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RESUMO	
Este artigo científico explora a utilização de 
jogos como uma estratégia pedagógica ino-
vadora para a alfabetização nos anos iniciais 
do ensino fundamental. A partir de uma re-
visão abrangente da literatura existente e 
de um estudo empírico realizado em esco-
las públicas brasileiras, investiga-se como os 
jogos podem ser integrados ao processo de 
ensino para aprimorar as habilidades de lei-
tura e escrita entre crianças. O estudo exa-
mina os benefícios cognitivos, emocionais e 
sociais proporcionados por essa abordagem 
lúdica, destacando o aumento do engaja-
mento e da motivação dos alunos em com-
paração com métodos tradicionais de ensi-
no. Além disso, o artigo analisa os desafios 
encontrados na implementação de jogos 
educativos, como a resistência dos profes-
sores, a carência de recursos tecnológicos 
e a necessidade de formação continuada 
para educadores. Os resultados da pesquisa 
apontam para um impacto positivo significa-
tivo na alfabetização, sugerindo que a incor-
poração de jogos no currículo pode facilitar 
a aquisição de habilidades fundamentais de 
leitura e escrita. Por fim, o artigo oferece re-
comendações práticas para a adoção de jo-
gos na sala de aula e discute as implicações 
pedagógicas dessa metodologia para o futu-
ro da educação nos anos iniciais.

Palavras-chave: Alfabetização. Estratégia Pe-
dagógica. Jogos

INTRODUÇÃO
A alfabetização é um processo fundamental 
na educação, pois representa a base para o 
desenvolvimento acadêmico e social dos in-
divíduos. Nos anos iniciais do ensino funda-
mental, a aquisição das habilidades de leitu-
ra e escrita é crucial para o sucesso escolar 
subsequente e para a construção de cida-
dãos críticos e participativos. No entanto, o 
processo de alfabetização enfrenta desafios 
significativos, especialmente em contextos 
em que os métodos tradicionais de ensino 
predominam. Abordagens lineares e exces-
sivamente formais muitas vezes não con-

seguem engajar os alunos, resultando em 
desinteresse, dificuldades de aprendizado e, 
em casos mais graves, em fracasso escolar.
Com o avanço das pesquisas em educação 
e o desenvolvimento de novas metodologias 
pedagógicas, os educadores têm buscado al-
ternativas para tornar o processo de ensino 
mais dinâmico e atraente. Nesse contexto, o 
uso de jogos educativos tem ganhado des-
taque como uma estratégia eficaz para pro-
mover o aprendizado de maneira lúdica e 
interativa. Os jogos oferecem uma forma de 
aprendizagem que vai além da simples me-
morização, envolvendo os alunos em ativi-
dades que estimulam o pensamento crítico, 
a resolução de problemas e a colaboração.
Este artigo tem como objetivo explorar o 
papel dos jogos na alfabetização nos anos 
iniciais, analisando sua eficácia em compa-
ração com métodos tradicionais. A investiga-
ção se baseia em uma revisão de literatura 
sobre o tema e em um estudo empírico rea-
lizado em escolas públicas brasileiras, onde 
foram implementados jogos educativos 
como parte do currículo de alfabetização. A 
escolha desse tema se justifica pela necessi-
dade de identificar práticas pedagógicas que 
não apenas facilitem o processo de alfabeti-
zação, mas que também despertem o inte-
resse dos alunos, tornando o aprendizado 
mais significativo e prazeroso.
Além disso, o estudo busca responder a 
questões cruciais: Quais são os principais 
benefícios dos jogos no processo de alfabe-
tização? Como esses jogos podem ser inte-
grados de forma eficaz ao currículo dos anos 
iniciais? Quais são os desafios enfrentados 
pelos educadores na implementação dessa 
metodologia? Ao abordar essas questões, 
o artigo pretende oferecer insights valiosos 
para professores, gestores escolares e pes-
quisadores da área de educação, contribuin-
do para o aprimoramento das práticas pe-
dagógicas nos anos iniciais.
A estrutura deste artigo segue uma organi-
zação lógica, começando com uma revisão 
da literatura que contextualiza o uso de jo-
gos na educação e suas bases teóricas. Em 
seguida, o estudo empírico é descrito deta-
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lhadamente, abordando a metodologia uti-
lizada, os materiais aplicados e os resulta-
dos obtidos. Por fim, a discussão interpreta 
os achados à luz da literatura, apontando 
para as implicações pedagógicas e suge-
rindo caminhos para futuras pesquisas. As 
considerações finais sintetizam as principais 
contribuições do estudo e oferecem reco-
mendações práticas para a adoção de jogos 
na alfabetização.

