ISSN: 2358-8829 b n
‘4‘§h ,,3(31:>|U|IEIJL.J

XI Congresso Nacional de Educacao

OS JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA PARA O
PROCESSO DE ALFABETIZACAO E (MULTI)LETRAMENTOS:
VIVENCIAS DO PIBID PEDAGOGIA

NUbia de Sousa Leite!
Nayanne Nayara Torres da Silva?

RESUMO

Este resumo evidencia um relato de experiéncia vivenciado no Programa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), do curso de Pedagogia da Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina, em uma
turma do 3° ano do ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Petrolina-PE.
Trata-se da criacdo e testagem de um jogo digital, nomeado de “Roleta das silabas embaralhadas”,
composto por uma roleta digital com silabas embaralhadas de palavras contidas no livro
“Chapeuzinho Amarelo” de Chico Buarque, cujo objetivo era trabalhar a compreensao leitora, a
consciéncia fonoldgica e algumas propriedades do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) (Morais,
2012). A testagem do jogo foi vivenciada de forma coletiva e em duplas, envolvendo questdes de
compreensdo leitora e a reflexdo sobre as propriedades do SEA. Além disso, foram propostas
atividades que contemplavam as diferentes hipéteses de escrita (Ferreiro; Teberosky, 1999) dos
alunos. Desse modo, o jogo digital contribuiu para o processo de aprendizagem dos aprendizes
em relacdo a consciéncia fonoldgica, leitura e escrita, como também agregou a tecnologia ao
processo de ensino e aprendizagem, destacando a perspectiva dos (multi)letramentos.Vale
ressaltar ainda, que, ap0s as testagens, identificamos avancos das criangas em suas hipoteses de
leitura e escrita. Assim, destacamos que o PIBID, por meio de suas intervencgdes, pode colaborar
para que a educagdo seja um lugar de promogdo da equidade e busca por um ensino mais
democratico, uma vez que respeita e acolhe a pluralidade de conhecimentos e sabres dos
estudantes

Palavras-chaves: (Multi)letramentos, alfabetizacéo, jogos digitais.

INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia vivenciada no ambito
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do curso de
Pedagogia da Universidade de Pernambuco (UPE), subprojeto “Praticas educativas e a
vivéncia no Ensino Fundamental (anos iniciais) através da pedagogia de projetos,
(multi)letramentos e cultura digital”. A pesquisa foi desenvolvida com uma turma do 3°
ano do ensino fundamental da Escola Municipal Professora Maroquinha, localizada no
municipio de Petrolina—PE, e teve como foco principal a elaboracdo, aplicacao e analise
de um jogo digital intitulado “Roleta das Silabas Embaralhadas”, criado com o intuito de

contribuir para a consolidacdo da leitura e da escrita entre os estudantes.
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A motivacdo para a realizacdo deste trabalho surgiu a partir das observacdes
realizadas na turma, em que foi possivel identificar niveis heterogéneos de escrita,
variando das hipoteses pré-silabica a alfabética (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999), e
dificuldades significativas na leitura e producdo textual. Diante dessa realidade,
compreendemos a necessidade de propor estratégias que tornassem o processo de
alfabetizagdo mais atrativo e significativo, articulando a ludicidade e o uso das
tecnologias digitais a pratica docente.

Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa foi desenvolvida a partir de um
conjunto de observacfes sistematicas realizadas entre os meses de fevereiro e julho de
2023, seguidas pela elaboracgéo e testagem do jogo digital. O recurso foi aplicado em
diferentes momentos, com a mediacdo dos bolsistas do PIBID e da professora regente,
visando promover o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, o reconhecimento das
silabas, a compreensdo leitora e a reflexd@o sobre as propriedades do SEA.

