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RESUMO

Partindo da premissa de que os jogos digitais sdo pouco explorados em sala de aula como
recurso para o ensino-aprendizagem na alfabetizacao, este estudo se propos a verificar as
possibilidades e limitagdes de jogos digitais gratuitos e pré-selecionados para o
aprendizado da escrita em uma turma de criangas da rede particular do municipio de
Natal/RN do ultimo nivel de ensino da Educagdo Infantil. Para tanto, organizou-se, a
partir de instrumento de analise de jogos digitais elaborado por Vilarinho e Leite (2015),
um acervo de jogos digitais convergentes com alguns principios teoricos de Piaget (1974)
e Vygotsky et al. (1998) e os niveis de conceitualiza¢do da escrita estabelecidos pelas
estudiosas Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999), assim como o conceito de letramento
pela linguista Magda Soares (2002). A problematica partiu do seguinte questionamento:
Quais as possibilidades e limitagdes de jogos digitais gratuitos de alfabetiza¢do para o
desenvolvimento dos niveis de escrita de criangas em processo de alfabetizacdo? Para
responder tal questionamento, a fundamentacdo tedrica pautou-se nos conceitos de
alfabetizacdo e letramento, de jogo digital e de crianca. O método utilizado para a
investigacdo caracterizou-se como uma abordagem exploratéria amparada em pesquisa
documental e bibliografica de carater analitico e natureza qualitativa. Alicercada nos
dados colhidos da aplicacdao dos jogos, a pesquisa culminou por apresentar a analise das
possibilidades e limitagdes dos jogos digitais utilizados para o processo de alfabetizagao,

em especial a aquisi¢ao da linguagem escrita.
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INTRODUCAO

O educador James Paul Gee (2004, 2008) vem destacando inumeros pontos de
relagdo entre jogos digitais e aprendizagem. As vias esbocadas por ele apontam que o uso
dos jogos se torna importante e se justifica durante o processo de alfabetizacao, pois seu
campo ¢ fecundo, o seu potencial educativo esta em como eles motivam e promovem a
aprendizagem.

Esse processo de alfabetizacdo acontece ao longo da Educagdo Infantil, em
especifico na pré-escola, até se consolidar no 2° ano das séries iniciais’. A tiltima versdo
da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) aprovada, levanta
indagacdes como: Quanto tempo € necessario para alfabetizar? Qual a melhor maneira de
ensinar a ler e a escrever? O que significa estar alfabetizado? Essas questdes, segundo
Rico (2020), foram apenas parcialmente resolvidas. Em seu artigo na Revista digital Nova
Escola, aponta que o documento mantém os principais pressupostos presentes em
diretrizes anteriores, como os Parametros Nacionais Curriculares (PCN), mas também

incorpora algumas mudangas. A autora ressalta que

Oficialmente, a BNCC nio traz direcionamentos sobre as abordagens que
devem ser adotadas, mas existe uma perspectiva que esta por tras da elaboragao
do texto. Nela, o trabalho com algumas relagdes entre fala e escrita ¢
enfatizado. O documento justifica essa énfase como um reconhecimento de
que apropriagdo do sistema alfabético de escrita tem especificidades e
colocando-a como foco principal da acdo pedagdgica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental (RICO, 2020, n.p.).

No documento destaca-se a relagdo da Educag¢do Infantil com o Ensino
Fundamental Anos Iniciais, mostrando que esses dois segmentos se complementam, pois
ha uma ponte entre eles.

Posto isso, ¢ preciso compreender que ambos estdo interligados, portanto, nos
anos iniciais do Ensino Fundamental serd possivel intensificar e estruturar as experiéncias

com a lingua oral e escrita iniciadas na Educagdo Infantil como primeira etapa. Tendo

3 Base Nacional Comum Curricular é um documento de carater normativo que define o conjunto organico
e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagéo Basica, aprovada pelo Conselho Nacional de Educagdo (CNE) para essa etapa
da Educacao Basica (Resolugdo CNE/CP n° 02/17). De acordo com a tltima versdo da BNCC, o processo
de alfabetizagdo deve se consolidar até o 2° ano das séries iniciais.
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como enfoque este ponto que traz a Educagﬁo Infantil como pega fundamental para o
processo de alfabetizacdo, nossa pesquisa buscou alinhar tais objetivos com o uso dos
jogos digitais. Assim, nossa problematica partiu do seguinte questionamento: Quais as
possibilidades e limitagdes de jogos digitais gratuitos de alfabetizagdo para o
desenvolvimento dos niveis de escrita de criangas em processo de alfabetizagao?

