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Resumo

 

A pesquisa teve por objetivo analisar a importância do lúdico na alfabetização e o processo de 
desenvolvimento dos alunos por meio dos jogos. E teve como objetivo geral analisar as 
contribuições do lúdico no processo de ensino aprendizagem. E como objetivo especifico de 
discutir como a alfabetização é influenciada pelo jogo. A metodologia empregada consiste em um 
levantamento bibliográfico existente sobre o tema, onde buscou-se analisar as concepções teóricas. 
É necessário ressaltar que os jogos na alfabetização é um fator primordial para o desenvolvimento 
das capacidades, Jogando, a criança consegue comparar, analisar, nomear, associar, calcular, 
classificar, compor, conceituar e criar. Os principais autores estudados foram: Brougere (2001), 
Bomtempo (1997), Vygotsky (2007), Spodek e Saracho (1998), bem como os Parâmetros 
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p.46) Os jogos constituem uma forma interessante de 
propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a 
criatividade na elaboração de estratégias de resolução e busca de soluções (...), estimula o 
planejamento das ações e possibilitam a construção de uma atitude positiva diante dos erros, uma 
vez que as situações se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer 
da ação, sem deixar marcas negativas. 
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