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Resumo

O objetivo deste estudo foi analisar a importancia dos jogos e brincadeiras como ferramenta pedagdgica no processo
de alfabetizacfo dos alunos da primeira etapa do Ensino Fundamental I. Realizou-se uma reviséo de literatura, com
abordagem qualitativa onde foram selecionados artigos publicados de 2017 a 2024. Procurou-se entender como
atividades ludicas e interativas podem contribuir para o processo de aprendizagem, criando um ambiente mais
motivador e engajador para os alunos dessa faixa etaria. Os jogos, ao promoverem a interatividade e a diversao,
facilitam a compreenséo de contetido do curriculo escolar bem como o interesse pelos alunos ao realizarem atividades
diversificadas através do brincar. O processo de alfabetizacdo da crianca é continuo realizando etapas de
conhecimento. Os resultados revelaram que a inser¢do dessas praticas no cotidiano escolar ndo apenas favorece o
conhecimento de sons e letras, mas também contribuem para a construgdo de conhecimentos integrais da crianga
tornando a aprendizagem mais ativa, dindmica e significativa.

Palavras-chave: Jogos e Brincadeiras; Aprendizagem Ludica; Alfabetizacdo; Ensino; Interacdo Social.

Abstract

The objective of this study was to analyze the importance of games and balices as a pedagogical tool in the literacy
process of students in the first stage of Elementary School I. A literature review was carried out, with a qualitative
approach where articles published from 2017 to 2024 were selected. Try to understand how playful and interactive
activities can contribute to the learning process, creating a more motivating and engaging environment for students in
this age group. Games, by promoting interactivity and fun, facilitate understanding of the content of the school
curriculum, as well as students' interest in carrying out diverse activities through playing. The child's literacy process
is continuous, carrying out the stages of knowledge. The results revealed that the inclusion of these practices in the
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school routine not only favored the concepts of sounds and letters, but also contributed to the construction of integral
concepts of the child, making learning more active, dynamic and meaningful.
Keywords: Games and Pranks; Playful Learning; Literacy; Teaching; Social Interaction.

Resumen

El objetivo de este estudio fue analizar la importancia de los juegos y juegos como herramienta pedagogica en el
proceso de alfabetizacion de los estudiantes de la primera etapa de la Educacién Primaria 1. Se realizé una revision de
la literatura, con un enfoque cualitativo, donde se encontraron articulos publicados desde el afio 2017. hasta 2024.
Buscamos comprender como las actividades lidicas e interactivas pueden contribuir al proceso de aprendizaje,
creando un ambiente mas motivador y atractivo para los estudiantes de este grupo de edad. Los juegos, al promover la
interactividad y la diversion, facilitan la comprension de los contenidos del curriculo escolar asi como el interés de los
estudiantes por realizar diversas actividades a través del juego. El proceso de alfabetizacion del nifio es continuo,
realizandose etapas de conocimiento. Los resultados revelaron que la inclusion de estas practicas en el cotidiano
escolar no sélo promueve el conocimiento de los sonidos y las letras, sino que también contribuye a la construccion
del conocimiento integral del nifio, haciendo el aprendizaje mas activo, dinamico y significativo.

Palabras clave: Juegos y Bromas; Aprendizaje Ludico; Alfabetismo; Ensefianza; Interaccion Social.

1. Introducéo

O ensino através do ludico expandiu-se, sendo assim utilizamos os jogos e brincadeiras para auxiliar no momento
mais importante da crianca na escola: a alfabetizacdo. Logo, entendemos que a ludicidade é essencial para a formagdo da
identidade infantil, pois promove a empatia e a construcdo de relacionamento entre elas, assim: A crianca deve desfrutar
plenamente de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para a educagdo; a sociedade e as autoridades puablicas se
esforgardo para promover o exercicio desse direito (Antunes et al, 2003).

Segundo Alves (1987), o ludico é o “gosto porque gosto” que as criangas tantas vezes Utilizem para expressar suas
preferéncias enquanto nds insistimos para que elas nos fornecam explica¢cdes mais racionais: “Sim, mas vocé gosta por qué?
Deve haver algum motivo...” O ludico ndo tem motivos: ele ¢ o fim em si mesmo. Sendo assim, conforme Paulo Freire (1967),
através de jogos e brincadeiras diversificadas que a crianga desenvolve o0 pensamento, 0 imaginario e comecga a construir um
mundo ao seu redor.

