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DO PONTO AOCONTOCOM O JOGODIGITAL FIN & ANCIENT
MYSTERY .

Alexandre Ribeiro da Silva !

RESUMO

No Brasil observamos em diversos indicadores a necessidade de superar as dificuldades no processo de
alfabetizacdo dos nossos educandos. O MEC, apresentando o projeto de inovagéo educagdo conectada
demonstra no uso de recursos tecnoldgicos um dos caminhos para a superacdo das dificuldades vividas
no processo de alfabetizacdo para uma geracdo imersa em tecnologias digitais. Dessa forma, o trabalho
tem por objetivo apresentar uma proposta de ensino que, utilizando o jogo digital Fin & Ancient Mystery
possibilitou emprega-lo para o estudo do género textual conto em um contexto de alfabetizacdo e
letramento. Trata-se de um relato de experiencia a partir da estratégia desenvolvida por Silva e Petry
(2018), no qual a criaram para alfabetizar em contexto de letramento utilizando jogos digitais. Tivemos
o intuito de verificar se a estratégia também se tornaria eficaz com outro género textual, com inspiragdes
em Soares(2002), Ferreiro e Teberosky (1989) Sole (1998), Petry (2014), Alves (2016) e Vygotsky
(1998) Almeida e Valente (2011), desenvolvemos uma sequéncia didatica e aplicamos na turma do 3°
Ano do Ensino Fundamental, da Escola Estadual Fabricio Maranhdo localizada no Municipio de Pedro
Velho — RN. Com o estudo observou-se que a estratégia pode ser utilizada para possibilitar atividades
de alfabetizar letrando com o uso dos jogos digitais com outro género narrativo, que culminou na
producdo de contos construidos a partir do elementos presentes no jogo digital, apresentando mais um
caminho que podera colaborar para a superacdo das dificuldades vivenciadas no processo de
alfabetizacdo.

Palavras-chave: Alfabetizacdo, Letramento, Jogos Digitais.

INTRODUCAO

A busca por oportunidades e caminhos que colaborem na melhoria da qualidade da
educacdo publica no nosso pais tem sido algo constante nos ultimos anos. Uma das
possibilidades discutidas de maneira contundente é o uso das tecnologias digitais como uma
forma de proporcionar novos procedimentos que possibilitem a resolucdo dos problemas que
colaboram para o baixo indice de aprendizagens dos nossos educandos, constatados nas
avaliagOes realizada nos Gltimos? anos, pelo Ministério da Educa¢io/MEC.

O MEC (2017), concentrando suas atengdes na busca por grandes avancos na educacao

brasileira, através do Governo Federal, criou o Programa de Inovagdo Educacdo Conectada,

que teve seu lancamento em novembro de 2017, almejando oferecer uma educagéo inovadora

e conectada com as novas tecnologias.
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Dessa maneira, o Programa, de acordo com o0 MEC (2017), nos préximos anos, além de

fornecer internet e fomentar o uso pedagdgico nas tecnologias digitais da educagdo basica,
possibilitara formacéo, recursos educacionais digitais e infraestrutura adequada, para que a
visdo de estimular o planejamento da inovacdo como elemento transformador promova a
equidade, qualidade e a gestdo mais eficiente das nossas escolas.

A busca por essa inovacao nos levou a repensar a forma como a tecnologia digital tem
sido usada nas nossas escolas, entre elas 0 computador. Dessa forma, Valente (1999, p. 46)

afirma que:

As aplicagcdes do computador na Educacdo ndo estdo mais simplesmente tentando
ensinar habilidades tradicionais de modo mais rapido, eficiente e com um menor
custo. Em vez disso, estdo tentando participar de um processo de mudancga dos
métodos de ensino e aprendizagem redefinindo os objetivos e resultados desejaveis
desses processos.