Consideramos ser possivel o sucesso na linguagem escrita a partir da ruptura no
pensamento dos professores que superam “[...] a visdo da introdu¢do a leitura e a escrita
como aprendizagem de uma técnica” (FERREIRO, 2001b, p. 17). Dessa forma, o
estudante que representa o grafema “CA” por “K” faz a relagdo grafema versus fonema,
desse modo ndo deve ser considerado “erro” para essa situagdo. Portanto, cabe ao
professor “[...] a compreensdo do modo de representacdo da linguagem que
correspondente a um sistema alfabético de escrita, com seus usos sociais € a construgao
e compreensao de textos coerentes e coesos” (FERREIRO, 2001b, p. 25).

Nesse tocante, a pesquisa buscou aliar os elementos dos jogos digitais ao processo
de alfabetizacdo de forma linear, buscando elucidar as possibilidades e limitagdes que
jogos de alfabetizagdo podem oportunizar no desenvolvimento da linguagem escrita. A
aplicacdo de cada jogo buscou revelar a compreensao que o educando apresentava sobre
o SEA e que possiveis intervencdes o professor poderia fazer durante e apds do jogo e em
sala de aula. Desse modo, considerando ser este um processo de ensino-aprendizagem
multifacetado e complexo que, por sua natureza conceitual, requer, como apontado por
Vygotsky et al. (1998), que mediagdes intencionais e sistematicas sejam aplicadas. A
pratica de ensino com uso dos jogos digitais adotada no trabalho refletiu tais posturas,
pois a mediacdo do pesquisador acontecia a todo momento, desde a tomada de decisdo da
escolha de uma letra até a finalizacdo, que consistia na conferéncia da producao escrita
durante a aplicagao dos jogos. Assim a interagao acontecia a todo momento. Na busca de
compreender essa situagdo, emergia também o conflito cognitivo diante de uma escrita
ortografica, que acabava promovendo mais uma vez a mediagdo do pesquisador junto a

crianga.

METODOLOGIA

De natureza qualitativa, o trabalho se propos a realizar uma mediag@o no processo
de alfabetizacdo da turma onde foi realizada a pesquisa, do tipo exploratorio, com

métodos de coleta/instrumentos para a entrevista, a observagao e a pesquisa documental.
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A pesquisa qualitativa busca compreender um fendmeno especifico de forma mais
ampla. Ao invés de estatisticas, regras e outras generalizacdes, a qualitativa evidencia
descrigdes, comparacdes e interpretagdes sobre o objeto de estudo. Utiliza-se de
instrumentos e técnicas abertas que permitam a compreensao e analise qualitativa do
estudo, tais como entrevista, observacao, grupo focal e historia de vida. Segundo
Martinelli (1999, p. 21), um dos objetivos da pesquisa qualitativa ¢ que “a investigacao
reflete uma espécie de dialogo entre os investigadores e os sujeitos do estudo”.

Segundo Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas em
seus cenarios naturais, tentando entender os fendmenos em termos dos significados que
as pessoas a eles conferem. Seguindo essa linha de raciocinio, Vieira e Zouain (2005)
afirmam que a pesquisa qualitativa atribui importancia fundamental aos depoimentos dos
atores sociais envolvidos, aos discursos e aos significados transmitidos por eles. Nesse
sentido, esse tipo de pesquisa preza pela descricdo detalhada dos fendmenos e dos
elementos que o envolvem.

A pesquisa empirica envolveu momentos de observagdo participante, entrevistas
semiestruturadas com os participantes (discentes e docente) e aplicacdo da mediagao
didatica. Os dados foram registrados por meio de descri¢des escritas e imagens, uma vez
que também utilizamos fotos como forma de registro, as producdes das criangas também
foram analisadas.