Os resultados apontaram que 0 uso do jogo digital favoreceu o interesse e o
engajamento dos alunos, promovendo avangos nas habilidades de leitura e escrita, bem
como a ampliacdo do contato com as tecnologias digitais no contexto escolar. Além disso,
a experiéncia proporcionou aos pibidianos a oportunidade de refletir sobre a pratica
pedagogica, reconhecendo o potencial do lidico e das ferramentas tecnoldgicas como
recursos didaticos no processo de alfabetizagdo.

Dessa forma, este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: inicialmente,
apresenta-se 0 percurso metodoldgico e as observacdes realizadas em sala de aula; em
seguida, discute-se o referencial tedrico que fundamenta o estudo; posteriormente, sdo
descritos os resultados e as discussdes provenientes da aplicacdo do jogo; e, por fim, sdo
tecidas as consideracOes finais acerca das contribuicGes e aprendizagens geradas pela

experiéncia.

METODOLOGIA

As observagdes foram iniciadas em fevereiro de 2023, na turma do 3° ano do
ensino fundamental da Escola Municipal Professora Maroquinha, em Petrolina - PE.
Durante as observacdes, identificou-se que a turma era heterogénea, com estudantes em
diferentes hipoteses de escrita e com ritmos diversos de aprendizagem. No més de
fevereiro, foram aplicados diagndsticos pela Secretaria de Educacédo para avaliar leitura,
escrita e matematica, complementados por atividades diagndsticas da prépria docente,

que a ajudavam a tracar estratégias de ensino adequadas as necessidades dos alunos.
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A partir de marco, os pibidianos passaram a colaborar com a professora na
elaboracdo de planos de aula e na selegéo das habilidades da BNCC a serem trabalhadas.
Nesse mesmo més, realizaram uma intervengdo com a contacdo da historia “Coisas
Importantes”, de Peter Carnavas, resultando em um painel coletivo e no fortalecimento
do vinculo com os alunos.

Com base nas dificuldades observadas, sobretudo na leitura e escrita, iniciou-se
em abril o planejamento de um recurso pedagogico que atendesse as demandas da turma.
Em didlogo com a coordenacdo do PIBID, decidiu-se pela criacdo de um jogo digital,
fundamentado nas perspectivas dos (multi)letramentos e da cultura digital, com o objetivo
de favorecer a aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) de forma ludica.
Apobs estudos e experimentagdes, foi desenvolvido o jogo “Roleta das Silabas
Embaralhadas”, cuja testagem ocorreu entre maio e inicio de julho, voltada a promogéo
da leitura e da escrita por meio da ludicidade e da tecnologia.

Seguindo a temética do subprojeto de pedagogia intitulado "Praticas educativas e
a vivéncia no Ensino Fundamental (anos iniciais) através da pedagogia de projetos,
(Multi)letramentos e cultura Digital” e a partir das dificuldades observadas no que diz
respeito a leitura e escrita dos alunos do 3° ano do ensino fundamental, desenvolvemos
um jogo digital com o objetivo de trabalhar a compreensdo leitora, a consciéncia
fonoldgica e as propriedades do Sistema de Escrita Alfabética (Morais, 2012). Nessa

direcdo, Oliveira e Santos (2019, p. 17) apontam que:

[..Jos jogos digitais quando s&o inseridos na prética pedagdgica dos
professores permitem avangos em diversas areas, ou seja, avangos que vao ter
resultados tanto para a instituicdo como para os discentes, pois esse modo de
ensinar vai ajudar as criangas a se socializarem, vai ajudar na concentragéo,
ensinar os alunos a seguir regras dentre tantas outras coisas.

Partindo desses principios desenvolvemos um jogo digital no qual intitulamos
“Roleta das Silabas Embaralhadas”. O jogo é composto por uma roleta, contendo nove
imagens com suas respectivas palavras escritas de forma embaralhada, todas retiradas do
livro “Chapeuzinho Amarelo2”, de autoria de Chico Buarque. A ideia era fazer com que
os alunos, apos girar a roleta (fase 01 do jogo) conseguisse ordenar a escrita das palavras
(fase 02 do jogo). Para isso, tinhamos as seguintes orientagdes: 1. Apds a leitura do livro

“Chapeuzinho Amarelo™®, um aluno por vez devera girar a roleta e esperar que ela pare.