Paulo Freire aponta que o0s jogos e brincadeiras desempenham um papel fundamental no desenvolvimento humano
especialmente na infancia, pois € através dessas atividades que as criangas se beneficiam ndo apenas com a diversdo, mas
também com o aprendizado e a socializagdo entre elas. Vygotsky, (1978) em seu livro “O Papel do brincar no
Desenvolvimento social da crianga: “acreditava que a crianga ¢ um ser social diante dos jogos e brincadeiras, pois por meio
dessas atividades ela interage com os outros e desenvolve a capacidade de comunicagdo, linguagem e pensamento. Vygotsky
acreditava que a crianca aprende melhor quando estd em contato com seus pares, € 0s jogos sdo fundamentais para o
crescimento infantil, pois permitem que a crianca explore o mundo ao seu redor e aprenda de forma ludica e significativa”.

Assim, quando pensamos na area da Educacgdo Fisica escolar, disciplina que prepara o individuo em seus amplos
aspectos motores, Gallahue e Ozmun (2005), explicam que o desenvolvimento motor é a continua alteragdo no comportamento
motor ao longo do ciclo da vida, proporcionado pela interacdo entre as necessidades da tarefa, a biologia do individuo e as
condicBes do ambiente, sendo assim entendemos a importancia das atividades lidicas para desenvolvimento motor das
criancas. E através desses jogos que as criancas conseguem explorar o mundo ao seu redor desenvolvem suas habilidades
motoras, cognitivas e sociais, lidando com emogcdes e conflitos.

Entendendo que o desenvolvimento Infantil ndo se refere apenas ao crescimento e evolugdo da crianca, a formagédo
integral ¢ um conceito que defende o desenvolvimento holistico do aluno, indo além da mera dimenséo intelectual, fisica,
social, emocional e cultural. Trata-se da busca pela educagdo que promova o equilibrio e a harmonia entre todos esses
aspectos, tendo em vista a formacao especial da pessoa humana sendo cidadaos criticos, éticos e responsaveis capazes de

contribuir de forma positiva para a sociedade.
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Freire (1989), aborda que o desenvolvimento integral ocorre a partir do momento que se respeita a diversidade, a
inclusdo e a valorizacdo das experiéncias dos estudantes através da estimulacdo do didlogo e a colaboracdo realizados no
ambiente escolar. Freire vé a educacdo como um processo de humanizacdo, que contribua para a formacdo de individuos
éticos, solidarios e comprometidos com a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Diante disso, os Jogos e brincadeiras se inserem no processo de alfabetizacdo como ferramentas estratégicas
essenciais, capazes de facilitar o aprendizado de conteidos fundamentados com acdo interdisciplinar, tornando o processo mais
ludico e envolvendo os diferentes eixos de ensino e aprendizagem. Os jogos e brincadeiras sendo relacionados ao aprendizado
estimulam o interesse e a motivacdo dos alunos bem como promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, afetivas e
motoras como 0s aspectos fisicos, a cooperacao, a resolucédo de problemas e a criatividade.

Ferreiro e Teberosky (1999), destacam a importancia de compreender a alfabetizacdo como um processo ativo e
construido pelas criangas. Assim, identificar que ha diferentes niveis de compreensdo e interpretacdo da escrita que
correspondem ao estagio de desenvolvimento da alfabetizacfo dividindo-os em quatro niveis: Pré-silabico, Sildbico, Silabico -
alfabético e Alfabético.

Segundo Magda Soares (2013), a alfabetizacdo em seu sentido proprio e especifico € o processo de aquisicdo do
cddigo escrito, das habilidades da leitura e da escrita. Nessa perspectiva, 0s jogos e brincadeiras no processo de alfabetizagéo
da crianca, buscam promover um papel ndo apenas nos aspectos tradicionais como o desenvolvimento fisico, social, cognitivo
e emocional da crianga, mas também no envolvimento da crianga com sua aprendizagem, ou seja, tudo aquilo que conceitua o
ato de aprender através do brincar.

Sendo assim, o presente estudo buscou analisar como a disciplina Educagdo Fisica através do contetdo Jogos e
brincadeiras contribui no processo de aquisi¢do dos niveis de dominio da alfabetizacdo dos escolares nas trés primeiras etapas
do ensino fundamental. Nesse contexto, realizamos uma pesquisa bibliografica de cunho qualitativo com anélise integrativa
dos dados, que segundo Kikevold (1995) seu propésito é interconectar elementos.