O estudo seguiu em sua primeira etapa com a apresentagao da proposta a equipe
gestora e coordenacdo a fim de clarificar a relevancia deste estudo, e seguir com os
apontamentos para entrada no protocolo do comité de ética. O estudo foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Rio Grande do Norte sob o
parecer — CAAE: 21347719.1.0000.5537. Os pais e/ou responsaveis autorizaram a
participag¢do do(a) menor na pesquisa, mediante assinatura do Termo de Consentimento
Livre Esclarecido (TCLE), conforme Resolugdo CNS 466/12.

Na segunda etapa prosseguiu seu percurso com a apresentacao da proposta aos
alunos da turma participante denominado Estagio 5, ultimo nivel da Educacao Infantil, a
escolha se deu pelo fato de encontrar em turmas da Educacao Infantil uma variedade nos
niveis de escrita. Em uma roda de conversa, foi conduzida uma breve apresentagdo em
primeira pessoa da pesquisadora sobre sua trajetdria académica e profissional, a

linguagem adotada foi clara e objetiva. Nesse dia duas criancas estavam ausentes.
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A priori, foi realizada uma conversa informal com o grupo para saber que jogos
digitais costumam jogar € como ocorre a recepcdo desses jogos (jogam sozinhos ou
acompanhados) e que artefatos usam para jogar (fablets, celular, notebook,
computadores).

Pensamos que para essa etapa da pesquisa foi necessario ouvir as criangas sobre
os jogos digitais que conhecem e a partir das falas, estabelecer relagdes de significagdo
dos discursos. Pois, conforme essas deliberagdes, esta a teoria das “cem linguagens das
criancas”, de Loris Malaguzzi, que nos oferece um entendimento mais aprofundado sobre
a escuta como uma “cultura e como uma abordagem de vida”.

A sondagem inicial da leitura e escrita das criangas no teste de palavras permitiu
a identificagdo de trés niveis, partindo da inspira¢do na psicogénese da lingua escrita
(FERREIRO; TEBEROSKY, 1999), caracterizados a partir do dominio e das estratégias
de decodificacao do sistema de escrita. Destacamos que a turma participante se encontra
com criangas nos seguintes niveis de hipdtese de escrita: 5 alfabéticos, 3 silabicos-

alfabéticos e 5 silabicos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia proporcionada aos educandos despertou o desejo em realizar mais
vezes 0 momento com os jogos, pelo fato de ser algo novo para a turma, ja que a pratica
de jogos digitais nao fazia parte da rotina de sala de aula. Como observado pelos relatos,
os educandos dos niveis iniciais de hipotese de escrita (sildbico e sildbico-alfabético)
foram os que apresentaram maior dificuldade em formar palavras nos jogos que se

propunha. Iniciamos a analise sobre o primeiro jogo aplicado, “Forma Palavras™.

COBDIHOO
) . o)

Figura 1: Interface da tela inicial do jogo “Forma Palavras”. Figura 2: Interface da tela da aplicacdo do
jogo. (Fonte: Forma Palavras, 2024).
Algumas barreiras observadas sdo alheias a linguagem escrita, pois em sua grande

maioria ndo conseguiam manusear o mouse pad ou o mouse do teclado do notebook, pois

estdo imersos em recursos onde a tela fouch screen € presente. Assim, esse foi considerado
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uma limitagdo, que ocasionou um tempo maior na realizacao da jogada. Outra limitacao
que o jogo “Forma Palavras” apresentou foi o campo semantico de palavras e sua
composi¢ao.

As criancgas que estavam na hipotese de escrita silabica sentiam dificuldade em
preencher as lacunas, pois eles “erravam” na marca da nasalidade, por exemplo. O
registro de ‘“apotador”, por apontador, até que percebiam que uma letra e lacuna
sobravam. Outra observagao realizada se fazia ao escrever Golfinho, que um dos alunos
procurou a letra “U” para representar o fonema inicial, esse conflito cognitivo se da pela
troca sonora, a similaridade no fonema. Os “erros” ortograficos desse tipo correspondem
aquelas alteragdes provocadas por influéncia dos padrdes orais, ou seja, héd uma tendéncia
de a crianca escrever do modo como pronuncia as palavras. Por exemplo, a palavra
“quente” ¢ escrita como “queiti” e “dormir” como “durmi”, “futebol” e “futibou”.

