogos digitais pode proporcionar uma experiéncia
personalizada, permitindo que o aluno se envolva com o conteudo de maneira mais
profunda e de acordo com suas preferéncias.

Outro fator importante a ser destacado € a relagdo entre os jogos
educacionais e o desenvolvimento da alfabetizagao digital, uma competéncia cada
vez mais importante no contexto atual. No mundo contemporéneo, as habilidades
digitais sdo essenciais ndo apenas para a insergdo no mercado de trabalho, mas
também para a participagdo plena na sociedade. Ao utilizar jogos digitais no
processo de alfabetizagdo, os alunos tém a oportunidade de desenvolver essas
habilidades desde cedo, aprendendo a navegar por diferentes plataformas e
tecnologias, o que se alinha com as demandas de uma educac&o mais inclusiva e
voltada para o futuro.

Além disso, a pesquisa também se justifica pela necessidade de analisar
criticamente os contextos em que os jogos educacionais sdo implementados. A
eficacia dos jogos na alfabetizacdo depende ndo apenas de sua qualidade
intrinseca, mas também do contexto pedagdgico, das praticas docentes e das
condi¢bes de infraestrutura das escolas. E essencial investigar como os professores
utilizam os jogos no cotidiano escolar e como esses recursos podem ser combinados
com outras estratégias de ensino. O uso de jogos educacionais ndo deve ser visto
como uma solugdo isolada, mas sim como parte de uma abordagem pedagdgica
mais ampla, que envolva praticas diferenciadas e inclusivas.

A analise de diferentes contextos e populagdes escolares também é relevante
para entender as potencialidades e limitagdes dos jogos educacionais. Em escolas
com recursos tecnoldgicos limitados, por exemplo, € necessario investigar como
adaptar os jogos digitais a outras formas de jogos mais acessiveis, como jogos de
tabuleiro ou atividades ludicas presenciais. A eficacia dos jogos educacionais pode

variar de acordo com o perfil dos alunos, a formacao dos professores e as condi¢des
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estruturais da escola, sendo essencial uma analise cuidadosa dessas variaveis para
garantir que o uso dos jogos seja realmente benéfico.

Assim, a pesquisa proposta nao se limita a uma analise tedrica, mas busca
também oferecer subsidios praticos para a implementagcao dos jogos educacionais
no contexto da alfabetizacdo. Ao explorar a interseccdo entre teoria, pratica
pedagogica e tecnologias educacionais, espera-se contribuir para a formagao de
educadores mais preparados para utilizar os jogos como uma ferramenta potente na
construcdo do conhecimento e no desenvolvimento integral dos alunos. O uso de
jogos educacionais no processo de alfabetizagdo, ao integrar diversdo e
aprendizagem, tem o potencial de transformar a forma como a escrita é ensinada e
aprendida, proporcionando uma experiéncia educacional mais rica, interativa e

significativa para as criangas.

5. MAPEAMENTO BIBLIOGRAFICO - OBJETO DE PESQUISA

A teoria construtivista de Jean Piaget (1967) sustenta que o conhecimento &
construido pelo aluno a partir de suas interagdbes com o ambiente. Os jogos
educacionais, nesse sentido, oferecem um espacgo onde as criangas podem explorar
e experimentar o mundo das palavras, letras e sons de maneira ativa e autbnoma.
Ao jogar, os alunos estdo envolvidos em atividades que requerem reflexao, tomada
de decisdes e resolugao de problemas, processos que estimulam a construgao do
conhecimento de forma significativa. Piaget argumenta que as criangas aprendem
melhor quando tém a oportunidade de interagir diretamente com o conteudo, e os
jogos educacionais proporcionam esse tipo de interacdo, permitindo que o
aprendizado ocorra de maneira pratica e ndo apenas tedrica.

A pedagogia freiriana, desenvolvida por Paulo Freire (1970), defende que a
educacdo deve ser um processo dialdgico, no qual os alunos sao vistos como
sujeitos ativos no processo de aprendizagem. Freire propde que os educadores
incentivem a curiosidade e a autonomia dos alunos, permitindo que eles sejam
protagonistas de seu proprio aprendizado. Nesse sentido, os jogos educacionais
podem ser uma ferramenta poderosa para a alfabetizagao, pois eles permitem que
as criancas explorem o conteudo de forma ludica e interativa, criando um espaco
onde podem refletir, questionar e aprender com base em suas proprias experiéncias.

A gamificagdo, especialmente, favorece a autonomia e o protagonismo,
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caracteristicas centrais na proposta pedagodgica de Freire, ao proporcionar uma
aprendizagem mais personalizada e adaptada as necessidades de cada crianga.

