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Resumo: A alfabetizacdo é um direito fundamental, mas o seu processo é frequentemente
desafiado pelas profundas desigualdades sociais no Brasil que impactam diretamente a
qualidade do ensino de criangas que vivem em contextos de vulnerabilidade. Diante desse
desafio estrutural, estratégias pedagdgicas inovadoras sdo cruciais para promover uma
educacdo mais equitativa e engajadora. Esta pesquisa concentra-se no potencial do jogo didatico
como ferramenta de mediagdo pedagdgica, buscando responder a seguinte questdo: como 0s
jogos podem contribuir como mediadores no processo de alfabetizacdo de criancas em
contextos de vulnerabilidade social? O objetivo geral deste estudo consistiu em investigar como
0s jogos vém sendo empregados no processo de alfabetizacdo de criancas em contexto de
vulnerabilidade social. Como desdobramento foram definidos o0s seguintes objetivos
especificos: (i) levantar artigos que abordem a temaética dos jogos no processo de alfabetizacdo
em criangcas em contextos de vulnerabilidade social; (ii) identificar os desafios e as
potencialidades da utilizacdo de jogos para promover uma alfabetizacdo mais inclusiva e eficaz.
A metodologia adotada é de abordagem qualitativa, pautada em uma revisdo bibliografica de
artigos publicados em periddicos brasileiros sobre o tema. A coleta de dados foi guiada pelas
palavras-chave “jogos,” “alfabetizacdo,” “vulnerabilidade social,” com critérios rigorosos de
inclusédo focados na pratica pedagogica. O levantamento aponta a escassez de artigos que tratam
do tema jogos de alfabetizacdo quando faz interface com a vulnerabilidade social. A partir da
analise do artigo constata-se que 0 jogo precisa ser visto ndo como uma atividade paralela, mas
como uma estratégia pedagdgica intencional e central para a promoc¢do de uma alfabetizacao
mais equitativa. Também destaca-se a necessidade de pesquisas futuras de campo que se
dediquem a observacéo direta de praticas pedagdgicas que tem o uso sistematico de jogos de
alfabetizacdo em escolas localizadas em areas de maior vulnerabilidade social.
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Palavras-chave: Jogo; Alfabetizacdo; Vulnerabilidade Social; Mediacdo Pedagdgica.

Introducéo
A educacdo, em suas multiplas dimensdes, representa um alicerce para o
desenvolvimento humano e da sociedade. Nesta perspectiva, no contexto dos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental, a alfabetizacdo é um processo que vai muito além da decodificacdo de
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letras e sons, sendo uma porta de entrada para a autonomia, 0 pensamento critico e a
participacdo plena na sociedade. Contudo é importante reconhecer que 0 acesso e a qualidade
da formacdo inicial sdo frequentemente marcados pelas profundas desigualdades sociais.
Criancas inseridas em contexto de vulnerabilidade social enfrentam varios desafios que podem
comprometer seu desenvolvimento e progressao escolar, desde a falta de recursos bésicos até a
falta dos estimulos necesséarios para o pleno desenvolvimento cognitivo e linguistico. Essas
desigualdades ndo s6 acentuam a exclusdo educacional, mas perpetuam ciclos de desvantagens
que ressoam ao longo de toda a vida dos individuos.

Portanto a busca por estratégias pedagdgicas inovadoras e inclusivas torna se essencial
para diminuir os impactos das desigualdades e promover uma alfabetizagdo mais equitativa,
entre as diversas abordagens, os jogos tem sido crescentemente reconhecidos como recursos
poderosos, transformando o ambiente de aprendizagem em um espaco ludico, que engaja e
torna mais significativo o ato de aprender. O brincar, inerente ao universo infantil, quando
intencionalmente integrado ao processo de alfabetizacdo, pode potencializar o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, emocionais e linguisticas, o que favorece a construcdo do
conhecimento de forma prazerosa e contextualizada.