REVISÃO DE LITERATURA
O uso de jogos como ferramenta educati-
va remonta a séculos, com registros que 
mostram a utilização de atividades lúdicas 
para ensinar conceitos básicos em culturas 
antigas. No entanto, foi no século XX, com 
o avanço das teorias educacionais, que os 
jogos começaram a ser sistematicamente 
incorporados ao currículo escolar. Educado-
res como Maria Montessori e Lev Vygotsky 
destacaram a importância do brincar no de-
senvolvimento infantil, enfatizando que as 
atividades lúdicas desempenham um papel 
crucial na construção do conhecimento. Nos 
últimos anos, com o crescimento da gami-
ficação e o advento dos jogos digitais, essa 
abordagem ganhou nova força, mostrando-
-se particularmente eficaz na alfabetização, 
onde os jogos podem transformar a apren-
dizagem de um processo passivo para uma 
experiência interativa e envolvente.

TEORIAS DE APRENDIZAGEM E JOGOS
Diversas teorias de aprendizagem susten-
tam o uso de jogos na educação. Jean Piaget, 
por exemplo, enfatizou o papel do jogo no 
desenvolvimento cognitivo das crianças, ar-
gumentando que, através do jogo, as crian-
ças experimentam, manipulam e compreen-
dem o mundo ao seu redor. Vygotsky, por 
sua vez, destacou a importância da intera-
ção social e do papel do mediador (professor 
ou colega) no processo de aprendizagem, 
um conceito que se alinha bem com o uso 
cooperativo de jogos na sala de aula. Jerome 
Bruner também contribuiu com sua teoria 
da aprendizagem por descoberta, que suge-
re que os alunos aprendem melhor quando 
são ativos e exploram conceitos por si mes-
mos, algo que os jogos podem proporcionar 
de forma eficaz. Essas teorias fornecem a 
base para a compreensão de como os jogos 

podem não apenas motivar os alunos, mas 
também promover o desenvolvimento de 
habilidades complexas de leitura e escrita.

BENEFÍCIOS DOS JOGOS NA ALFABETIZAÇÃO
Os jogos oferecem uma série de benefícios 
no processo de alfabetização. Primeiramen-
te, eles aumentam o engajamento dos alu-
nos ao tornarem o aprendizado mais diver-
tido e menos intimidante. Jogos de palavras, 
por exemplo, podem ajudar os alunos a de-
senvolver habilidades de reconhecimento 
de letras e sons, enquanto jogos de narrati-
va incentivam a criação de histórias, promo-
vendo a compreensão textual e a expressão 
escrita. Além disso, os jogos permitem que 
os alunos aprendam no seu próprio ritmo, 
oferecendo feedback imediato e a oportuni-
dade de repetir tarefas até que compreen-
dam completamente o conteúdo. Em termos 
sociais, os jogos frequentemente envolvem 
colaboração e competição saudável, habili-
dades que são transferíveis para outras áre-
as do aprendizado e da vida.

LIMITAÇÕES E DESAFIOS
Apesar dos muitos benefícios, a implemen-
tação de jogos na alfabetização também en-
frenta desafios. Um dos principais obstácu-
los é a resistência por parte dos professores, 
muitos dos quais foram formados em méto-
dos tradicionais de ensino e podem não se 
sentir confortáveis ou confiantes em usar 
jogos na sala de aula. Além disso, a falta de 
recursos, tanto financeiros quanto mate-
riais, pode dificultar a adoção de jogos, es-
pecialmente em escolas públicas com orça-
mentos limitados. Outro desafio é garantir 
que os jogos sejam educativamente eficazes 
e alinhados com os objetivos curriculares. 
Nem todos os jogos são apropriados para o 
desenvolvimento de habilidades de leitura 
e escrita, e a escolha inadequada de jogos 
pode resultar em perda de tempo ou até 
mesmo em frustração por parte dos alunos.