Portanto, a compreensdo da linguagem é uma experiéncia pessoal e individual, cabe ao professor e a escola
proporcionar as mais variadas situacdes de interacdo para que o aluno tenha condigdes de desenvolver a aprendizagem, e que
obtenha recursos necessarios 4s praticas pedagogicas. “E fundamental que as institui¢des de ensino invistam em recursos
materiais para garantir a pratica adequada de Educacdo Fisica, contribuindo para a formacdo integral dos estudantes”
(Monteiro et al., 2018).

Assim, o objeto de ensino Jogos e brincadeiras na Educagdo Fisica propem uma variedade de alternativas para as
interacGes dos alunos com o lddico, levando sempre em consideracdo o fato de que a alfabetizagdo é um método global,
continuo e progressivo, e que cada crianga segue um caminho préprio para o seu desenvolvimento, o estudo buscou elucidar
como a inser¢do dos jogos e brincadeiras podem contribuir no processo de alfabetizacdo dos alunos da primeira etapa do

Ensino Fundamental.

2. Metodologia

Este estudo adotou a metodologia de Revisdo Bibliografica Integrativa com o objetivo de reunir e avaliar dados para
verificar sua aplicabilidade pratica. Com uma abordagem qualitativa, busca realizar uma sintese estruturada e abrangente dos
resultados encontrados em artigos que tratam da tematica em questdo. (Mattos, 2015; Crossetti, 2012). Sendo assim, 0s
intervalos utilizados para a selecdo dos artigos foram entre 2020 e 2024 conforme padrdes de inclusdo dos estudos, obtendo
temas relacionados aos Jogos e Brincadeiras no processo de Alfabetizacdo dos alunos da primeira etapa do Ensino
Fundamental I. Para viabilizar a selecdo de artigos foram utilizados os respectivos descritores de pesquisa: Jogos e

Brincadeiras; Aprendizagem Ludica; Alfabetizacdo; Ensino; Interacdo Social. O desenho de organizagdo da presente pesquisa
3
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ocorreu através das seguintes etapas, com analises da literatura na lingua portuguesa, na lingua inglesa e espanhola. Assim as

etapas se dividiram da seguinte maneira:

« Construcdo da pergunta problema da pesquisa no qual definiu-se: Como a insercdo dos jogos e brincadeiras podem
contribuir para o processo de Alfabetizacdo dos alunos da primeira etapa do Ensino Fundamental I;

« Organizacgdo da literatura e dos dados coletados nas plataformas de pesquisa: Scielo, PubMed e Google Académico;
« Analise dos resultados dos artigos, para enquadramento como base no perfil necessario para a reviséo;

« Interpretacéo, sintese dos resultados e comparacéo de resultados;

» Ap0s a coleta de dados, a revisdo integrativa apresenta a sintese, simplificacdo, e organizacdo dos resultados obtidos.

Para método de inclusdo buscou —se estudos publicados nos Gltimos 5 e 7 anos no intervalo de 2020 a 2024 que
tratavam da tematica em questdo. Realizou-se a pesquisa utilizando os descritores e incluindo artigos em portugués, inglés e
espanhol, desde que apresentassem uma relacdo direta com o tema proposto. Os critérios de exclusdo foram aplicados para
identificar e organizar os artigos que néo tinham nenhuma relevancia ao tema. A escolha dos estudos foi realizada
minuciosamente, obedecendo o autocontrole de inclusdo e exclusdo estabelecidos, avaliando titulos e resumos. Quando o titulo
ou o resumo ndo correspondia a pesquisa, foi levado em consideragdo a questdo norteadora da revisdo para selecdo dos
estudos. Dos 36 artigos verificados, 06 estudos eram duplicados e 04 ndo respondiam a questdo norteadora, no qual foram
selecionados 13, desses 03 foram excluidos apés a leitura critica do resumo, ao final 10 artigos foram selecionados para

comporem a amostra final. (Figura 1):

Figural - Fluxograma organizacional de selecdo dos artigos.

SCIELO PUBMED GOOGLE ACADEMICO
n=10 n=06 n=20
Leitura dos titulos dos artigos
Identificados Total || -Estudos duplicados (n=6)
n=36 estudos -Estudos que niio respodem a
questdo norteadora (n=4)

; . Leitura critica de resumos ¢ na
{ Artigos selecionados para A »

2 S b~ intcgra em busca do objeto do
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Elegiveis

amostra final. n=10

Fonte: Autoria propria.