A escolha da temaética sendo a utilizagdo de jogos na alfabetizacdo de criangas em
contextos de vulnerabilidade social ndo é apenas repentina, mas sim resultado de uma profunda
conviccdo sobre a importancia e relevancia de se debater este assunto, sendo a educacdo é um
direito fundamental, e garantir que todas as criancgas, independentemente de sua condicao
social, tenham acesso a uma alfabetizagéo de qualidade, mesmo sendo um desafio constante em
paises como o Brasil, onde as desigualdades sociais séo estruturais e impactam diretamente o
percurso educacional. Diante da relevancia do tema e do desafio estrutural imposto pelas
desigualdades sociais, este estudo de carater qualitativo busca responder a seguinte
problematica: como os jogos podem contribuir como mediadores no processo de alfabetizacéo
de criancas em contextos de vulnerabilidade social?

Para tanto, o objetivo geral consistiu em investigar como 0s jogos vém sendo
empregados no processo de alfabetizagdo de criangas em contexto de vulnerabilidade social.
Como desdobramento, foram definidos os seguintes objetivos especificos: (i) levantar artigos
que abordem a tematica dos jogos no processo de alfabetizacdo em criangas em contextos de
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vulnerabilidade social; (ii) identificar os desafios e as potencialidades da utilizacdo de jogos
para promover uma alfabetizag&o mais inclusiva e eficaz.

Ademais, a inspiracdo para a presente pesquisa emergiu diretamente de experiéncias
vivenciadas durante os estagios obrigatdrios da formacao académica no curso de Pedagogia,
em que a convivéncia diaria com alunos e educadores de escolas situadas em areas de
vulnerabilidade social permitiu observar de perto os desafios e as potencialidades presentes no
processo de alfabetizacdo. Essa imersdo pratica revelou a pertinéncia do tema e a necessidade
de se buscar solucdes e conhecimentos que possam, de fato, fazer a diferenca na vida dessas
criangas, reforcando a importancia de se aprofundar teoricamente em praticas que ja se mostram
promissoras na realidade escolar.

A metodologia adotada consiste em um levantamento bibliografico de pesquisas que
abordam a tematica dos jogos no processo de alfabetizacdo em criangas em contextos de
vulnerabilidade social. Por meio dessa analise aprofundada da literatura existente, buscou-se
compreender os desafios e as potencialidades da utilizacdo de jogos para promover uma
alfabetizacdo mais inclusiva e eficaz, contribuindo para a reflexdo sobre préaticas pedagogicas
gue possam romper com as barreiras impostas pelas desigualdades sociais e garantir o direito a
educacéo de qualidade para todas as criangas.

Ademais, 0 presente artigo estad organizado em quatro sec¢fes principais, além desta
Introducdo. A secdo intitulada ‘os jogos como mediadores no processo de alfabetizacdo’
apresenta a fundamentagao tedrica da pesquisa. Na se¢do ‘metodologia’ consta uma descri¢do
de como a pesquisa de revisdo bibliografica foi desenvolvida. A sec¢do ‘discussdao dos
resultados’ trata da reflexdo e analise dos dados produzidos a partir do levantamento realizado.
E, por fim na secdo ‘conclusdes’ sdo apresentadas as consideracgdes finais do estudo, pontando

sugestdes para futuras pesquisas.

Os jogos como mediadores no processo de alfabetizagdo em situacédo de vulnerabilidade
social