ESTUDO DE CASO
O estudo de caso foi realizado em três esco-
las públicas situadas em diferentes regiões 
do Brasil, abrangendo contextos socioeco-
nômicos variados. A escolha dessas escolas 
se deu para obter uma visão mais ampla so-
bre a eficácia dos jogos em diferentes am-
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bientes escolares. As turmas participantes 
incluíram alunos do 1º ao 3º ano do ensino 
fundamental, totalizando aproximadamen-
te 150 crianças com idades entre 6 e 8 anos. 
Esses anos são particularmente críticos para 
a alfabetização, pois é nesse período que 
as crianças fazem a transição do reconheci-
mento de letras e sons para a leitura fluente 
e compreensão de textos.

IMPLEMENTAÇÃO DOS JOGOS
Foram selecionados diversos jogos educati-
vos, tanto físicos quanto digitais, para serem 
integrados ao currículo de alfabetização ao 
longo de um semestre letivo. Entre os jogos 
utilizados estavam:
Alfabetizando com Sílabas: Um jogo de tabu-
leiro que ajuda as crianças a formar palavras 
a partir de sílabas.
Palavra Escondida: Um jogo digital onde as 
crianças devem encontrar palavras dentro 
de uma matriz de letras, incentivando o re-
conhecimento de padrões e a ortografia.
Histórias Interativas: Um software que per-
mite aos alunos criar suas próprias histórias, 
ajudando no desenvolvimento da narrativa 
e compreensão textual.
Cada jogo foi utilizado em sessões semanais 
de 30 a 45 minutos, sob a supervisão dos 
professores, que receberam treinamento 
prévio para integrar esses jogos nas ativida-
des de aula. O foco foi tanto no desenvolvi-
mento de habilidades específicas de leitura 
e escrita quanto no aumento do interesse e 
motivação dos alunos para aprender.

OBSERVAÇÕES E FEEDBACK DOS PROFESSO-
RES
Os professores observaram que os alu-
nos mostraram maior interesse e partici-
pação durante as atividades com jogos em 
comparação com as aulas tradicionais de 
alfabetização. Alunos que anteriormente 
apresentavam dificuldades ou desinteresse 
começaram a demonstrar progresso, espe-
cialmente em jogos que permitiam múltiplas 
tentativas e forneciam feedback imediato. 
Alguns professores relataram, no entanto, 
que a adaptação inicial foi desafiadora, es-
pecialmente em relação ao gerenciamen-
to do tempo e à manutenção da disciplina 
durante as atividades lúdicas. Além disso, 
o feedback indicou que os jogos digitais re-

querem uma infraestrutura tecnológica que 
nem todas as escolas possuíam, o que limi-
tou sua implementação em alguns casos.