% O livro em questdo conta a histéria de uma menina que tinha medo de tudo, principalmente o medo de
encontrar o lobo, mas quando ela o encontra, percebe que o lobo néo é tdo mal assim e para ndo ter medo
das outras coisas ela passa a embaralhar o nome de tudo que ela tinha medo, como por exemplo: a palavra
“BARATA” vira “TABARA ”; “BRUXA” vira “XABRU ”; ¢ “DIABO” vira “BODIA ".
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Apdbs parar em uma palavra com as silabas desordenadas, o jogador devera identificar
qual é a palavra, associando a imagem ao contexto da historia; 2. Em seguida devera
montar a palavra com as silabas na ordem correta; 3. Por fim, devera realizar a escrita das
palavras no caderno. Ganhava o jogo o aluno que desembaralhava o maior nimero de
palavras de forma correta. A figura 01, a seguir, evidencia a composi¢éo do jogo e suas

diferentes fases.

Figura 01: Jogo “Roleta das silabas embaralhadas”

Fase 01 Fase 02

NE LA PA

PA NE LA

Girar

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Para aplicar o jogo a professora selecionava duplas de alunos com hipéteses de
escrita diferentes, por exemplo, um aluno de nivel silabico com um silabico-alfabético,
escolhidos e direcionados para um ambiente externo a sala de aula. Depois disso,
iniciavamos o jogo realizando a apresentacédo do livro, partindo da leitura do titulo, a fim
de levantar os conhecimentos prévios dos alunos sobre a histéria. Vale ressaltar, que
aproveitdvamos, também, para realizar algumas perguntas de compreensdo leitora (Solé,
1998), como por exemplo: “o que vocés sabem sobre lobos?”’; “o que vocé€s acham que
vai acontecer agora?”.

Apos a leitura, apresentavamos, em um notebook, a roleta digital. A crianga, apos
girar a roleta e identificar a imagem (fase 01 do jogo), ordenava a palavra com 0 nosso

auxilio (fase 02 do jogo). Para isso, 0 aluno, usando a zona do touchpad* do notebook,

4 O touchpad é a superficie sensivel ao toque utilizada por notebooks e teclados fisicos de tablets para
permitir a interacdo do usuério com aplicativos e outros elementos do sistema operacional, de maneira
similar a um mouse.
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arrastava a silaba inicial e as silabas subsequentes para formar a palavra, conforme
podemos observar na figura O1.

E vélido destacar, que para os alunos com hipdteses mais avancadas (nivel
alfabético) solicitamos a escrita de frase a partir das palavras desembaralhadas da roleta,
possibilitando um desafio da proposta inicial do jogo. Ja para os alunos com hipdtese
menos avangadas e intermedidrias de escrita (pré-silabico, silabico e silabico-alfabético),
solicitamos apenas a escrita das palavras da roleta. Sendo assim, ap6s a ordenacdo das
silabas no notebook, retiravamos as palavras do campo de visédo deles e realizavamos um
ditado com palavras da roleta, que foram listadas pelas criancas em seus cadernos.
Solicitamos, ainda, a escrita de frases, para algumas criangas que se encontravam na

hipotese alfabética, conforme exposto na figura 02, a seguir.

Figura 02: Escrita de frases e palavras produzidas por criangas de hipoteses alfabéticas na segunda fase do
jogo “Roleta das silabas embaralhadas”.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Vale ressaltar a questdo do contato com a tecnologia que foi oportunizada aos
alunos, por meio da testagem do jogo, no qual de inicio alguns apresentaram dificuldades
no que diz respeito ao manuseio. Contudo, apds a mediacao dos pibidianos, as criangas,
na fase 02, conseguiram um bom desempenho, desenvolvendo algumas estratégias, como
por exemplo, a forma de reiniciar a roleta, de apagar as palavras que ja haviam sido
expostas no jogo e na ordenacdo de algumas palavras, quando percebiam que movendo

apenas uma silaba, conseguiam ordenar a palavra inteira. Ressaltamos, ainda, que a
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maioria dos alunos relatou nunca ter acesso a um notebook ou computador, mostrando
bastante interesse e entusiasmo em usar a tecnologia e aprender brincando.