O cenéario da alfabetizagdo, em especial nos contextos marcados pela vulnerabilidade
social, exige que a escola transcenda as metodologias tradicionais, buscando préaticas que sejam,
ao mesmo tempo, significativas e inclusivas. Diante desse cenario, Soares (2020) nos alerta

acerca da necessidade da escola garantir a aprendizagem das criancas das camadas populares,
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na defesa de que “[...] toda crianga pode aprender a ler e a escrever” (Soares, 2020, p. 13). Para
aautora, isso € possivel quando a escola coloca o foco na aprendizagem da crianga. Para Araljo
(2020), se a alfabetizacdo é um direito fundamental, a sua negacdo ou a oferta de um processo
de baixa qualidade constituem um agravamento da desigualdade social. Diante disso se faz
necessario buscar estratégias que garantam a aprendizagem de toda a crianga e é neste ponto
que o jogo emerge na literatura especializada como um catalisador de aprendizagem, capaz de
mobilizar estruturas cognitivas e habilidades socioemocionais, conforme a discussdo proposta
por Araujo (2020), Branddo et al. (2009), Montuani e Miranda (2022) e Vasconcellos (2019).
As autoras destacam a importancia fundamental dos jogos para apropriacao da leitura e escrita,
reconhecendo o ato de brincar como uma forma legitima de apropriacdo do mundo e de
interacdo social.

Vasconcellos (2019) aponta a funcdo mediadora do jogo no aprendizado da escrita,
tomando como base teorica a psicologia histérico-cultural, com destaque para as contribuicdes
de Vygotsky. Com esta abordagem o desenvolvimento € visto como um processo social, no
qgual a crianca se apropria dos instrumentos culturais, sendo a linguagem e a escrita
fundamentais por meio da interacdo. O jogo € central, pois atua diretamente na zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), o espago que demarca a distancia entre o que ja realiza
sozinha e o que ela pode fazer com a colaboracéo de colegas mais capazes, ao se engajar em
uma situacdo ludica, a crianca simula e ensaia um nivel de desenvolvimento superior ao seu
desempenho atual, ou seja, o brincar impulsiona o desenvolvimento de fungdes psicoldgicas
em maturacdo. Assim, o ato ludico se configura como um precursor do pensamento abstrato,
essencial para a apropriacdo dos sistemas simbolicos complexos que regem a leitura e a escrita.

O jogo atua, portanto, segundo a autora, como uma ferramenta critica de inclusdo e
equidade, pois oferece um ambiente de aprendizado rico e motivador que é acessivel a todos,
independentemente de seu background familiar. A natureza ludica do jogo quebra as barreiras
de frustracdo e desinteresse, que sdo comuns em alunos com defasagens, transformando a
aquisicdo da escrita em uma atividade prazerosa e voluntéria. A escola, ao introduzir o jogo,
enriquece o repertorio cultural da crianca de forma democrética. (Vasconcellos, 2019).

Brand&o et al. (2009) destacam que o ato de brincar constitui uma forma legitima de
apropriacdo do mundo e de interacdo social, sendo os jogos uma ferramenta importante para

despertar o interesse dos alunos, pois utilizam da brincadeira, algo natural na infancia, tornando
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isso fundamental em contextos de vulnerabilidade, onde muitas criangas chegam a escola
desmotivadas ou com defasagens de aprendizagem. Para as autoras, “[...] nos momentos de
JOgo, as criancas mobilizam saberes acerca da l6gica de funcionamento da escrita, consolidando
aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de novos conhecimentos nessa area”. (Brandao,
etal., 2009, p. 14).

Montuani e Miranda (2022) assinalam que o reconhecimento do jogo como mediador
no processo de alfabetizacdo exige que o professor o utilize com intencionalidade pedagogica,
transcendendo a funcdo de mero passatempo. O jogo, nessa perspectiva, € um recurso didatico
planejado para o desenvolvimento de habilidades metalinguisticas, que sdo essenciais para a
apropriacdo do sistema de escrita alfabética.