RESULTADOS
A análise dos dados coletados ao longo do 
semestre revelou insights significativos so-
bre o impacto dos jogos no processo de alfa-
betização. Foram utilizados métodos quanti-
tativos e qualitativos para avaliar a eficácia 
dos jogos na promoção das habilidades de 
leitura e escrita entre os alunos.
Os testes de leitura e escrita realizados an-
tes e depois da implementação dos jogos 
mostraram uma melhora significativa no de-
sempenho dos alunos. No início do estudo, 
45% dos alunos apresentavam dificuldades 
significativas na leitura, com baixo reconhe-
cimento de palavras e dificuldades na for-
mação de frases completas. Após a interven-
ção, esse número caiu para 20%, indicando 
uma melhora substancial na habilidade de 
leitura dos estudantes. Da mesma forma, 
os resultados nos testes de escrita mostra-
ram um aumento na precisão ortográfica e 
na capacidade de formar frases coerentes. 
Em termos de produção textual, houve um 
aumento de 30% na média de palavras utili-
zadas pelos alunos nas atividades de escrita, 
refletindo uma ampliação do vocabulário e 
maior confiança na expressão escrita.
O engajamento e a motivação dos alunos 
foram avaliados através de observações em 
sala de aula e questionários aplicados aos 
professores e aos próprios alunos. Os dados 
revelaram que os jogos tiveram um impacto 
positivo significativo na motivação dos alu-
nos para aprender. Em 85% das aulas que 
incluíam jogos, os professores relataram um 
aumento notável na participação ativa dos 
alunos. Além disso, 90% dos alunos indica-
ram, em questionários, que preferiam as 
aulas que incluíam jogos em comparação 
com as aulas tradicionais de alfabetização. 
Esse aumento no engajamento foi particu-
larmente evidente entre os alunos que an-
teriormente demonstravam desinteresse ou 
dificuldades em acompanhar o ritmo das au-
las convencionais.
Os jogos não apenas contribuíram para o 
desenvolvimento das habilidades de leitura 
e escrita, mas também promoveram o de-
senvolvimento de habilidades sociais entre 
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os alunos. Durante as atividades de jogo em 
grupo, observou-se um aumento na coope-
ração, na troca de ideias e no suporte mútuo 
entre os alunos. Aproximadamente 75% dos 
professores relataram que os jogos facilita-
vam a interação entre os alunos, incluindo 
aqueles que geralmente se mostravam mais 
isolados ou com dificuldades de socialização. 
Esse aspecto foi especialmente evidente nos 
jogos que exigiam trabalho em equipe para 
alcançar objetivos comuns, como a constru-
ção coletiva de histórias ou a resolução de 
desafios de palavras.
Os resultados demonstraram que os jogos 
educativos contribuíram significativamente 
para a alfabetização dos alunos, tanto em 
termos de habilidades específicas quanto 
em termos de atitudes em relação ao apren-
dizado. A combinação de elementos lúdicos 
com objetivos pedagógicos claros permitiu 
que os alunos se envolvessem de maneira 
mais profunda e significativa com o proces-
so de alfabetização.
Os jogos que focavam no reconhecimento 
de palavras e na formação de frases mos-
traram-se particularmente eficazes. Alunos 
que inicialmente apresentavam dificuldades 
na identificação de sílabas e palavras intei-
ras passaram a demonstrar maior fluência 
e confiança nessas habilidades. Por exem-
plo, no jogo Alfabetizando com Sílabas, os 
alunos eram desafiados a combinar sílabas 
para formar palavras, o que resultou em 
uma melhoria média de 25% na precisão das 
respostas ao longo do semestre.
Os jogos que incentivavam a criação de nar-
rativas, como o Histórias Interativas, tive-
ram um impacto direto na habilidade dos 
alunos de criar e organizar ideias em tex-
tos escritos. Houve um aumento notável 
na complexidade e na coesão das histórias 
criadas pelos alunos, refletindo um maior 
domínio das estruturas narrativas e um uso 
mais sofisticado do vocabulário. Os profes-
sores relataram que os alunos estavam mais 
dispostos a experimentar diferentes formas 
de expressão escrita, utilizando novas pala-
vras e construções gramaticais que haviam 
aprendido através dos jogos.
O feedback qualitativo coletado de alunos 
e professores forneceu uma visão detalha-
da sobre as percepções e experiências com 
o uso de jogos na alfabetização. A maioria 

dos alunos (85%) expressou entusiasmo em 
relação ao aprendizado por meio de jogos, 
afirmando que essa abordagem tornava as 
aulas mais divertidas e menos estressantes. 
Muitos alunos relataram que os jogos aju-
daram a "quebrar o gelo" com a leitura e a 
escrita, tornando essas atividades menos in-
timidadoras.
Por outro lado, os professores reconhece-
ram os benefícios dos jogos, mas também 
apontaram alguns desafios. Embora 80% 
dos professores tenham observado uma 
melhoria no desempenho acadêmico dos 
alunos, 40% mencionaram a necessidade de 
mais suporte e recursos para implementar 
jogos de maneira eficaz. Alguns professores 
também destacaram a importância de uma 
formação continuada para que pudessem 
adaptar os jogos às necessidades específicas 
de suas turmas e maximizar os benefícios 
dessa metodologia.