Nesse sentido, atualmente, novos recursos fazem parte da nossa sociedade. Smart tvs,
computadores, tablets e smartphones estao presentes nas nossas vidas e de uma geragdo que ja
nasce imersa em uma sociedade na qual as tecnologias digitais, com o advento da Internet 2.0,
estdo de forma consistente transformando as maneiras como nos relacionamos, compramos,
educamos, deixando-nos diante de uma grande quantidade de informacéo em velocidade antes

nunca vista, corroborando com o pensamento de Souza (2008, p.3) quando refere que:

O mundo de hoje é marcado pelo grande avanco da tecnologia, principalmente no que
diz respeito & informatica. Em todo o mundo a informatica passou a ser um
instrumento de trabalho e uma fonte metodoldgica para ensino. A sociedade vive
visualmente dirigida, onde se torna notério que as novas tecnologias tém influenciado
0 comportamento das criangas e jovens que se encontram na idade escolar.

Como toda essa informacao se tornard conhecimento é o grande desafio para as nossas
escolas, sendo elas as instituicdes responsaveis em proporcionar a construgdo do conhecimento
de maneira consciente e sistematica.

Na busca por caminhos que possibilitem o uso da tecnologia para alfabetizar em
contexto de letramento, buscamos com o trabalho baseado da estratégia elaborada por Silva e
Petry (2018) para alfabetizar letrando com o uso de jogos digitais, onde na sua pesquisa a
estratégia foi desenvolvida utilizando o jogo Animal Jam para possibilitar a construgdo de

fabulas por educandos no 2° ano do ciclo de alfabetizacéo.

Dessa maneira respeitando a trilha metodoldgica definida pelos autores que consistia
em apresentar o conceito, utilizar o jogo digital e construcdo das narrativas funcionaria
utilizando um outro género textual associado a um jogo digital diferente do que foi usado na

estratégia elaborada pelos mesmos.
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Dessa maneira realizamos uma Pesquisa-acdo, respeitando a trilha metodoldgica

seqguida pelos autores realizando a substituicdo mencionada, foi constatado resultados
satisfatorios, no qual as atividades utilizando jogos digitais se apresentaram imersivas e
contagiantes para os educandos, e toda a aventura vivida no jogo assim como 0s elementos
presentes no seu ambiente, foram utilizados para a constru¢ao de narrativas do género textual
conto que foram socializadas com as demais turmas que compde o ciclo de alfabetizacéo e fara
parte do E-book do ponto ao conto.

Dessa maneira possibilitamos apresentar um novo olhar para os jogos digitais, que
mesmo produzidos para o entretenimento, podem sem instrumentos importantes na busca por

novos caminhos para alfabetizar letrando com o uso das tecnologias digitais.

METODOLOGIA

A pesquisa foi aplicada foi aplicada na turma do 3° ano da Escola Estadual Fabricio
Maranhd&o, Localizada no Municipio de Pedro Velho, Rio Grande do Norte, com um publico de
26 educandos entre 8 e 9 anos de idade que foram autorizados pelos pais e aceitaram realizar e
participar das atividades sendo registrado em um TCLE assinados pelos pais e um TALE
assinado pelas criancas. Trata-se de uma pesquisa-acdo ancorada no conceito construido por
Thiollent (1986, p.14), segundo o qual:

A Pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social com base empirica, que é conceituada e
realizada em estreita associa¢cdo com uma agao ou resolucdo de um problema coletivo
e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situagdo ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Para sistematizarmos as atividades nos baseamos em Dubeux e Souza (2012, p. 27), “a
sequéncia didatica consiste em um procedimento de ensino, em que o conteudo especifico é
focalizado em passos ou etapas encadeadas, tornando mais eficiente o processo de
aprendizagem”.

Dessa maneira apos a realizacdo da fase exploratoria da Pesquisa-acdo, utilizamos o
instrumento elaborado por Silva e Petry (2018) para a analise do jogo digital a ser utilizado a
aplicacdo da estrategia.