Destacamos também nossas dificuldades desde a elaboragdo do jogo, no que se
diz respeito a operacionalizar a ideia no formato digital, bem como na aplicacao do jogo,
por falta de recursos tecnoldgicos na escola, como a auséncia de computadores e de uma

rede de internet.

REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) ocorre de forma gradual
e envolve a compreensédo de dois aspectos conceituais centrais: 0 que a escrita representa
e como ela cria suas representacfes (MORAIS, 2012). A teoria da psicogénese da lingua
escrita, de Ferreiro e Teberosky (1999), descreve esse processo como uma evolugdo por
hipbteses: pré-silabica, silabica, silabico-alfabética e alfabética. Cada uma dessas fases
revela diferentes formas de pensar a escrita, desde os rabiscos sem relagdo sonora até o
dominio da correspondéncia fonema-grafema. No entanto, atingir a hip6tese alfabética
ndo significa estar plenamente alfabetizado, pois é necessario dominar também os
aspectos convencionais da lingua, como as regras ortograficas que, somados aos aspectos

conceituais, compdem as propriedades essenciais do SEA, sendo estes, por exemplo:

1. Escreve-se com letras, que ndo podem ser inventadas, que tém um repertorio
finito e que séo diferentes de nimeros e de outros simbolos; 2. As letras tém
formatos fixos e pequenas variagdes produzem mudangas na identidade das
mesmas (p, g, b, d), embora uma letra assuma formatos variados (P, p, P, p);
3. A ordem no interior das palavras ndo pode ser mudada; 4. Uma letra pode
se repetir no interior de uma palavra e em diferentes palavras, ao mesmo tempo
em que distintas palavras compartilham as mesmas letras; 5. Nem todas as
letras podem ocupar certas posi¢des no interior das palavras e nem todas as
letras podem vir juntas de quaisquer outras; 6. As letras notam ou substituem
a pauta sonora das palavras que pronunciamos e nunca levam em conta as
caracteristicas fisicas ou funcionais dos referentes que substituem; 7. As letras
notam segmentos sonoros menores que as silabas orais que pronunciamos; 8.
As letras tém valores sonoros fixos, apesar de muitas terem mais de um valor
sonoro e certos sons poderem ser notados com mais de uma letra; 9. Além de
letras, na escrita de palavras, usam-se, também, algumas marcas (acentos) que
podem modificar a tonicidade ou o som das letras ou silabas onde aparecem;
10. As silabas podem variar quanto as combinagdes entre consoantes e vogais,
mas a estrutura predominante no portugués € a silaba CV (consoante — vogal),
e todas as silabas do portugués contém, ao menos, uma vogal. (Morais, 2012,
p. 51).

E valido ressaltar ainda, que o avanco para a hipGtese alfabética de escrita se da
em consonancia a outros conhecimentos que precisam ser aprendidas e consolidadas

pelos aprendizes, sendo estes: a consciéncia fonologica; o conhecimento das letras; o

conhecimento do funcionamento do sistema de escrita alfabética; e o conhecimento das
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correspondéncias grafofénicas. (Leal; Morais, 2010; Morais, 2012). Durante 0 processo
de aprendizagem, esses diferentes conhecimentos e habilidades sobre o SEA estéo
interligados, apesar de cada um possuir suas especificidades.