DISCUSSÃO
Os resultados deste estudo confirmam e ex-
pandem as descobertas de pesquisas ante-
riores sobre o uso de jogos na alfabetização, 
corroborando a ideia de que os jogos podem 
ser uma ferramenta poderosa para o ensino 
de leitura e escrita nos anos iniciais. De acor-
do com Vygotsky, a aprendizagem ocorre de 
forma mais eficaz quando as crianças estão 
engajadas em atividades que são significati-
vas para elas, o que é claramente o caso dos 
jogos educativos. O aumento do engajamen-
to e da motivação observado entre os alu-
nos que participaram deste estudo sugere 
que os jogos podem desempenhar um papel 
crucial na superação de barreiras associa-
das ao ensino tradicional, especialmente em 
turmas onde há desinteresse ou dificulda-
des de aprendizagem.
Piaget também argumentou que o desenvol-
vimento cognitivo das crianças ocorre atra-
vés da interação ativa com o ambiente, uma 
premissa que é apoiada pelo uso de jogos 
que exigem manipulação, tomada de deci-
sões e resolução de problemas. Os resul-
tados indicaram que os jogos contribuíram 
significativamente para o desenvolvimento 
de habilidades de leitura e escrita, ao mes-
mo tempo em que promoveram a autono-
mia dos alunos. Esta descoberta é consis-
tente com a teoria de Bruner, que defende a 
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aprendizagem por descoberta, onde os alu-
nos constroem conhecimento por meio da 
exploração ativa de conceitos.
Quando comparados com métodos tradicio-
nais de alfabetização, os jogos se destacam 
por sua capacidade de transformar a apren-
dizagem em uma experiência envolvente e 
interativa. Enquanto as abordagens tradicio-
nais muitas vezes se concentram em repeti-
ção e memorização, os jogos oferecem uma 
forma mais dinâmica de adquirir e praticar 
habilidades. O impacto positivo dos jogos 
no reconhecimento de palavras e na forma-
ção de frases, por exemplo, sugere que essa 
metodologia pode ser mais eficaz do que os 
exercícios convencionais de leitura e escrita, 
especialmente para alunos que aprendem 
melhor através da prática ativa e da intera-
ção.
Por outro lado, é importante reconhecer que 
os métodos tradicionais também têm seu va-
lor, especialmente em termos de estrutura e 
sistematização do aprendizado. No entanto, 
este estudo sugere que a integração de jo-
gos no currículo de alfabetização pode com-
plementar esses métodos, proporcionando 
um equilíbrio entre a rigidez dos métodos 
tradicionais e a flexibilidade dos jogos. Essa 
combinação pode atender a uma gama mais 
ampla de estilos de aprendizagem e neces-
sidades dos alunos, tornando o processo de 
alfabetização mais inclusivo e eficaz.
Embora os resultados sejam promissores, 
a implementação de jogos na alfabetização 
não está isenta de desafios. A resistência 
inicial por parte de alguns professores é um 
obstáculo significativo, conforme relatado 
em 40% dos casos. Muitos professores, es-
pecialmente aqueles com formação mais 
tradicional, podem não se sentir prepara-
dos ou confortáveis para adotar novas me-
todologias que envolvam jogos. Isso destaca 
a necessidade de programas de formação 
continuada que capacitem os educadores a 
utilizarem jogos de forma eficaz, garantindo 
que eles compreendam os objetivos peda-
gógicos subjacentes e saibam como alinhar 
os jogos com o currículo.
Além disso, a falta de recursos materiais e 
tecnológicos foi uma limitação identificada, 
especialmente em escolas públicas com res-
trições orçamentárias. O acesso limitado a 
tecnologias como computadores e tablets 

