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RESUMO

A tecnologia enfatiza inUmeras vantagens para o desenvolvimento da sociedade, como as
possibilidades de comunicacdo instantdnea e a disseminacdo eficiente e rapida de
informagdes. Os avancos tecnoldgicos tém impacto significativo na educacdo,
proporcionando novas oportunidades de ensino por meio de jogos educativos, 0s quais
promovem o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos essenciais para 0 processo
de ensino-aprendizagem. Este estudo tem como objetivo analisar as contribuicdes da
gamificacdo no processo de alfabetizacdo e letramento. Metodologicamente, trata-se de
uma pesquisa bibliografica embasada na Base Nacional Comum Curricular, nos
Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa e nas teorias de Soares (2022),
Antunes (2012), Abreu (2020) e outros pesquisadores. Os resultados indicam que o
alfaletrar representa um desafio para os educadores, devido a dificuldade de captar a
atencdo dos alunos devido ao desinteresse e a falta de concentracdo. Historicamente, esse
desafio estd associado a métodos de ensino que se limitam a uma abordagem de
decodificagdo na leitura e escrita. Com o advento de novas ferramentas educacionais,
percebe-se que o conceito tradicional de alfabetizacdo ndo é suficiente para atender as
demandas contemporaneas de leitura e escrita. Nesse contexto, a gamifica¢ao surge como
uma estratégia capaz de motivar intrinsecamente os alunos, facilitando assim o processo
de aprendizado. A utilizacdo de jogos eletronicos como parte do processo de ensino é
uma metodologia eficaz para promover o letramento e a alfabetizacéo, tornando as aulas
mais atrativas e ludicas. Assim, a gamificacdo desempenha um papel importante no
processo de alfabetizacdo e letramento ao desenvolver multiplas habilidades cognitivas e
promover a dinamizacgéo de contetdos diversificados em ambientes virtuais, contribuindo
assim para a aquisicdo de conhecimento de forma mais eficaz.
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