A Consciéncia Fonologica diz respeito a uma “constelacdo de habilidades
variadas, em funcao das habilidades linguisticas envolvidas, da posicéo que estas ocupam
nas palavras e das operacdes cognitivas que o individuo realiza ao refletir sobre ‘partes
sonoras’ das palavras de sua lingua.” (Morais, 2019, p.25). Nessa direcdo, ¢ fundamental
para o processo de alfabetizacdo, pois permite que a crianca compreenda a relacdo entre
0s sons da fala e as letras que os representam na escrita, realizando uma reflex@o sobre a
dimensdo sonora das palavras.

Diante disso, faz-se necessario o conhecimento das letras. Contudo, Morais (2012)
destaca que memorizar o nome de todas as letras ndo € pré-requisito para aprendizagem
do funcionamento do SEA, que envolve a compreensdo acerca dos principios do sistema
e da ortografia. Sendo assim, o trabalho com a identificacdo delas pode acontecer de
forma concomitante as atividades de alfabetizacéo. E no que diz respeito ao conhecimento
das correspondéncias grafofonicas (som-grafia), a sua consolidacdo favorece o
desenvolvimento da automatizagdo, que auxilia na fluéncia de leitura e na producédo de
texto.

A fluéncia de leitura auxilia também na compreensao do texto. Segundo Ferreiro
e Teberosky (1999), ler ndo é decifrar e escrever ndo é copiar, uma vez que ler é um
processo muito mais complexo do que a simples interpretacao das letras. Para ler exige-
se uma capacidade cerebral muito profunda e requer experiéncia e préatica. Por isso, ndo
basta conhecer os c6digos, a gramatica, a semantica: é preciso a compreensao leitora. Isso
significa que a leitura envolve tanto a correspondéncia entre 0s sons e 0s sinais graficos
(decifracdo), quanto a compreensédo do conceito ou ideia, ou seja, uma busca daquilo que
0 texto pode significar.

Para que a leitura seja possivel, é necessario, portanto, que compreendamos a
relacdo que ha entre os simbolos e aquilo que eles simbolizam. Logo, é notério que o
aluno deve assumir um papel ativo no processo de leitura. E isso se explicita, por
exemplo, no modelo projetado para ensinar a utilizagdo de quatro estratégias basicas de
compreensdo de textos — formular previsdes, formular perguntas sobre o texto, esclarecer
duvidas e resumi-lo (Sole, 2014). Esses passos fardo com que o aluno atribua significados

ao texto e, consequentemente, avance na apropriagdo da competéncia leitora.
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Nesse cenario, 0s jogos podem ser um aliado para apropriacdo de competéncias
ligadas ao &mbito da leitura e da escrita. 1sso porque, 0s jogos na alfabetizacdo podem ser
promotores de aprendizagem e desenvolvimento. Contudo, ndo podem ser vistos como
Unica estratégia didatica que garantirdo a apropria¢do dos conhecimentos que buscamos.
Nessa direcdo, “[...] ¢ papel do professor calcular o quanto de aprendizagem determinado
jogo pode promover para determinado aluno. Ou seja, o diagnostico sobre o que sabe 0
aluno acerca do que se deseja ensinar é fundamental para que se programem 0s jogos que
serdo disponibilizados.” (Leal; Albuquerque; Leite, 2005, p. 118)

Sendo assim, ha jogos ligados a varios conhecimentos e habilidades do campo da
alfabetizacdo, como por exemplo: os de analise fonoldgica, que buscam propiciar ao
aprendiz a relagdo entre os sinais graficos (letras) e a pauta sonora; 0s jogos que ajudam
a refletir sobre os principios do sistema alfabético e aqueles que ajudam a sistematizar as
correspondéncias grafofénicas e a desenvolver fluéncia de leitura (Leal; Albuguerque;
Leite, 2005).