Outro espelho sobre os tipos de correspondéncias foi quando uma das
participantes cogitou registrar Abacaxi por “Abakxi”. Na lingua portuguesa, podemos
encontrar diversos tipos de correspondéncia, como, por exemplo, uma relagdo estavel, na
qual uma so6 letra ¢ sempre utilizada para escrever um determinado som, como € o caso
da letra f, que sempre escreve o som /f/ e uma relagdo nao estavel, na qual uma mesma
letra pode representar varios sons, como a letra ¢, por exemplo, pode escrever os sons /k/
e /s/ e, por ultimo, uma correspondéncia, também ndo estavel, que se caracteriza pelo fato
de um mesmo som ser escrito por diversas letras, por exemplo, o som /s/ pode ser
representado pelas letras s, ss, ¢, ¢, X, z, SC, S¢ € XC.

Ferreiro (2001c) pressupde que a crianca deva lidar com aspectos graficos e
construtivos durante o processo de apropriagdo da lingua escrita. Referente aos aspectos
graficos, ela cita a qualidade do trago, sua distribui¢do espacial, bem como a orientagao
da escrita. Em se tratando de aspectos construtivos, a crianga precisa distinguir a escrita
iconica da ndo iconica, a variagdo dos eixos quantitativos e qualitativos para, finalmente,
passar a buscar uma relagdo de fonetizagdo da escrita.

Pela o6tica da psicogenética, os “erros” cometidos pelos alunos em processo de
alfabetizagdo sdo indicadores que permeiam esse processo no qual estdo construindo e
descobrindo as correspondéncias entre o sistema fonologico e o ortografico. Nessa
vertente, apontamos que esse jogo apresenta limitagdes que o professor deve mediar
constantemente no momento da jogada, como estender para a sala de aula situagdes de
aprendizagem com as palavras que geraram os conflitos, como a reescrita utilizando

alfabeto movel, adotando a posi¢ao de escriba escrevendo uma frase, por exemplo.
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No que tange as possibilidades desse jogo, o seu campo € fecundo na perspectiva
do engajamento que ele proporciona e na ampliagdo do repertério de palavras, a
concentragdo em observar as letras embaralhadas e ordend-las, fazer a leitura da palavra
ao final para revisar o que de fato registrou. Essa andlise permite levantar a hipotese de
que as possibilidades apresentadas superam as limitagoes.

O segundo jogo “Pesca Letras” foi o que os educandos apresentaram maior
resisténcia, pois a dindmica do jogo requer agilidade no manuseio do mouse pad, e assim
como a composi¢do do jogo anterior, as palavras sdao em sua maioria polissilabas e
algumas com silaba complexa. Cada letra errada era descartada, assim se fazia necessario

observar as lacunas e averiguar o que estava faltando para completar a palavra.

Instrugdes

Figura 3: Interface da tela inicial do jogo “Pesca letras”. Figura 4: Interface da tela da aplicagdo do jogo.
(Fonte: Pesca letras, 2024).

Esse jogo apresentou como limitagdo a velocidade em que as letras percorriam
para a crianca “pescar”, assim como a estrutura da palavra, pois assim como no jogo
anterior a sua estrutura ndo seguia um padrdo, ndo havia a possibilidade de optar por
palavras com menos silabas, elas eram geradas randomicamente. Posto isso, as suas
possibilidades sao consideradas menores aos educandos que estdo em hipdtese de escrita
silabica e sildbico-alfabético, pois as palavras apresentadas em sua grande maioria sdo de
estrutura trissilabas com silabas complexas.

Durante a jogada as criangas ficavam mais receosas em localizar a letra ao invés
de estabelecer a relacao grafema x fonema. No didlogo que estabelecemos nesse contexto,
¢ possivel observar os preceitos de Vygotsky et al. (1998, p. 133) ao refletir que [...]
ensinar a escrita e a leitura a crianga pequena deveria estar ancorado em uma necessidade,
na qual tornassem a escrita “[...] relevante a vida [...]”.