Durante o processo de aplicacdo da estratégia os dados foram registrados pelos
educandos e pelo professor no portifélio que para dando o mesmo sentido, Gelfer e Perkins
(1998, p.44) afirmam que

Portfdlios sdo mais que simples arquivos ou uma colecao de performances dos alunos.
Um portfdlio pode ser considerado como um arquivo em expansédo dos trabalhos do
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estudante. Pode ser estruturado de acordo com a &rea de interesse, conhecimento,

habilidades, temas e progressos portfélios.

A avaliacdo foi realizada usando como critérios avaliativos habilidades definidas para Lingua
Portuguesa na Base Nacional Comum Curricular para o 3° Ano do Ensino Fundamental conforme

descrito na tabela 1:

Tabela 1 — habilidades definidas na Base Nacional Comum Curricular para Lingua Portuguesa 32 ano

UNIDADES HABILIDADES
TEMATICAS
Oralidade vida Escutar, com atencédo, falas de professores e colegas, formulando
publica perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que
necessario.

Inferir informacdes implicitas nos textos lidos.

Inferir o sentido de palavras ou expressdes desconhecidas em textos,
com base no contexto da frase ou do texto.

Estabelecer expectativas em relagdo ao texto que vai ler (pressuposicoes
antecipadoras dos sentidos, da forma e da funcdo social do texto),
apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as condigdes de
producdo e recepgdo desse texto, 0 género, 0 suporte e 0 universo
teméatico, bem como sobre saliéncias textuais, recursos graficos,
imagens, dados da prépria obra (indice, prefacio etc.), confirmando
antecipagoes e inferéncias realizadas antes e durante a leitura de textos,
checando a adequacao das hipoteses realizadas.

Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais,
tais como ortografia, regras basicas de concordancia nominal e verbal,
pontuagdo (ponto final, ponto de exclamacdo, ponto de interrogacao,
virgulas em enumeracdes) e pontuacdo do discurso direto, quando for o
caso.

Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em paragrafos
segundo as normas graficas e de acordo com as caracteristicas do género
textual.

Estratégia de leitura

Construcéo do sistema
alfabético convencdes
da escrita

Planejamento de texto
Progressdo tematica e
paragrafagao/

Reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a

Revisdo de textos colaboragéo dos colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes,

acréscimos, reformulacdes, corre¢des de ortografia e pontuacéo.

Editar a versdo final do texto, em colaboracdo com os colegas e com a

Anélise Linguistica | ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado,

manual ou digital.

Ler e escrever palavras com correspondéncias regulares contextuais

Anélise Linguistica | entre grafemas e fonemas — C/QU; G/GU; R/RR; O(e ndo U) e E (e ndo

I) em silaba atona e final de palavra — e com marcas de nasalidade.
Fonte: acervo do autor, 2019

DESENVOLVIMENTO

Almeida e Valente (2011) discutem gque nossos alunos interagem e convivem de maneira
harmoniosa com as tecnologias digitais, as vezes, mais do que muitos professores, gestores e

especialistas em educacéo, os quais, em grande parte, ainda se mostram inseguros em relagédo
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as novas tecnologias e demonstram pouco interesse ou ndo identificam eficdcia em sua

utilizacdo na pratica pedagogica.

Ainda para Almeida e Valente (2011, p.30), “E importante [...] considerar que as midias
e tecnologias interferem nos modos de se expressar, se relacionar, ser e estar no mundo,
produzir cultura, transformar a vida e desenvolver o curriculo”. Destarte, precisamos analisar e
refletir sobre esse contexto no qual a educacdo estd inserida, analisando dados que nos
proporcionem fazer as perguntas certas, para procurarmos as respostas que nos permitam
contribuir para novas propostas de ensino em que as tecnologias digitais estejam aliadas em
busca da aprendizagem dos nossos educandos.