O fluxograma de arrecadacdo de dados foi elaborado para ilustrar o processo sistematico de triagem de estudos por
uma analise de literatura. Este fluxograma, portanto, reflete a metodologia rigorosa aplicada na coleta de dados, assegurando a

qualidade e a relevancia da revisao desenvolvida.

3. Resultados e Discussao
Nesta secdo, constatou-se as evidéncias dos seguimentos da literatura respondendo a problemética: Como a insercéo
dos jogos e brincadeiras podem contribuir no processo de alfabetizacdo dos alunos da primeira etapa do Ensino Fundamental I.

O Quadro 1 mostra os artigos selecionados para a andlise integrativa:

4


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v13i11.47340

Research, Society and Development, v. 13, n. 11, e66131147340, 2024
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v13i11.47340

Quadro 1 - Artigos que discutem aspectos metodoldgicos da revisdo integrativa.

Autor Nome do Artigo Método Avaliativo Intervencéo Resultados
Santos, M O uso de jogos e | Este estudo engendra -se | A pesquisa de campo foi realizada | Com as respostas  obtidas
(2024) brincadeiras no | como  descritivo e | com 08 professoras da educacdo | verificou-se que as professoras
processo de | exploratério, no qual foi | infantil de uma escola pablica de | presentes nesta pesquisa
alfabetizacdo e | estruturado por uma | Divinépolis-MG, na qual | entendem, conhecem e
letramento na | pesquisa de campo e | utilizamos como instrumento para | compreendem a importancia de
educacéo infantil. pesquisa  bibliogréafica, | a coleta de dados um questionério | incluir jogos e brincadeiras,
com a finalidade de | com 10 perguntas abertas, que | psicomotricidade, brinquedoteca,
compreender e identificar | assinaram 0 termo de | ladico, praticas pedagogicas,
como o uso de jogos e | consentimento livre e esclarecido | recursos e planejamento escolar e
brincadeiras no processo | (TCLE), sendo que a escola e os | foi respondido por 8 professoras
de alfabetizagdo e | entrevistadores tiveram  seus | daeducacéo infantil.
letramento trazem | nomes mantidos em sigilo e
contribuicoes na | identificados por codigo (P1 a
educacdo infantil. P2).
Castro, T.R. Alfabetizacdo na | A execucdo da pesquisa, | A pesquisa foi realizada na Escola | Os  resultados  possibilitaram
(2023) educacéo fisica por | adotou-se a utilizagdo da | Municipal Padre Mauro Fancello, | afirmar que os jogos e as
meio de jogos e | pesquisa-acéo. A | com alunos do 1° ano A, com | brincadeiras contribuem de forma
brincadeiras. finalidade foi a realizacdo | idades de 6 e 7 anos. significativa, para que os alunos
dessas  praticas  para aprendessem de forma mais
contribuicdo do processo rapida, concreta e divertida,
de leitura e escrita. colaborando no aprendizado mais
prazeroso da leitura e da escrita.
Gemagque, M.N. A interagdo a partir | O presente estudo teve | A pesquisa surgiu durante o | Os resultados deram base para a
(2023) do ludico no | como base uma pesquisa | estagio supervisionado no | elaboragdo do plano de aula com
processo de | de campo, com base em | fundamental | em uma Escola | 6 regéncias aplicadas. E possivel
alfabetizaco e | trabalhos bibliogréficos e | Publica Estadual de Ensino | perceber que a turma possuia
letramento no 1° ano | livros de tedricos | Fundamental dos Anos Iniciais | quatro niveis de alfabetizacdo.
do ensino | renomados. em uma turma do 1° ano, teve
fundamental. inicio no dia 22 de setembro e foi
até o dia 07 de dezembro, com
carga horéria total de 68 horas.
Costa, A.M.F. Jogos e brincadeiras | A pesquisa aconteceu em | Aplicou-se um questionario as | A opinido das participantes da
(2022) na alfabetizacdo de | uma escola  publica | professoras participantes, | pesquisa, foram unadnimes em
criangas dos anos | localizada na cidade de | contendo 11 (onze) perguntas | relatar que a aprendizagem
iniciais do ensino | Ponta Grossa —PR, entre | abertas visando entender como | através da pratica de jogos e
fundamental. 17 a 30 de maio de 2021 | ocorre a pratica pedagégica do | brincadeiras nas séries iniciais do
e teve como participantes | ensino e aprendizagem da | Ensino Fundamental, auxiliam
2 professores formados | alfabetizacdo através de jogos e | ndo somente na observacdo do
em licenciatura  em | brincadeiras com os educandos | conhecimento, mas também na
pedagogia, sendo | dos anos iniciais do ensino | formagdo humana do aluno.
respectivamente do 1° | fundamental.
ano, e 3° ano dos anos
iniciais do ensino
fundamental 1.
Brito, J.A.A. Ludicidade na | Pesquisa se enquadra | Foi utilizado um questionario, | Foram listadas 20 (vinte) questdes
(2022) alfabetizacdo: mais | metodologicamente como | composto de 20  questdes | que estdo relacionadas ao trabalho
que jogos e | uma pesquisa | previamente preparado e | ludico no ambiente escolar,
brincadeiras. exploratoria de carater | aplicados para 3 professoras da | segundo os entrevistados, e que
bibliogréafico com | educacdo infantil e do ensino | de certa maneira, podem ser
pesquisa de campo. A | especial de ambas as escolas | consideradas dificuldades
entrevista foi realizada | citadas e uma professora de um | préprias  desta  metodologia
com a participagdo de 3 | centro de educagdo especial do | diferenciada por ndo obterem
professores da educagdo | DF. recursos necessarios as praticas
infantil e do ensino pedagdgicas.
especial, na escola
municipal, o centro de
ensino especial 01.
Martins, PPH. | A importancia do | Nesta  pesquisa  foi | Foi realizado um levantamento de | Foi verificado, que as atividades
(2022) ladico no processo de | realizado um questionario | dados com duas professoras da | lidicas tém o objetivo de