Considerando ser este um processo de ensino-aprendizagem mulltifacetado e
complexo que, por sua natureza conceitual, requer, como apontado por Vygotsky et al.
(1998), mediagdes intencionais e sistematicas, os jogos devem se apoiar 0 mais proximo

dessas possibilidades.
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Nesse viés, seguimos para a anahse do terceiro jogo, “Aprendendo o alfabeto”.
Esse jogo apresenta um /ayout intuitivo e simples, ¢ apresentada uma letra em caixa alta
em uma placa na base inferior, logo acima aparece um cenario de paisagem do céu em
que surgem 4 (quatro) pipas, € dentro de cada uma surge uma imagem de um objeto, uma

dessas imagens corresponde a letra apresentada na placa.
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Figura 5: Interface da tela inicial do jogo “Aprendendo o alfabeto”. Figura 6: Interface da tela da aplicagdo
do jogo. (Fonte: Aprendendo o alfabeto, 2024).

A certa a jogada quando a crianga clicar na pipa que faz a relagao do grafema a
imagem, além de nomear a letra inicial das demais figuras apresentadas.

Nesse jogo os educandos tiveram maior facilidade em utilizar o mouse pad, pois
eram poucos comandos no cursor. A proposta do jogo apresentou poucas limitagdes, pois
a sua interface era intuitiva e de facil manuseio, no que compete a linguagem escrita, o
seu foco era o reconhecimento das letras iniciais de cada palavra, assim observamos que
a limita¢do apresentada se referia & imagem de algum objeto que ndo fosse comum ao
universo da crianca ou de sua regionalidade, como foi o caso de “baldao” e “bexiga”.

As possibilidades sao amplas, haja vista que, além de se estudar a letra inicial de
cada objeto sinalizado nas pipas, havia a oportunidade de sugerir novas palavras e
desenhos a partir da letra apresentada na placa durante o jogo. Desse modo, o professor
poderia explanar em sala de aula a proposta e conduzir uma nova atividade de registro
em pequenos grupos para recriar novas figuras para a letra estudada.

Por fim, apresentamos nosso ultimo jogo, “Sopa de letrinhas”, um game com
layout simples, em cuja abertura ¢ lancada uma dica que ira desafiar a criancga a pensar

sobre sua resposta, ela ¢ a palavra que sera formada.
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Figura 7: Interface da tela inicial do jogo “Sopa de letrinhas”. Figura 8: Interface da tela da aplicagdo do
jogo. (Fonte: Sopa de letrinhas, 2024).

ApoOs essa etapa da dica, a proxima tela se passa em um ambiente de cozinha,
onde aparece um caldeirdo com algumas letras e abaixo linhas indicando a quantidade de
letras dessa palavra. O educando devera retirar a letra do caldeirdo e posicionar nas linhas
até formar a palavra. Esse foi um dos jogos que as criangas mais gostaram pelo grau de
envolvimento que proporcionou durante as jogadas.

A limitacdo que observamos se deu quando a dica ndo foi tdo especifica ou
apropriada a idade da turma participante, tivemos como exemplo a dica: ser celestial. Essa
dica remete as questdes religiosas, que muitas vezes a crianga da idade da turma nao
compreenderia, contudo, a crianca que fez essa jogada conseguiu, com a mediacdo da
pesquisadora desvendar o desafio. O jogo apresentou diversas possibilidades, como
despertar o raciocinio l6gico antes mesmo de iniciar a jogada de formagdo de palavras,
possibilitou ao estudante a quantidade de letras para refletir sobre as que estavam no
caldeirdo, e assim como os demais jogos despertou a expansdo para ser reaplicada em
sala de aula com novas dicas.

Posto isso, podemos observar que os jogos aplicados motivaram despertar nos
educandos elementos como regras, conflitos, objetivos, tomada de decisdo, engajamento
entre outros que sao caracteristicas essenciais em jogos, assim como na dinamica da vida
humana, segundo (PETRY, 2016). Esses elementos sdo primordiais para que a crianga
desperte seu interesse pela linguagem escrita, assim consideramos que os jogos citados
tém potencial de serem aplicados como recurso digital que ird corroborar a pratica de
ensino ¢ o desenvolvimento da linguagem escrita durante o processo de alfabetizacao.