A pedagogia montessoriana, proposta por Maria Montessori (1912), defende
que a educacédo deve respeitar o ritmo e o desenvolvimento natural da crianca.
Montessori acreditava que o aprendizado deve ser centrado na criangca e baseado
em experiéncias praticas. Em consondncia com esse principio, 0s jogos
educacionais proporcionam um ambiente onde as criangas podem manipular e
experimentar o conteudo de forma concreta, o que favorece a aprendizagem. Além
disso, a pedagogia montessoriana enfatiza o uso de materiais didaticos que
estimulem a autonomia e a concentragdo, e os jogos, especialmente os digitais,
oferecem um formato flexivel que pode ser ajustado as necessidades individuais de
cada aluno. Isso permite que as criangas avancem em seu proprio ritmo, reforcando
a ideia de que a educagao deve respeitar o processo natural de aprendizagem de
cada um.

De acordo com pesquisas mais recentes, como as de Ramos et al. (2023), os
jogos educacionais podem ter um impacto significativo no desenvolvimento cognitivo
das criangas, especialmente quando se trata de habilidades relacionadas a meméoria,
atengao e resolucdo de problemas. Os jogos digitais, por exemplo, sdo projetados
para fornecer feedback imediato, o que permite que os alunos identifiguem e
corrijam seus erros rapidamente. Esse feedback continuo €& essencial para a
consolidacdo do aprendizado, pois estimula a memaria e reforgca a compreenséao de
conceitos importantes para a alfabetizacdo, como a correspondéncia entre letras e
sons, o reconhecimento de padrdes fonoldgicos e a construgdo de vocabulario. Além
disso, os jogos podem promover a flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de
adaptar estratégias para lidar com diferentes situacdées, uma habilidade importante
para o aprendizado da leitura e escrita.

Outro ponto crucial abordado por Martins e Oliveira (2018) é que os jogos
educacionais tém o poder de aumentar a motivagao dos alunos. O ambiente ludico e
os desafios propostos pelos jogos mantém as criancas engajadas e interessadas no
processo de aprendizagem, ao mesmo tempo em que proporcionam momentos de
diversao. Ao contrario dos métodos tradicionais de ensino, que muitas vezes podem
se tornar monotonos e desmotivadores, os jogos oferecem uma maneira mais

envolvente de aprender. Esse engajamento é fundamental no processo de
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alfabetizagdo, pois cria uma conexao emocional positiva com a aprendizagem, o que
pode levar a uma maior persisténcia e dedicacao por parte dos alunos.

O brincar sempre foi reconhecido como uma atividade fundamental no
desenvolvimento das criancgas, e diversas pesquisas, como a de Barros et al. (2020),
destaca que o brincar é essencial para o desenvolvimento cognitivo e linguistico. Ao
associar jogos educacionais ao processo de alfabetizagdo, as criangcas tém a
oportunidade de aprender e praticar habilidades linguisticas de forma natural e
divertida. Jogos como os de palavras, quebra-cabegcas e atividades de
correspondéncia de letras promovem a consciéncia fonoldgica e a compreensao da
estrutura das palavras, habilidades essenciais para o sucesso na leitura e escrita.
Além disso, as brincadeiras e jogos oferecem oportunidades para que as criangas
desenvolvam competéncias sociais e emocionais, como a cooperagado e a empatia,
aspectos que também contribuem para o desenvolvimento integral das criangas.

O uso de jogos educacionais também se justifica pela sua capacidade de
promover a inclusdo no ensino da alfabetizagdo. De acordo com Rodrigues (2017), a
inclusdo escolar deve ser um processo de aprendizado que permita a adaptacgao das
estratégias de ensino as necessidades de cada aluno. Os jogos digitais, por sua
flexibilidade e adaptabilidade, podem ser utilizados para atender a diferentes estilos
de aprendizagem, permitindo que todos os alunos, independentemente de suas
habilidades ou deficiéncias, possam participar ativamente do processo de
alfabetizacdo. Além disso, jogos interativos podem ser ajustados para diferentes
niveis de dificuldade, permitindo que criancas em diferentes estagios de

alfabetizacao progridam de acordo com seu proprio ritmo.
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6. CONCLUSAO

O processo de alfabetizagao, como base para o desenvolvimento da leitura e
escrita, € um dos pilares mais importantes da educacao infantil e, portanto, requer
abordagens pedagdgicas que atendam as necessidades cognitivas, sociais e
emocionais das criangas. Ao longo deste trabalho, discutimos a relevancia dos jogos
educacionais nesse contexto, demonstrando como sua integracdo ao processo de
alfabetizacdo pode representar uma mudanga significativa nas praticas pedagdgicas
tradicionais. Em vez de depender exclusivamente de métodos mecanicos e
repetitivos, os jogos educacionais oferecem uma forma mais dindmica, interativa e,
por vezes, mais inclusiva de ensinar e aprender.