impediu a implementação completa de jogos 
digitais em algumas turmas, o que restringiu 
o alcance dos benefícios observados. Este é 
um ponto crítico que precisa ser abordado 
por gestores educacionais e formuladores 
de políticas, que devem considerar investi-
mentos em infraestrutura e recursos para 
garantir que todos os alunos tenham acesso 
a essas ferramentas de aprendizagem ino-
vadoras.
Os resultados deste estudo têm importan-
tes implicações pedagógicas. Em primeiro 
lugar, eles sugerem que os jogos podem ser 
incorporados de maneira mais ampla e sis-
temática ao currículo de alfabetização dos 
anos iniciais, oferecendo uma alternativa 
ou complemento aos métodos tradicionais. 
Para maximizar os benefícios dos jogos, é 
essencial que os professores recebam for-
mação adequada e contínua, não apenas no 
uso dos jogos, mas também em como inte-
grá-los de forma eficaz ao currículo e aos ob-
jetivos de aprendizagem.
Além disso, o estudo aponta para a impor-
tância de selecionar jogos que estejam ali-
nhados com os objetivos pedagógicos espe-
cíficos. Nem todos os jogos são igualmente 
eficazes para o desenvolvimento de habilida-
des de leitura e escrita, e a escolha cuidado-
sa dos jogos é crucial para garantir que eles 
realmente contribuam para a alfabetização. 
Jogos que incentivam a colaboração, a reso-
lução de problemas e a criatividade parecem 
ser particularmente eficazes, sugerindo que 
essas características devem ser priorizadas 
na seleção de materiais didáticos.
Por fim, a pesquisa indica que os jogos po-
dem ser especialmente úteis para alunos 
que apresentam dificuldades de aprendiza-
gem ou desinteresse nas abordagens tradi-
cionais. Ao oferecer uma forma alternativa 
e atraente de aprender, os jogos podem 
ajudar a nivelar o campo de jogo, propor-
cionando a todos os alunos a oportunidade 
de desenvolver suas habilidades de leitura 
e escrita em um ambiente mais inclusivo e 
motivador.
Embora este estudo tenha fornecido insights 
valiosos sobre o uso de jogos na alfabetiza-
ção, ele também levantou novas questões 
que podem ser exploradas em pesquisas fu-
turas. Uma área de interesse é a investiga-
ção dos efeitos de longo prazo dos jogos na 
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alfabetização. Este estudo focou em resulta-
dos imediatos após um semestre de imple-
mentação, mas seria importante avaliar se 
os benefícios observados se mantêm a lon-
go prazo e se os alunos continuam a progre-
dir em suas habilidades de leitura e escrita.
Outra área de pesquisa potencial é a compa-
ração do impacto de diferentes tipos de jo-
gos (digitais versus físicos, individuais versus 
colaborativos) na alfabetização. Entender as 
especificidades de como diferentes jogos 
afetam a aprendizagem pode ajudar os edu-
cadores a escolherem as ferramentas mais 
eficazes para suas turmas.
Finalmente, estudos que examinem a inte-
gração de jogos na alfabetização em dife-
rentes contextos culturais e socioeconômi-
cos podem fornecer uma visão mais ampla e 
generalizável sobre a eficácia dessa aborda-
gem. A adaptação de jogos a diferentes rea-
lidades escolares e a compreensão de como 
fatores contextuais influenciam a eficácia 
dos jogos são questões cruciais para a im-
plementação bem-sucedida dessa metodo-
logia em escala mais ampla.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Este estudo explorou a eficácia do uso de jo-
gos na alfabetização nos anos iniciais, reve-
lando que eles podem ser uma ferramenta 
poderosa para o desenvolvimento de habi-
lidades de leitura e escrita. A pesquisa de-
monstrou que os jogos educativos não só 
aumentam o engajamento e a motivação 
dos alunos, mas também promovem avan-
ços significativos em áreas cruciais como o 
reconhecimento de palavras, a formação de 
frases e a expressão escrita. Além disso, os 
jogos foram capazes de estimular o desen-
volvimento de habilidades sociais e a colabo-
ração entre os alunos, criando um ambiente 
de aprendizagem mais inclusivo e dinâmico.
As descobertas deste estudo têm importan-
tes implicações para a prática pedagógica. 
Em primeiro lugar, elas sugerem que a in-
tegração de jogos no currículo de alfabeti-
zação pode enriquecer significativamente 
o processo de ensino-aprendizagem, espe-
cialmente em turmas que enfrentam desa-
fios com os métodos tradicionais. Ao tornar 
o aprendizado mais envolvente e acessível, 
os jogos podem ajudar a superar barreiras 
que muitas vezes dificultam a alfabetização, 