Vale ressaltar que dentre os jogos aplicados do sife Escola Games, observamos
que o “Pesca letras” foi o que menos apresentou possibilidades para aplica¢do, contudo
ele ainda poderia ser aplicado, desde que houvesse uma aula mais aprofundada apods o

momento do jogo, assim como sugerimos que acontecesse apds os demais. O site estd em
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constante atualizacdo e se torna interessante o professor acompanhar essa demanda, pois
novos jogos sdo langados e suas possibilidades de uso também.

Os jogos aplicados, de modo geral, ndo se propdem a desenvolver capacidades
relacionadas ao dominio do texto e aos seus possiveis géneros, fatores fundamentais para
o desenvolvimento de um alfabetizando (BATISTA et al., 2005). Sendo assim, acaba por
limitar o seu campo as palavras. Esses jogos exigem da crianca a compreensdo da escrita
convencional, portanto criangas em processo de alfabetizacdo ainda ndo apresentam tal
habilidade, esse aspecto serd desenvolvido ao longo das séries iniciais, ao fim do 2° ano,
quando segundo a BNCC se consolida o processo de alfabetizagao.

Durante a pesquisa pudemos observar a importancia de uma sequéncia didatica
que privilegie agdes pedagogicas contextualizadas com um ambiente alfabetizador, como
recurso de livros, revistas, jornais, textos em seus diversos géneros aliados ao ludico com
brincadeiras e jogos com parlendas, poesias rimadas e adivinha¢des que brincam com o
som das palavras pode despertar a percep¢ao dos sons. Assim ¢ possivel dar multiplas
oportunidades para ver a professora ler e escrever, para explorar semelhangas e diferengas
entre textos escritos e explorar o espaco grafico e distinguir entre desenho e escrita.

Desse modo, inserindo-as em paralelo, nas praticas sociais em que a escrita esta
presente, ou seja, levar a crianca a pensar sobre um dos principios do sistema alfabético
de escrita, que nosso sistema os sinais graficos (letras) tém relagdo com a pauta sonora, e

nao com os significados ou as propriedades fisicas dos objetos.

Quadro - Possibilidades e limita¢des dos jogos aplicados

NOME DO JOGO POSSIBILIDADES LIMITACOES
Engajamento que ele proporciona e
na ampliagdo do repertorio de Manusear o mouse pad ou o mouse do
palavras, a concentragdo em teclado do notebook que gerou maior tempo
Forma Palavras observar as letras embaralhadas e | para instrugdo de uso e o campo semantico
ordena-las, fazer a leitura da palavra das palavras variando com silabas
ao final para revisar o que de fato complexas.
registrou.
Relacionar do grafema a imagem, A imagem de algum objeto que ndo fosse
Aprendendo o alfabeto | além de nomear e reconhecer a letra comum ao universo da crianga ou de sua
inicial das demais figuras regionalidade, como foi o caso de “baldo” e
apresentadas. “bexiga”.
Relacionar a figura a formacao de A velocidade em que as letras percorriam
Pesca Letras palavras a partir das letras para o aluno “pescar”, assim como a
apresentadas de estrutura trissilabas estrutura da palavra, pois assim como no
com silabas complexas. jogo anterior a sua estrutura nao seguia um
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NOME DO JOGO POSSIBILIDADES LIMITACOES

padrdo, ndo havia a possibilidade de optar
por palavras com menos silabas, elas eram
geradas randomicamente.

Despertar o raciocinio 16gico antes
mesmo de iniciar a jogada de
Sopa de letrinhas formagdo de palavras, possibilitou
ao estudante a quantidade de letras
para refletir sobre as que estavam no
caldeirdo.

A dica ndo foi tdo especifica ou apropriada
a idade da turma participante, tivemos
como exemplo a dica: ser celestial.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Assim, os bons resultados na linguagem escrita, apreciamos ser revelados, a partir
da ruptura no pensamento de educadores que superam “[...] a visdo da introducao a leitura
e a escrita como aprendizagem de uma técnica (FERREIRO, 2001b, p. 17). Nesse viés,
cabe ao educador refletir sobre sua pratica de ensino e balizar estratégias pedagogicas que
tenham “[...] a compreensdao do modo de representagdo da linguagem que corresponde a
um sistema alfabético de escrita, com seus usos sociais € a constru¢ao e compreensio de

textos coerentes e coesos” (FERREIRO, 2001b, p. 25).