Nesse contexto tecnoldgico, os jogos digitais sdo mais uma op¢ao de uso das tecnologias
digitais para o processo de alfabetizar letrando. Soares (2002) ja apontava caminhos para a
reflexdo com outras possibilidades de alfabetizacdo e letramento com o uso das tecnologias
digitais, Ferreiro (2013), em entrevista a revista Nova Escola, discute em um dos blocos o
quanto a tecnologia colabora para novas formas de producao da escrita e préaticas de leitura.

Dessa maneira no trabalho desenvolvido, seguimos o conceito definido por Soares
(2000, p. 23) que enfatiza a relacdo pertinente entre 0s processos de alfabetizacdo e letramento,

citando que:

A alfabetizacdo é o processo de compreensdo e aquisi¢cdo do Sistema de Escrita
Alfabética e o letramento é o estado em que vive o individuo que ndo s6 sabe ler e
escrever, mas exerce as praticas sociais de leitura e escrita que circulam na sociedade
em que vive.

Entendemos que ao entrar em contato com o0s jogos digitais com a estratégias
desenvolvidas na pesquisa, ao fazer uso da escrita e da leitura com o objetivo de jogar,
interagindo com um objeto tecnoldgico que é altamente atrativo e desafiador, o educando
passard pelo processo de alfabetizar letrando. Segundo Soares (2003), letrar é mais que
alfabetizar, é ensinar a ler e escrever dentro de um contexto no qual a escrita e a leitura tenham
sentido e fagam parte da vida do educando.

De acordo com Soares (2004) alguns equivocos foram vivenciados ao pensarmos sobre
os dois conceitos citados anteriormente, em algumas situaces as atividades desenvolvidas com

os educandos priorizavam a aquisi¢cdo e compreensdo do Sistema de Escrita Alfabética sem

associar ao seu uso social, ocasionando uma falta de atratividade para os educandos, em outras
priorizavam o uso de diversos géneros textuais sem os educandos ainda terem compreendido o
SEAZ

Tal fato explica por que é conveniente a distingdo entre os dois processos. Por outro

% Sistema de Escrita Alfabética. (83) 3322.3222
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lado, também ¢é necessario reconhecer que, embora distintos, alfabetizacdo e
letramento sdo interdependentes e indissocidveis: a alfabetizacdo sé tem sentido
quando desenvolvida no contexto de praticas sociais de leitura e de escrita e por meio
dessas praticas, ou seja, em um contexto de letramento e por meio de atividades de
letramento; este, por sua vez, s pode desenvolver-se na dependéncia da e por meio

da aprendizagem do sistema de escrita. (SOARES, 2004, p.96)

Os jogos digitais aparecem com um grande potencial para colaborar no processo de
aquisicdo da leitura e escrita em consonéancia com o seu uso social, dessa maneira, esperamos
apresentar possibilidades de uso desse recurso digital, ndo apenas de forma efémera, e sim
como um instrumento que, utilizado com procedimentos metodoldgicos sistematicos e
conscientes pelos docentes, fornecera um caminho para o processo de alfabetizar letrando.

Compreendemos os jogos digitais inspirados em Wilson (2006), para o autor 0s jogos
digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencdo do
jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades.

Todo o trabalho com o género textual foi compreendido como instrumentos culturais
que se vinculam as praticas sociais e aos processos de apropriacdo da linguagem (BAKHTIN,
1986) Além de “Fenémenos historicos, profundamente vinculados a vida cultural e social que
contribuem para ordenar e estabilizar as atividades comunicativas do dia-a-dia.”
(MARCUSCHI, 2003, p. 19).

O género conto € definido por Fiorussi (2003, p.103) “Como uma narrativa curta que
néo faz rodeios; vai direto ao assunto, no conto tudo importa, cada palavra é uma pista”. Como
narrativa o seu foco como afirma Duarte (2016) sdo elementos que constituem esse género o
foco narrativo, tempo, espaco, personagens enredo e climax.

Tais elementos também fazem parte do mundo dos jogos digitais, ao vivenciar uma
aventura em mundo virtual os educandos, como apresentou Silva e Petry (2018) terdo os
elementos necessarios para construir as narrativas com engajamentos e inspiracao.