Para Brandao et al. (2009), jogos como os de tabuleiro, por exemplo, oferecem situagdes
controladas para o trabalho com a consciéncia fonoldgica, a capacidade de perceber e manipular
0s sons da lingua, a identificacdo de silabas e a formacao de palavras Ao manipular pecas e
confrontar sua escrita com a do colega, a crianga ndo apenas pratica a decodificagdo, mas
estabelece a relacdo entre a oralidade e a representacdo grafica de forma ativa. As autoras
destacam, ainda que o0 uso dos jogos possibilita

[...] garantir a todos os alunos oportunidades para, ludicamente, atuarem como
sujeitos da linguagem, numa dimensao mais reflexiva, num contexto que nao
exclui os usos pragmaticos e de puro deleite da lingua escrita, através da
leitura e exploracédo de textos e de palavras. (Branddo et al. 2009, p. 16).

Assim, 0 jogo pode propiciar préaticas de letramento, onde o erro € uma etapa natural do
processo e a intervencdo do professor se torna mais precisa, direcionada a ZDP de cada aluno.
A efetividade do recurso pratico, portanto, reside na sua capacidade de transformar conteiidos
abstratos em experiéncias concretas e significativas, potencializando o engajamento de criangas
gue necessitam de estratégias de ensino diferenciadas para superar as barreiras de
aprendizagem. (Vasconcellos, 2019).

Além disso, Araujo (2020) ressalta que a pratica com jogos de regras fomenta o
desenvolvimento de habilidades sociais, como a colaboracdo, a resolucdo de conflitos e o
respeito ao turno. Essas competéncias socioemocionais sdo cruciais para que o aluno consiga
se posicionar ativamente no processo educativo. Dessa forma, o recurso lidico ndo apenas
facilita a apropriacdo do sistema alfabético, mas tambem fortalece a autonomia e a autoestima

do aluno.
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Metodologia

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa conforme o delineamento proposto
por Montuani e Miranda (2022), por se dedicar a investigacdo de um fendbmeno complexo e a
interpretacdo do contexto em que o jogo é empregado. Considerando-se a natureza da
problematica e dos objetivos estabelecidos, escolhemos a pesquisa bibliogréfica por permitir
um mapeamento do conhecimento j& produzido sobre a tematica. Dessa maneira, a partir da
metodologia adotada, realizamos uma pesquisa bibliografica que, segundo Lima e Mioto
(2007), vem a ser um tipo de pesquisa baseada na analise de producdes ja publicadas, que assim
visa discutir e compreender com base em referéncias ja publicados por outros autores. De
acordo com as autoras, “[...] a pesquisa bibliografica implica em um conjunto ordenado de
procedimentos de busca por solucdes, atento ao objeto de estudo, e que, por isso, ndo pode ser
aleatorio”. (Lima; Mioto, 2007, p. 38). Dessa maneira, foi necessario seguir alguns passos: (i)
escolha do repositorio de publicacdes cientificas; (ii) definicdo das palavras-chave de busca;
(iii) recorte temporal; e (iv) forma de organizacéo e analise dos dados.

Com relacéo a escolha do repositorio escolhemos o Portal de Periddicos da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES (Capes, 2025) pelo acesso a
Comunidade Académica Federada (CAFe) a partir do perfil da Universidade Federal de Mato

Grosso do Sul (UFMS). Para a definicdo das palavras-chave de busca utilizamos os temos
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“jogos,” “alfabetiza¢do”, “vulnerabilidade social,” combinados de diversas formas para refinar
os resultados. Quando ao recorte temporal, optamos por ndo fazer a fim de localizar os
primeiros artigos publicados sobre esse tema.

Apbs o levantamento, seguimos para o Ultimo passo que se refere a forma de
organizacao e analise dos dados que foi feita tomando as orientacGes de Morosini, Kohls-Santos
e Bittencourt (2021) por meio das seguintes fases: (i) bibliografia anotada; (ii) bibliografia
sistematizada e (iii) bibliografia categorizada. Em todas essas etapas organizamos um quadro,
sendo no primeiro, a bibliografia anotada, sistematizados as seguintes informagdes: nome dos
autores, titulo, periddico, ano, resumo e palavras-chave. Na bibliografia sistematizada foi
realizada uma leitura flutuante do material, buscando a proximidade com a tematica da
pesquisa. J& na ultima etapa, bibliografia categorizada, os artigos foram categorizados por

enfoques tematicos, cuja discussao dos resultados € apresentada a seguir.
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Discusséao dos resultados