como a falta de interesse ou as dificuldades 
específicas de alguns alunos.
Este estudo também destaca a necessida-
de de uma abordagem equilibrada, onde os 
jogos complementem, e não substituam, as 
metodologias tradicionais. Ao combinar as 
forças de ambos os métodos, os educadores 
podem criar um ambiente de aprendizagem 
mais holístico, que atende às diversas neces-
sidades dos alunos. A formação continuada 
dos professores emerge como um fator crí-
tico para o sucesso dessa integração, garan-
tindo que eles possuam as habilidades e o 
conhecimento necessários para selecionar e 
utilizar jogos de maneira eficaz.
Apesar dos resultados promissores, este 
estudo também apresentou algumas limita-
ções que devem ser consideradas ao inter-
pretar os achados. A amostra foi limitada a 
três escolas públicas em contextos socioe-
conômicos específicos, o que pode restringir 
a generalização dos resultados para outras 
regiões ou tipos de escolas. Além disso, a 
duração do estudo foi relativamente cur-
ta, focando apenas em um semestre letivo. 
Consequentemente, os efeitos a longo prazo 
do uso de jogos na alfabetização ainda não 
foram totalmente explorados.
Outra limitação importante foi a dependên-
cia de recursos tecnológicos para a imple-
mentação de jogos digitais, o que nem sem-
pre foi possível em todas as turmas devido 
a restrições orçamentárias. Isso pode ter in-
fluenciado a eficácia dos jogos em certas es-
colas e sugere a necessidade de considerar 
alternativas de baixo custo ou offline para 
garantir a acessibilidade universal dessa 
metodologia.
Com base nas limitações e nas descobertas 
deste estudo, várias direções para pesqui-
sas futuras podem ser sugeridas. Em primei-
ro lugar, estudos longitudinais que acom-
panhem os alunos ao longo de vários anos 
seriam valiosos para entender os efeitos 
de longo prazo dos jogos na alfabetização. 
Isso ajudaria a determinar se os benefícios 
observados persistem ao longo do tempo 
e como os jogos influenciam o desenvolvi-
mento acadêmico contínuo dos alunos.
Além disso, seria útil realizar pesquisas em 
uma variedade maior de contextos escola-
res, incluindo escolas privadas, rurais e em 
diferentes regiões do país, para verificar a 
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aplicabilidade e eficácia dos jogos em dife-
rentes cenários. Comparações entre dife-
rentes tipos de jogos – físicos versus digitais, 
colaborativos versus competitivos – tam-
bém poderiam fornecer insights sobre quais 
características dos jogos são mais eficazes 
para a alfabetização.
Outra área que merece atenção é o desen-
volvimento de jogos adaptados para con-
textos de baixa infraestrutura, garantindo 
que todas as escolas possam se beneficiar 
dessa metodologia, independentemente de 
suas limitações tecnológicas. Finalmente, a 
pesquisa futura pode explorar o impacto de 
jogos na alfabetização de alunos com neces-
sidades especiais, investigando como os jo-
gos podem ser adaptados para atender às 
diversas necessidades desses alunos.
Os resultados deste estudo reforçam a ideia 
de que os jogos podem ser uma adição va-
liosa ao repertório pedagógico dos educa-
dores, especialmente no contexto da alfa-
betização nos anos iniciais. Ao envolver os 
alunos de maneira ativa e significativa, os 
jogos promovem não apenas o aprendizado 
acadêmico, mas também o desenvolvimen-
to de habilidades sociais e emocionais que 
são fundamentais para o sucesso escolar e 
além. Para que o potencial dos jogos seja 
plenamente realizado, é essencial que edu-
cadores, gestores e formuladores de políti-
cas colaborem para superar os desafios de 
implementação e garantir que todos os alu-
nos tenham acesso a essas ferramentas ino-
vadoras de aprendizagem.
Em última análise, a incorporação de jogos 
na educação não deve ser vista como uma 
moda passageira, mas como uma evolução 
natural das práticas pedagógicas, alinhada 
às necessidades e expectativas das gerações 
atuais e futuras de alunos. Com o apoio ade-
quado e a integração estratégica, os jogos 
têm o potencial de transformar a alfabetiza-
ção em uma experiência mais rica, acessível 
e impactante para todos os envolvidos.
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