A partir desse momento, discutindo conceitos como aprendizagem, leitura, géneros
textuais, jogos, bem como 0s objetivos, hipdteses e resultados, poderemos pensar e refletir
como essa tecnologia pode ser usada e em quais condicGes ela se tornou aliada para repensar e

transformar as praticas educativas nas nossas escolas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No trabalho de alfabetizar letrando com jogos digitais de acordo com Silva e Petry (2018)
iniciamos definindo que habilidades queremos desenvolver, uma vez definido onde queremos

chegar precisamos descobrir que jogo digital podera nos auxiliar nesse processo.
(83) 3322.3222
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Ao buscarmos na Play Store usando 0s descritores ““ Jogos Contos” encontramos alguns

apps de contos de fadas e alguns jogos de objetos escondidos inspirados em contos de fadas
como Jodo e Maria, Cinderela e Branca de Neve, porém nao sdo jogos desafiadores nem tdo
pouco se fazem presentes em seus ambientes os elementos do género conto citados por Duarte
(2016).

Passamos a pensar nos jogos de entretenimento que tivessem presente esses elementos,
na busca por jogos de aventura adequados a faixa etaria dos educandos da turma, chegamos ao
jogo Fin & Anciente Mystery, 0 mesmo € um jogo de aventuras criado pela FenechGames para
0 entretenimento contudo apresenta elementos que podem ser utilizados para fins educacionais

Ao comecar pelo enredo, uma vez que sua histéria possibilita a construcdo de
narrativas, junto com os personagens, podem ser usados como estimulo para essa construcao.
No jogo Fin o personagem principal tem que investigar o misterio do cla para proteger o mundo
de um vildo chamado o destruidor, dessa maneira vildes, herdis e narrativas que inspiraram 0s
educandos ao produzirem os contos.

O jogo ainda estimula operacGes mentais que extrapolam a automacdo e a
memorizacdo além de propiciar no seu ambiente o uso da leitura e escrita para resolver

problemas e acompanhar a narrativa conforme apresentado nas figuras 3 e 4.

Figura 3— Escrita usada na narrativa. Figura 4— Herdi e desafios do jogo.

Bisavo
Mas apresse-se, ndo € sO vocé que estd buscando
este cristal...

el “Fechor Jp—

Fonte: acervo do autor, 2019 Fonte: acervo do autor, 2019

O jogo em questdo € altamente imersivo e desafiador, com uma mecanica intuitiva e

interface atrativo que possibilita uma navegacao sem erros, bugs e outros problemas técnicos
que atrapalhem a experiencia.

Organizados com 7 mundos magicos que traz cenarios perfeitos para uma aventura
mantém o jogador concentrado para superar diversas situacdes — problemas nessa sua jornada,

gue se torna ainda mais prazerosa ao jogar com diversos amigos de classe, 0 game nao estimula
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a interacdo social dentro do seu ambiente do jogo, porém os desafios complexos na sua jornada

proporcionaram o didlogo com os educandos. Podemos visualizar essa mecénica e aventura
conforme apresentado na figura 5.

Figura 5 — Interface do jogo Fin & Anciente Mistery

Fonte: Fin & Anciente Mistery, 2019.

Dessa forma tinhamos um jogo ideal para utilizarmos na sequéncia didatica, que além
de todas as caracteristicas mencionadas funcionava perfeitamente nos tablets disponiveis na
escola para a utilizacéo do jogo.

O proximo passo foi organizar a sequéncia didatica de modo que de acordo com Antunes
(2003) a sistematizacdo das etapas contemplassem a fase de planejamento, no qual tivemos a
apresentacdo do conceito e foram apresentados elementos que servissem como referencia e
inspiracdo, a fase de escrita e por fim a fase de reescrita e socializacdo das producdes.