O levantamento foi realizado no periodo entre quatro de junho a 15 de julho de 2025 no
Portal de Periodicos da CAPES. Num primeiro levantamento apareceram 71 artigos, tendo dois
repetidos, ficando, portanto, um total de 69 artigos publicados entre os anos de 2008 e 2024 e
foram organizados no quadro de bibliografia anotada, apresentando o nome dos autores, titulo,
periddico, ano, resumo e palavras-chave. Dessa maneira, 0 material coletado passou por uma
leitura seletiva, seguindo critérios de incluséo baseados na aderéncia do estudo ao objetivo geral
e a problematica central da pesquisa. Em seguida, passamos para a segunda etapa que é a
bibliografia sistematizada que se refere a uma leitura flutuante do material para fins de se fazer
uma segunda selecdo, deixando apenas publicacbes que discutem de fato os jogos na
aprendizagem da leitura e escrita, o que resultou em 20 artigos.

Ao fazermos a leitura na integra desses artigos, passamos para a etapa da bibliografia
categorizada em que realizamos uma sistematizagdo de temas por enfoques, a fim de
selecionarmos, considerando o objetivo deste estudo, apenas artigos que abordem sobre os
jogos na alfabetizacdo de criancas em contextos de vulnerabilidade social. Desse exercicio
organizamos a Tabela 1 que é apresentada a seguir.

Tabela 1 — Classificacdo dos artigos sobre Jogos na alfabetizacdo de criancas por enfoque

tematico
Enfoque Quantidade
Jogos digitais/Tecnologias 10
Estratégias pedagdgicas 5
Ludicidade 4
Contextos de vulnerabilidade social 1
Total 20

Fonte: Organizado pelas autoras.

A partir dessa categorizagdo por temaéticas foi possivel verificar que 19 artigos tratam
diretamente da préatica docente com o0s jogos pautados nas tecnologias, estratégias pedagogicas
e ludicidade. Ha apenas um que aborda especificamente o0 jogo com criancas em contextos de
vulnerabilidade social que € o artigo de Vasconcellos e Orlando (2021) com o titulo ‘Jogos de
tabuleiro: recurso ludico na aprendizagem de criangas em situag¢do de vulnerabilidade’.

O artigo de Vasconcellos e Orlando (2021) é um recorte da pesquisa de mestrado da

primeira autora. Dessa maneira realizamos a leitura da dissertacdo de VVasconcellos (2019) para
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ampliar a nossa compreensao acerca da pesquisa desenvolvida. Trata-se de um estudo de caso
que buscou ensinar a leitura e escrita para criangas em situacdo de vulnerabilidade social e que
tinham dificuldades de aprendizagem. A pesquisa foi realizada em uma Organizacdo da
Sociedade Civil (ONG) situada no interior do estado de Sdo Paulo, tendo como participantes
14 meninas com idade entre 7 a 10 anos de idade e que frequentavam a ONG e contou com as
seguintes etapas: “[...] 1. Sondagem inicial; 2. Intervencdo com jogos de tabuleiro; 3.
Finaliza¢ao”. (Vasconcellos; Orlandi, 2021, p. 2630).

A analise desse artigo valida o arcabouco teorico do nosso estudo, confirmando a funcéo
do jogo como um catalisador de aprendizagem no plano cognitivo, social e emocional. No plano
cognitivo, as autoras reforcam que o jogo de tabuleiro, ao ser inserido na sala de aula, oferece
um ambiente controlado para a mediacao de conceitos abstratos, atuando diretamente na Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), conceito central de Vigotski. (Vasconcellos; Orlandi,
2021).