Os jogos educacionais se inserem perfeitamente nessa perspectiva, pois
oferecem oportunidades para que as criangas explorem a linguagem de forma
concreta e envolvente. A partir da interagdo com esses jogos, as criangas podem
construir e solidificar as habilidades de leitura e escrita de maneira significativa, ao
mesmo tempo em que desenvolvem competéncias cognitivas essenciais, como
memodria, atencéo e resolugao de problemas.

Além disso, a teoria de Paulo Freire (1970) sobre a pedagogia critica, que
defende a educagcdo como um processo de transformacgao social e emancipacéo, é
um convite a reflexdo sobre a fungao do educador no processo de alfabetizagdao. O
uso de jogos educacionais nesse contexto ndo sO estimula a autonomia das
criangas, como também cria um ambiente no qual elas podem se posicionar
ativamente como sujeitos do aprendizado. No entanto, para que isso aconteca de
maneira eficaz, é fundamental que os educadores nao se limitem a usar jogos como
uma forma de entretenimento, mas que os integrem de forma intencional no
planejamento pedagodgico, com a devida orientagdo e mediacdo durante as
atividades.

Outro aspecto relevante destacado por autores como Ramos et al. (2023) e
Martins e Oliveira (2018) € o impacto positivo dos jogos educacionais na motivagao e
no engajamento dos alunos. Em um contexto educacional marcado por desafios,
como a evasao escolar e a desmotivagcdo, especialmente no processo de
alfabetizacdo, os jogos educacionais podem atuar como um catalisador para o
despertar do interesse pelo aprendizado. Eles oferecem uma abordagem mais

flexivel, permitindo que as criancas experimentem e aprendam em seu proéprio ritmo.
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Contudo, é preciso considerar que o uso indiscriminado de jogos, sem uma selegao
criteriosa ou um acompanhamento pedagodgico adequado, pode resultar em uma
experiéncia superficial e descontextualizada, que néo contribui de forma efetiva para
o processo de alfabetizacao.

O uso de jogos digitais, como apontado por Tarouco (2008), também deve ser
analisado de maneira critica. Embora seja inegavel que os jogos digitais possam
promover a flexibilidade cognitiva e ajudar a crianga a desenvolver habilidades
importantes para o processo de alfabetizagcdo, € essencial que os educadores e
gestores educacionais considerem as questdes relacionadas ao uso excessivo de
tecnologias, que pode levar a diminuigao das interagdes sociais diretas, prejudicando
o desenvolvimento de habilidades emocionais e sociais, que também sao cruciais na
formacao integral das criangas. O equilibrio entre o uso de tecnologias e atividades
presenciais e interativas €, portanto, um ponto que merece atengao no planejamento
do curriculo.

A literatura revisada também revela que os jogos de linguagem, como aqueles
focados em fonologia e ortografia, desempenham um papel essencial na
alfabetizagcdo, oferecendo uma maneira interativa e ludica de desenvolver a
consciéncia fonoldgica e o reconhecimento de padrdes linguisticos. No entanto, é
importante destacar que a eficacia desses jogos depende da forma como sao
implementados e das competéncias do educador em media-los. O educador precisa
garantir que os jogos sejam mais do que uma simples atividade recreativa, e que
estejam integrados a um plano pedagogico que contemple objetivos claros de
aprendizagem.

Além disso, as abordagens pedagodgicas como o construtivismo, a pedagogia
freiriana e a pedagogia montessoriana, que enfatizam a centralidade da crianga no
processo de aprendizagem, convergem para a ideia de que o conhecimento deve
ser construido ativamente pelo aluno. No entanto, a aplicagdo dessas abordagens
no contexto dos jogos educacionais exige que os educadores possuam nao apenas
uma compreensao tedrica, mas também uma competéncia pratica no uso dessas
ferramentas. E necessario um investimento na formagdo dos educadores para que
possam aplicar os jogos de forma eficaz, utilizando-os como recursos pedagdgicos
que estimulam o pensamento critico e a reflexdo auténoma.

Por fim, a analise critica da literatura nos permite concluir que, embora os

jogos educacionais oferegcam grande potencial para o processo de alfabetizagao,
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seu uso deve ser cuidadosamente planejado e ajustado as necessidades especificas
dos alunos e ao contexto educacional. O simples uso de jogos como recurso
didatico, sem a devida orientagdo pedagogica e a integracédo com outras estratégias
de ensino, pode resultar em uma aprendizagem superficial, distante das
necessidades cognitivas e sociais das criangas. Portanto, o sucesso da utilizagdo de
jogos educacionais no processo de alfabetizagcdo depende de uma viséo integrada e
reflexiva, que considere ndo apenas os aspectos ludicos, mas também as
dimensdes pedagdgicas, sociais e emocionais envolvidas no processo de

ensino-aprendizagem.
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