aprendizagem na
educacdo infantil.

com duas professoras da
educagdo infantil. Uma
pesquisa investigativa
para analisar a
importancia do ladico no
processo de
aprendizagem infantil.

educacdo infantil.

estimular e fazer com que a

crianca tenha aquisicdo de
conhecimento e  habilidades
necessarias para seu

desenvolvimento.
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Scheffer, A.S. Os jogos e as | A pesquisa, foi realizada | Como instrumento de coleta, foi | Os resultados deram respostas aos
(2021) brincadeiras no | com professoras do | utilizada a entrevista | professores ao entendimento de
processo de | municipio de | semiestruturada com as | que com jogos e brincadeiras as
alfabetizacdo:  Um | Mampituba/RS e Praia | professoras, que assinaram um | aulas ficam mais atrativas e
estudo  sobre a | Grande/SC, pelos quais | termo de consentimento livre e | facilitam a aprendizagem das
percepcéo de | procuraram discutir os | esclarecido. criancas.
professoras dos anos | jogos e brincadeiras no
iniciais. Ensino Fundamental,
principalmente entender
COmo 0S mesmos S&0
trabalhados pelos
professores que atuam na
alfabetizacio e
letramento, mais
especificamente, no 1° e
2° ano do Ensino
Fundamental.
Gontijo, C.M.M. | Jogos como recursos | Os objetivos especificos | Os dispositivos metodolégicos | Foram  discutidos  resultados
(2020) didaticos na | dessa fase de | adotados para obter os dados | parciais da etapa da pesquisa aqui
alfabetizacdo: O que | levantamento de dados, | quanto aos discursos e as praticas | delineada, quanto ao que dizem e
dizem e fazem as | sem perder de vista a | das professoras foram a entrevista | fazem as professoras, sujeitos da
professoras. natureza colaborativa da | semiestruturada e a observacdo de | pesquisa. Abordaram a discusséo
pesquisa, referem-se a | algumas  salas de  aula, | sobre os jogos na alfabetizacdo
construir conhecimentos | desenvolvidas por trés bolsistas. com resultados satisfatorios sobre
compartilhados sobre o 0s jogos e brincadeiras como
uso de jogos no ferramenta facilitadora do
planejamento docente e conhecimento.
nas praticas
alfabetizadoras da rede
do estado de Salvador.
Silva, F.S. As contribuicbes dos | O critério utilizado paraa | A atividade teve como universo | Os resultados responderam sobre
(2020) jogos e brincadeiras | escolha dos participantes | 10 professores, por tratar-se de | a observagdo dos pesquisadores,
no processo de | foi a intencionalidade. A | um universo pequeno, ndo foi | sobre a falta de tempo para a
ensino- pesquisa teve  como | necessario mensurar uma | realizacdo  dessas  atividades
aprendizagem. instrumento a técnica de | amostra, pois foi possivel realizar | ludicas.
observag&o participante. a pesquisa em todo universo.
Vieira, L. AS.L. Jogos e brincadeiras | Nesta  pesquisa  foi | As atividades desenvolvidas com | Foi observado que as
(2020) como recursos | utilizado um Guia de | 20 alunos, somente as criangas | brincadeiras, os jogos, enfim, as
facilitadores da | entrevista aberta. O | que sdo alunas da Professora 3 | atividades ludicas desenvolvidas
aprendizagem na | procedimento de analises | participam como sujeitos da | nas turmas de Pré | e Pré I,
Educacdo Infantil da | de dados foi pautado na | pesquisa. Assim, foram realizadas | proporcionaram estimulos para
Escola Bom Jesus da | metodologia de analise | as atividades e estas observadas. | que as criangas brincassem
Lapa no Distrito de | de discurso. Através | Analisados os Planos de Aula | livremente, por algumas horas, na
Gergelim, Araripina- | desse procedimento de | também da Professora 3. sala de aula e outros ambientes da
PE interpretacao das escola, sendo esta um espaco no
linguagens, simbolos e qual acontece interacéo
sentidos dos educacional completa.
entrevistados,
evidenciaram o dito, o
ndo dito e o silenciado de
forma significativa.