O jogo permite que a crianga opere com a escrita em um nivel de dificuldade que ela
ndo conseguiria sozinha, transformando a aquisicdo de habilidades metalinguisticas em algo
tangivel. As autoras sintetizam a importancia da atividade Iudica, destacando que:

[...] o jogo se constitui como recurso didatico essencial, pois impulsiona o
desenvolvimento das fungbes psicologicas em maturagdo, preparando o
terreno para a aprendizagem formal, como a alfabetizacdo, uma vez que a
escrita e a leitura se tornam instrumentos de comunicagao e expressao social.
(Vasconcellos; Orlando, 2021, p. 2632).

No plano social e emocional, o estudo destaca que o ambiente ludico e desinibido é
fundamental para o publico em situacdo de vulnerabilidade. O jogo promove a colaboragéo e o
engajamento ativo, superando 0 medo do erro e a baixa autoestima que muitas vezes bloqueiam
0 aprendizado.

Na pesquisa empirica, as autoras observaram que:

[...] a ludicidade presente nas atividades de jogos estimula a participacdo e a
colaboragdo, contribuindo para o desenvolvimento social e emocional das
criangas. Em contextos de vulnerabilidade, onde 0 acesso a recursos e
estimulos € limitado, o jogo de tabuleiro se configura como um recurso que,
aléem de promover o aprendizado de forma prazerosa, fortalece a
autoconfianca e a socializacdo das criancas. (Vasconcellos; Orlando, 2021, p.
2632).
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O resultado mais significativo da intervencdo, apontado pelas autora, foi o ganho de
habilidades no processo de aquisicdo de leitura e escrita. As avaliacdes pedagdgicas
demonstraram que as participantes, mesmo as ndo alfabetizadas inicialmente, apresentaram
progressos na representacdo simbolica da escrita. De acordo com as autoras, “[...] os resultados
mostraram um ganho de habilidades ao processo de aquisicdo de leitura e escrita, visto que a
aplicag¢do das avaliagdes demonstrou que todas as meninas ganharam habilidades de escrita.”
Vasconcellos; Orlando, 2021, p. 2643).

As autoras concluem que o jogo € um meio facilitador e motivador, favorecendo o ganho
de habilidades na leitura e escrita. Este achado sugere uma importante implicacdo para a pratica
docente: a intencionalidade pedagdgica ao selecionar e aplicar o jogo transforma o recurso em
uma estratégia para promover a equidade e o sucesso escolar de criangas que, sem essa
mediacdo ludica, teriam seu processo de alfabetizacdo ainda mais comprometido pela
desigualdade social.

Vasconcellos e Orlandi (2021) defendem o uso dos jogos no processo de alfabetizacdo
uma vez que no plano cognitivo, o jogo permite a crianca operar com o sistema alfabético em
um nivel de dificuldade superior ao que ela conseguiria sozinha, atuando diretamente na Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), conceito central de Vigotski. Para as autoras, 0 uso de
jogos que envolvem a manipulacdo de letras e a formacdo de palavras (habilidades
metalinguisticas) transforma o conteido abstrato em algo concreto e manipulavel, superando
defasagens comuns em alunos com pouco estimulo familiar.

No aspecto social e emocional, Vasconcellos (2019) observou que o ambiente ludico e
desinibido dos jogos de regras fomenta o engajamento ativo e o desenvolvimento de habilidades
como 0 respeito ao outro e a colaboragédo. Esse fator é particularmente potente em contextos de
vulnerabilidade, onde a baixa autoestima e 0 medo do erro podem ser grandes barreiras para o
aprendizado. A pratica com o recurso ludico, portanto, transforma a aquisi¢do da escrita em um
processo de participacao ativa e com menor pressao avaliativa.