Dessa forma iniciamos a primeira etapa da sequéncia didatica apresentando inicialmente
0 que fariamos e qual era o objetivo da realizacdo das atividades, nesse momento foi feita uma
breve apresentacdo do jogo que iriamos utilizar, como participantes da pesquisa-acdo caso 0
jogo ndo atraisse os educandos ndo faria sentido utiliza-lo.

Uma vez sendo aceito e 0s educandos cientes de onde queriamos chegar e que caminho
iriamos trilhar, iniciamos com uma aula expositiva dialdgica partindo da questdo o que é um
texto narrativo? Partindo desse questionamento apresentamos as caracteristicas do género
conto, seus elementos e estrutura de modo que pudéssemos caracterizar o género em questao.

Uma vez apresentados os conceitos utilizamos o conto Jodo e o Pé de Feijao para

identificarmos os elementos presentes no conto, a ideia inicial era posteriormente passarmos a

animacao do conto para fazermos a comparagao partindo da maxima popular ““ quem conta um
conto aumenta um ponto”, para observamos a releitura da historia contudo, os educandos ja

haviam assistido e pulamos essa etapa partindo para as devidas comparagdes.
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Tivemos outras atividades com o conto Jodo e o Pé de feijdo, usamos o texto fatiado,

contamos a histéria atraves de imagens e outras atividades de interpretacdo que os levou a trés
dias de contato com o conceito e as caracteristicas do género conto.

Sempre ouviamos dos educandos a pergunta e o jogo? Quando vamos jogar? E apesar
de ja ter sido definido que essa etapa aconteceria apés trés dias, a ansiedade era imensa, 0s jogos
digitais trazem um enorme fascinio para essa geracao.

Ao chegarmos ao terceiro dia, enfim o momento de utilizacdo do jogo, todo processo
de pesquisa e instalacéo foi feito pelos proprios educandos, uma vez que nesse processo também
se usa a leitura e a escrita, sendo mais um momento para que os educandos percebam a
importancia de ambas.

Como foi esperado a imersao foi geral, o professor passou apenas a ser chamado para
tirar davidas que surgiam, ou quando algo era descoberto no jogo e os educandos queriam
apresentar. A interacdo social foi algo marcante na utilizacdo do jogo, pois cada educando
queria exibir para o outro as suas descobertas, conforme podemos perceber nas figuras 6 e 6.

Figug 6 — educandos '|0(.;ando Fin Figura 7 — Imersdo dos educandos no jogo.

o,

Fnte: 'é'éervo do autor, 2019. Fonte: acerv do autor, 2019.

Apbs as 1h:30 minutos de utilizacdo do jogo, no segundo momento realizamos uma
atividade escrita de andlise e interpretacdo da narrativa do jogo, evidenciando os personagens,
0s cenarios, vildes e a historia que estava sendo vivida pelo personagem.

Ao realizarmos a atividade os educandos que ainda estdo em processo de alfabetizacao
ao formular suas respostas, eram estimulados a pensar sobre o sistema de escrita alfabética,
assim como eram desafiados a pensar no jogo e buscavam estratégias para superar os desafios,

essa independéncia e proatividade também foi vista na realizacdo das atividades.

Encerramos o dia com mais um desafio, no qual foi elaborado situagfes problemas
utilizando os diamantes que sdo conquistados no jogo para melhorar o personagem e comprar
itens, a atividade de casa intitulada o problema dos diamantes: somo, subtraio, multiplico ou
divido? Foi elaborado com o objetivo de retomar conceitos ja apresentados e também permitir
0 uso da leitura e escrita.
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Passado essa etapa tivemos mais dois momentos de interagdo com 0 jogo no qual

avancamos ao seu final, e quem n&o conseguiu realizar os desafios (apenas 5 educandos),
tiveram a ajuda dos outros educandos que revezando, transmitiram a tela do seu jogo com a
utilizacdo do Chromecast e colaboraram para que os demais educandos pudessem assim
finalizar o jogo e chegarmos ao final da nossa historia, por fim registramos no portifélio uma
avaliacdo escrita do jogo, que foi avaliado positivamente pelos educandos, questionando o fato
de ter poucas fases e que poderia ser on-line para que pudesse jogar junto com 0 amigo para ser
mais facil passar os desafios.