CONSIDERACOES FINAIS

Em sua grande maioria os jogos digitais utilizados no contexto da Educagao
Infantil e Ensino Fundamental Anos Iniciais sdo os on-line e gratuitos, ndo havendo tanta
distingdo em qual género ele se enquadra. Com base nos trabalhos correlatos apresentados
ao longo da pesquisa, foram criados com propdsito pedagdgico, envolvendo em sua
grande maioria a participa¢ao de areas afins para desenvolver o jogo, entretanto, outros
foram idealizados apenas por desenvolvedores e, portanto, adaptagdes sdo necessarias
pelo docente ao aplicar em sala de aula, com intuito de fomentar a aprendizagem
significativa. Desses jogos citados nas pesquisas relacionadas, alguns ainda estdo em fase
de prototipagem, portanto ndo estdo disponiveis.

Com base nesse contexto, torna-se relevante que os docentes conhegam o perfil
do jogo, seus objetivos e as possiveis habilidades que podem ser desenvolvidas, pois
mesmo sendo um jogo comercial, nele também ¢ possivel visualizar um potencial

pedagogico.
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Os jogos digitais apresentam potencial em sua grande maioria para serem
aplicados em contexto escolar. Porém, alguns ainda ndo estdo disponiveis no mercado e
as opgoOes existentes necessitam de mediacdo do professor para potencializar seus
objetivos. Faz-se necessario analisar a proposta de conteudo do jogo e sobre as distintas
aprendizagens que o usudrio vivencia enquanto joga.

Segundo Alves (2010, p. 136):

Enquanto o desenvolvedor cria o jogo com o objetivo de mediar conceitos de
uma disciplina, para o usudrio diante de um game héa varios conteudos a
aprender. Os caminhos, reflexdes e agdes desde o momento em que ele
descobre o jogo até chegar a sua ultima fase, envolvem aprendizados que vao
além do que foi pensado ao criar o game. O usudrio passa a refletir, por
exemplo, sobre formas de chegar mais rapido ao objetivo, maneiras de ganhar
0 acesso aos minigames que funcionam como bénus-prémio para o jogador,
entre outros aspectos.

O universo dos jogos digitais possibilita ao jogador construir simulagdes de como
informacdes podem ser utilizadas em diferentes contextos (GEE, 2008). Assim, o jogo
favorece a aprendizagem em diversas habilidades, como, por exemplo, a leitura e a
escrita. O jogo permite que o jogador agregue o ensino com mais facilidade pela imersao
que se da durante a jogada.

Assim ele assume, neste estudo, maior relevancia enquanto instrumento
dinamizador do processo de ensino, possibilitando ao educando a capacidade de lidar com
as emocdes diante dos conflitos, competi¢des e regras que cada jogo estabelece, gera
ainda motivacao e diversao, além provocar a criatividade.

De acordo com as leituras conduzidas, ¢ possivel constatar que os jogos digitais
ainda sdo pouco explorados como recurso pedagogico, comumente sdo aplicados pelos
professores para o entretenimento ou em sala de laboratdrio como aula extra. Esses jogos
tiveram como proposito estimular a aprendizagem das habilidades relacionadas a
alfabetizacdo, as pesquisas elucidadas apontaram a aplicacao dos jogos como sondagem
para a realizag@o da pesquisa e ndo como andlise do que ja era explorado em sala de aula.

Diante do exposto, considera-se essencial que as pesquisas devem avangar no
sentido de proporcionar novas experiéncias envolvendo os jogos digitais para criangas
em aquisicao da linguagem escrita, porque, a luz do exposto, os jogos digitais costumam
ser aplicados como recurso de “passatempo”, pois os professores, em sua maioria,
desconhecem jogos que abarcam proposi¢des educativas. Vale salientar que esses jogos
supracitados podem ser aportes para a pratica de ensino, que deve ser respaldada nas

concepgoes de aprendizagem embasada na perspectiva histérico-cultural.
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Os jogos, portanto, podem promover a aprendizagem e o desenvolvimento dos
alunos nas praticas escolares, sendo uma ferramenta importante para auxiliar o processo

de alfabetizacdo quando associado as demais estratégias de ensino (KISHIMOTO, 2003).
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