Como um dos resultados do estudo, VVasconcellos e Orlando (2021) evidenciam:

[...] um ganho de habilidades ao processo de aquisi¢do de leitura e escrita, as
participantes ganharam habilidades novas, houve um avanco das participantes
no processo de simbologia da escrita, visto que foi percebido que as criangas
ndo alfabetizadas na avaliacdo pedagdgica somativa j& apresentavam o
desenho de letras para a escrita das palavras ditadas, entendendo que estas
fazem parte do acordo socio-cultural da escrita; Vigotski (1980) relata que,
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nesse processo, as letras e palavras tornam-se simbolos interpretaveis e
funcionais nos seus registros, consequentemente a crianca descobre a palavra
e vai percebendo a linguagem como um processo dindmico repleto de
multiplos sentidos e significados. (Vasconcellos; Orlando, 2021, p. 2644).

A partir da pesquisa realizada, Vasconcellos e Orlando (2021) ressaltam que:

[...] o uso de jogos de tabuleiro como uma ferramenta pedagdgica no processo
de aquisi¢do da leitura e escrita de criangcas com dificuldade de aprendizado
em situacédo de vulnerabilidade social, matriculadas no ensino regular, parece
favorecer o ganho em habilidades que favorecem a apropriagdo da leitura e
escrita, sendo um meio facilitador e motivador no processo de ensino e
aprendizagem. (Vasconcellos; Orlando, 2021, p. 2644).

Outro aspecto apontado pelas autoras é a escassez de estudos que tratam da
aprendizagem da leitura de escrita pelas criancas que estdo em situacdo de vulnerabilidade
social e apresentam dificuldades. Dessa forma, apds a rigorosa aplicacdo dos critérios de busca,
a localizacao de apenas um artigo também indica uma lacuna na producdo cientifica nacional
que investigue de maneira explicita e direta 0 uso do jogo de alfabetizacdo em contextos de
vulnerabilidade social. Este achado, em si, valida a relevancia do presente estudo e ressalta a

importancia de se aprofundar esse tema em futuras pesquisas.

Conclusodes

O presente estudo buscou investigar como 0s jogos podem contribuir como mediadores
no processo de alfabetizacdo de criancas em contextos de vulnerabilidade social. A analise
bibliogréafica realizada permitiu confirmar a premissa central de que o jogo didatico é uma
ferramenta essencial e transformadora nesse contexto, atuando como um catalisador inclusivo.
Atingindo o objetivo geral, a pesquisa validou o papel mediador do jogo no desenvolvimento,
conforme o referencial tedrico. No entanto, o principal resultado empirico desta investigacédo
aponta para uma lacuna expressiva na producdo cientifica nacional: a busca sistematica resultou
em apenas um unico artigo que cumpriu integralmente os critérios de inclusdo ao abordar a
pratica pedagogica com jogos na alfabetizagc&o de criangas em contextos de vulnerabilidade
social. Este achado, em si, valida a relevancia do presente estudo em ressaltar a importancia de
se aprofundar nessa linha de pesquisa.

Na perspectiva teorica, Vasconcellos e Orlandi (2021) apontam que o jogo funciona
como um simulador de praticas de letramento que mobiliza as fungdes psicologicas superiores,
atuando eficazmente na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), e concretizando os
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conceitos abstratos da escrita. Na esfera social, 0 jogo se revela uma pratica inclusiva,
quebrando barreiras de desinteresse e frustracédo e fortalecendo a autoestima e a colaboracéo,
cruciais para criangas em situacdes de desvantagem.

As consideracdes finais deste estudo apontam que 0 jogo no processo de alfabetizacdo
precisa ser visto ndo como uma atividade paralela, mas como uma estratégia pedagogica
intencional e central para a promocdo de uma alfabetizacdo mais equitativa. Como limitacéo,
este trabalho se restringiu a analise bibliografica e a lacuna identificada. Sugere-se, portanto,
para estudos futuros, o desenvolvimento de pesquisas de campo que se dediquem a observacéo
de préticas pedagdgicas que tem o uso sistematico de jogos de alfabetizacdo em escolas

localizadas em areas de maior vulnerabilidade social.
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