Fonte: Autoria propria.

Diante disso, os estudos relacionados tiveram grande relevancia diante do tema da pesquisa, a maioria dos estudos
apresentaram analises diferenciadas com resultados limitados. Sendo assim, foi realizado uma categorizacdo de alguns achados

de dados para verificacdo minuciosa do estudo:

3.1 Contribuic@es dos jogos e brincadeiras

Os artigos incluidos evidenciaram que a utilizacdo de jogos e brincadeiras pode facilitar o aprendizado da leitura e
escrita, promovendo um ambiente mais ludico e engajador para os alunos. Destacaram que as atividades lGdicas ajudam a
desenvolver habilidades como atengdo, concentracdo, e criatividade, fundamentais para o processo alfabetizador. De uma

forma geral, os jogos e brincadeiras sdo importantes ferramentas para o acompanhamento dos alunos que estdo no processo de
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leitura e escrita, onde as atividades ludicas diferenciadas ndo sé tornam o aprendizado mais prazeroso, mas também eficaz
favorecendo o desenvolvimento integral das criangas. No artigo de Santos, M. (2024), o uso dos Jogos e Brincadeiras no
processo de letramento da educacdo Infantil, foram classificados estudos sobre a contribuicdo de jogos e brincadeiras na
Educacdo Infantil e no processo de aprendizagem, onde proporcionam a crianca o desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo,
social e da linguagem a partir de atividades lidicas nos ambientes educacionais. Os resultados revelaram que 0s jogos e
brincadeiras e ludicidade contribuiram para o processo de aprendizagem das mesmas e sdo importantes ferramentas

pedagdgicas nas praticas docentes necessarias ao processo de alfabetizagdo das criangas.

3.2 ImplicacBes na pratica pedagdgica

Com base nas evidéncias reunidas, é possivel afirmar que a insercdo de jogos e brincadeiras no curriculo escolar
obteve um impacto positivo no processo de alfabetizacdo. Contudo, para que iSSO ocorra com Sucesso, € necessario um
planejamento cuidadoso e uma valorizagdo da formacdo continuada dos professores. Varios estudos trouxeram grande
relevancia dos jogos e brincadeiras como ferramentas facilitadoras no processo de aprendizagem dos alunos da primeira etapa,
mas que identificaram dificuldades em aplicar os jogos em suas aulas pela falta de tempo, seria necessario um espaco de tempo
adequado para a realizacao de atividades ludicas diferenciadas ao curriculo escolar. E imprescindivel que se tenha um horério
mais elaborado pelas instituicdes de ensino para que aconte¢am as aulas dindmicas e criativas pelas praticas educacionais. O
artigo de Silva, F.S., et al. (2019), as contribuicfes dos jogos e brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem, diz respeito ao
curto espago de tempo para desenvolver essas atividades que proporcionam ao aprendizado das criangas beneficios
enriquecedores no processo de letramento dos alunos, pois revelaram que 62% destinam apenas em média a 30 minutos

semanais para um dia de aula com jogos interativos.