Para Vygotsky (2005), é participando na coletividade, partilhando das relacfes entre
pessoas que o sujeito se apropria da linguagem e dos objetos fisicos disponiveis em sua cultura,
0 que promove seu desenvolvimento, dessa forma comecamos pensar na construcdo do nosso
conto com um conto coletivo, depois em um grupo menor e por fim a producéo individual que
culminaria no E-book.

O que percebemos foi o fato de ao terminamos a utilizagéo do jogo, os educandos tinham
histérias para contar, pensavam na travessia, encontro, conquista e na celebracdo partes
estruturantes do género conto.

Vale ainda ressaltar que ndo apresentaram resisténcia para realizar a reescrita de
palavras quando necessario, uma vez que foram convencidos que precisavamos realizar essa
acdo, pois quando alguém fosse ler poderia ndo entender caso a palavra estivesse escrita de
maneira equivocada e 0 autor ndo estaria proximo para explicar.

Destarte podemos apreciar a primeira versdo das producdes dos educandos com
elementos que estavam presentes nos jogos e que agora faziam parte dos contos apresentados
pelos educandos. Durante todo o processo de utilizacdo do jogo digital percebemos 0 quanto o

jogo foi motivador e influenciou na producéo das narrativas como podemos observar na figura

Figura 8 — Producéo do conto A18
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Observando a primeira verséo, ja podemos perceber a estrutura basica do género conto

composta da travessia, encontro, confronto ou climax e a celebragéo. Fato que se repetiu nos
demais contos produzidos pelos outros educandos e que também tiveram elementos do jogo
presente, mudando o cenario, o vildo e a narrativa das historias.

Ao realizarmos a reescrita pensamos sobre o SEA fazendo as corregdes na escrita das
palavras, refletimos sobre a composicdo do texto em pardgafos assim como no uso da
pontuacéo, e destacando que, sem resisténcia por parte dos educandos, o que nos fez perceber
gue os mesmos haviam compreendido a necessidade de realizar uma leitura e posteriormente
fazer as alteracdes necessarias para que os leitores pudessem realizar a leitura de forma

agradavél e compreesiva.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso das tecnologias digitais no ciclo de alfabetizacdo tornam a prética pedagdgica
muito mais imersiva e contextualizada. A estratégia de Silva e Petry (2018) também pode ser
utilizada com o género conto assim como outro jogo diferente do que foi utilizado
originalmente, uma vez que tivemos os elementos do jogo influenciando e proporcionando
referéncias para a utilizacdo do género conto.

Podemos ainda perceber que durante a realizacdo das atividades identificamos o
desenvolvimento das habilidades utilizadas como critérios de avaliacdo, tivemos educandos que
Escutaram, com atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes ao
tema e solicitando esclarecimentos sempre que necessario.

Ainda podemos destacar a construcdo de inferéncias, utilizacao de concordancia,
pontuacdo, organizacdo do texto em unidades de sentido, alem da edicdo final do texto com
ajuda do professor e colegas.

Nessa turma apenas dois educandos ainda estavam em processo de comprensao do SEA,
ambos se encontravam na hipdtise definida por Ferreiro e Tebereosky (1989) Silabico
alfabético, mas, mesmo assim, com a ajuda do professor e colegas também se sentiram

motivados a produzir as narrativas.

De maneira criativa, como professores, podemos nos permitir enxergar nos jogos
digitais para além do que esta explicito, trazendo para a sala de aula o universo dos educandos,
ouvindo suas opinides e sugestdes, e assim, utilizar esses instrumentos como mais uma

possibilidade para superarmos as dificuldades de alfabetizar letrando os nossos educandos.
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