3.3 Interacdo social e colaboragdo em atividades IUdicas na alfabetizagéo

Nesta categoria buscou-se a verificacdo da interagdo que 0s jogos e brincadeiras proporcionam as criangas. Nas
atividades lddicas diante dos estudos encontrados. As pesquisas mostraram varios estudos onde as criangas tiveram a
oportunidade de se expressar, trocar ideias, e ouvir diferentes perspectivas. Nesse sentido, além de enriquecer o aprendizado,
ao jogar um jogo que envolve a leitura e a escrita, as criancas aprenderam a trabalhar em grupo, respeitar opinides, e
desenvolver a aprendizagem da comunicag¢do. Por um outro lado, as criangas sentiram o0 gosto e o interesse pelos contetidos
ministrados pelo professor que realizou o trabalho com os jogos e brincadeiras, e muitos os profissionais viram que através
desses jogos as crian¢as se desenvolvem melhor nas préaticas ludicas do que em agdes que o professor exerce tradicionalmente
em sala de aula no ambiente alfabetizador.

A exemplo disso, nos estudos de Castro, T.R. et al. (2023), Alfabetizacdo na Educacdo Fisica por meio de jogos e
brincadeiras. Dizem respeito a contribui¢do dos jogos e brincadeiras no processo de aprendizagem das criancas, ressaltam a
importancia da ludicidade e do movimento para todos daquela faixa etaria alunos do 1°ano do Ensino Fundamental. Os
resultados afirmam que jogos e brincadeiras contribuiram de forma significativa, para que os alunos aprendessem mais rapido

e de maneira divertida proporcionando um aprendizado mais prazeroso na leitura e escrita.

3.4 A importancia da ludicidade como estratégia pedagdgica na alfabetizacéo

Aqui buscou-se identificar na analise dos estudos que as atividades lddicas diversificadas levaram a participacdo
efetiva dos alunos durante o processo de aplicacdo desses jogos na escola, onde os profissionais revelaram que através da
ludicidade, os alunos se interessaram mais facilmente pelo ensino pois, traz a brincadeira como beneficio facilitador do

processo de aprendizagem delas. Os professores realizaram diversas atividades que proporcionaram o trabalho pedagégico
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mais fluente e eficaz durante as aulas.

Um exemplo que ira responder esta categoria sdo os estudos de Gemaque, M.N., (2023) A interacdo a partir do ludico
no processo de alfabetizacdo e letramento no 1° ano do ensino fundamental, este estudo diz respeito que o ensinar é mais amplo
do que apenas transmitir o conhecimento. Os resultados revelaram que a ludicidade deve ser um instrumento metodolégico e
que de acordo com os componentes curriculares, podem alinhar a alfabetizacdo com a brincadeira e instigar o conhecimento

das criangas.

3.5 Desafios e possibilidades da integracéo dos jogos e brincadeiras nas praticas pedagogicas.

Nos estudos encontrados pelos achados das pesquisas, apenas uma evidéncia se relaciona aos desafios e a integracéo
dos jogos e brincadeiras nas praticas pedagogicas. Ao alinhar as praticas pedagdgicas as aulas ludicas e interativas, observou-
se a falta de tempo durante a aplicagdo dessas atividades, como também a falta de recursos muitas vezes escassa de materiais
para a realizacdo das préaticas pedagdgicas. O que mais desafia o profissional da escola é a falta de materiais que tantas vezes o
préprio profissional busca em cunho particular para a realizacao de suas aulas. A escola é um ambiente social que tem a funcéo
de formar cidaddos conhecedores de seus direitos e deveres, mas também precisa proporcionar aos profissionais recursos e
materiais pedago6gicos para o andamento de aulas mais atrativas e criativas. Cabe também a participacdo dos 6rgdos
responsaveis e a interacdo de uma gestdo organizada neste processo.

Respondendo a essa categoria, os estudos de Brito, J.A.A., et al. (2022), Ludicidade na alfabetizagdo: mais que jogos
e brincadeiras. Revelaram a questdo da relevancia do lidico no processo educacional e sua utilizagdo pelos profissionais. Os
resultados indicaram que a ludicidade é uma ferramenta primordial e que deve ser aplicada diariamente em espacos destinados
a Educacéo Infantil, e que a brincadeira intervém no aprendizado das criangas. Aqui neste estudo os entrevistados sentem os
desafios que enfrentam sobre a falta de espaco como também a falta de materiais necessarios a realizacdo de atividades
proporcionadas para as criangas, pois retratam que as brincadeiras fazem parte da vida das criancas e que as criangas aprendem
sem muita dificuldade.

Diante disso, ap0s analise dessas categorias afirmou-se que, a insercdo dos jogos e brincadeiras contribuem
efetivamente para o processo de aprendizagem da crianga em especial no processo de letramento das mesmas, facilitando a
aprendizagem dos alunos de uma maneira satisfatéria, prazerosa e significativa, uma vez que ao introduzir os jogos e
brincadeiras como atividades ludicas e diversificadas nas aulas, torna uma ferramenta pedagdgica eficaz ao processo de ensino,

proporcionando um aprendizado dindmico e facilitador do conhecimento.

4. Concluséo

Os Jogos e Brincadeiras emergem como instrumentos pedagdgicos valiosos no processo de alfabetizacdo dos alunos
da primeira etapa do Ensino Fundamental 1. Ao proporcionarem um ambiente ladico e interativo, essas atividades ndo apenas
favorecem a aprendizagem de forma dindmica, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e
emocionais, 0 que é essencial ao processo alfabetizador, muitas vezes marcado por desafios e dificuldades. Diante disso, 0s
estudos revelaram que a utilizacdo de jogos e brincadeiras, incentiva a participacdo e o seu interesse pelos contetidos do
curriculo escolar, tornando a aprendizagem mais dindmica, prazerosa e significativa.

Apo0s uma extensa pesquisa bibliogréafica realizada de coleta de dados, evidenciou-se 0 papel dos jogos e brincadeiras
como mecanismos de aprendizagem notavelmente relevantes. Através de diversas fontes analisadas, ficou claro que esses
elementos ludicos tém impacto positivo no desenvolvimento integral das criancas, criando infinitas possibilidades do aprender.
Os resultados indicaram que esses jogos facilitam a aprendizagem da prépria crianga sem muita dificuldade, despertando o

interesse e envolvendo - 0 a mais das diversas formas do conhecimento. Pensar no brincar como forma significativa é pensar
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na crianga como um ser descobridor do conhecimento, pois a0 mesmo tempo em que a crianc¢a brinca ela esta aprendendo.

Os estudos destacaram também a importancia do Papel do educador nesse contexto bem como a falta de espaco e
materiais necessarios ao professor que muitas vezes passa por desafios e dificuldades diante do processo. Cabe aos érgdos
responsaveis estarem a frente dessas dificuldades para tornar a pratica pedagdgica acessivel e com qualidade, muitas vezes o
préprio educador busca a qualidade do ensino em suas praticas. O professor ao utilizar jogos e brincadeiras em suas aulas, deve
estar preparado aos desafios escolares e deve mediar a aprendizagem dos alunos, em um ambiente transformador de
descobertas e construcdes.

Frente aos resultados desta pesquisa, conclui-se que a inclusdo dos jogos e brincadeiras se consolidam como aliados
essenciais na construcdo de uma alfabetizacdo mais efetiva e prazerosa estando firmemente ao processo alfabetizador. Esses
recursos visam uma estratégia rica e dindmica onde contribuem para a formacdo holistica dos alunos, beneficiando a
aprendizagem em especial aos alunos da primeira etapa do Ensino Fundamental | tema desta pesquisa. A importancia dessas
ferramentas € inegavel e devem ser valorizadas e incentivadas as praticas pedagodgicas. Para que aconte¢a um aprendizado
considerdvel atribuimos algumas sugestdes que possam ser trabalhados futuramente pelos profissionais nas préaticas
pedagdgicas educacionais tais como:

Realizando um acompanhamento do progresso dos alunos que utilizam jogos e brincadeiras como parte do processo
de alfabetizacdo; Criar e testar conjuntos e jogos de atividades lidicas especificamente atendendo ao alfabetizando e
envolvendo a participagdo de educadores e especialistas em pedagogia, onde o objetivo seria avaliar a eficcia destes materiais
em diferentes contextos escolares; A formacao de professores diante das préaticas ludicas diversificadas para a utilizacéo de
jogos e brincadeiras no contexto de alfabetizac&o, incluindo a criagdo de programas de capacitacdo que integrem metodologias
ludicas as praticas pedagdgicas; Realizar estudos que desenvolvam e implementem métodos de observacdo e avaliagéo
relacionados ao uso de jogos e brincadeiras, visando atender quais aspectos do aprendizado estdo sendo beneficiados e como

isso pode ser avaliado.
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