Desse modo, entendemos a importancia dos jogos no processo de alfabetizacao e
quando utilizado com fins pedagodgicos, “[...] remete-nos para relevancia desse
instrumento para situages de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil.”
(Kishimoto, 2000, p. 36). Assim, usar ferramentas, digitais ou ndo, para brincar com a
lingua oral e escrita pode se configurar como uma estratégia eficaz para o trabalho
docente, alem de ludico e prazeroso. A seguir, apresentamos como essa proposta lidica

foi vivenciada por meio do jogo digital “Roleta das silabas embaralhadas”

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs discutirmos acerca da importancia de usar 0s jogos como estratégias para
diversificar o ensino do sistema alfabético, contemplando situac@es que atendam a alunos
que tenham diferentes conhecimento sobre a escrita, nesse topico, traremos os resultados
que pudemos presenciar ao usar 0 jogo como recurso didatico-pedagogico a fim de
auxiliar no processo de alfabetizacao.

Nesse contexto, notamos que a utilizacdo do jogo potencializou a exploragéo e a
construcdo do conhecimento, por contar com a motivacdo interna, tipica do ludico,
durante os momentos vivenciados com eles. Nesse sentido, 0 jogo, conforme sinaliza
Moura (2003), é um grande aliado nas praticas docentes, e quando utilizado para fins
didaticos especificos pode funcionar como um promotor da aprendizagem e do

desenvolvimento.
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Assim, podemos constatar que tivemos resultados positivos no que diz respeito a
testagem do jogo, pois as criangas puderam refletir acerca do que j& sabiam e do que
precisava ainda compreender. Durante 0os momentos do jogo, viamos o quanto eles
paravam antes de escrever para analisar o0 som que pronunciavam e para identificar qual
silaba deveriam registar, ou seja, percebiamos a reflexdo que teciam sobre as palavras.
Por meio do jogo em questdo, as criancas analisavam quais letras iriam compor
determinada palavra, entendiam que as palavras eram compostas por segmentos sonoros
(silabas) e que estes segmentos devem seguir uma ordem especifica (Morais, 2012).

Além da consciéncia fonoldgica e de alguns principios do SEA trabalhamos,
ainda, a capacidade de interpretacdo e compreenséo textual, por meio da histdria contada.
Para os alunos que ainda ndo sabiam ler, ao realizarmos a leitura, paravamos para refletir
sobre a personagem, faziamos perguntas de compreensdo leitora (Solé, 2014): de
conhecimentos prévios; objetivas; inferenciais e de previsdo, e sempre buscdvamos
relacionar a histéria com o contexto dos alunos, perguntando se eles ja tinham visto um
lobo, ou se tinham medo de alguma coisa, tal qual acontecia com a personagem da histéria
“Chapeuzinho Amarelo”. Para os aprendizes que ja sabiam ler, ddvamos o livro para que
eles fizessem uma leitura compartilhada, e apds a realizacdo da leitura, questiondvamos
0 que eles haviam entendido.

Outra habilidade contemplada na Gltima etapa do jogo foi a escrita. Ap6s ordenar
as palavras na tela do computador, as criancas escreviam no caderno as palavras que
haviam sido desembaralhadas, sem ter acesso visual as mesmas. As reflexdes aqui eram
mais dificeis porque eles ndo tinham acesso a palavra como na hora do jogo, sendo assim,
precisavam refletir e escrever da sua maneira. Muitos dos aprendizes que acertavam no
jogo, ou seja, que ordenavam corretamente as palavras, ndo escreviam a palavra de forma
correta.

Isso ocorre porque quando as silabas ou letras estdo expostas, diminui o esforgo
cognitivo que a crianca precisa fazer. Quando o aprendiz estad em niveis iniciais de escrita
(como o pré-silabico ou mesmo o silabico), além de pensar na correspondéncia
grafofénica, precisa pensar (puxar da memdria) qual é a letra correta para escrita da
palavra. Esse esforco de "puxar da memoria” é diminuido se esse banco de letras ou
silabas ja estiver exposto/disponivel para a crianca.

E importante salientar, que as reflexdes e intervengdes acerca das escritas dos
aprendizes aconteciam ao final do jogo. No caso das criangas com hipéteses alfabéticas,

é valido mencionar a compreensao que ja tinham acerca dos principios do SEA, uma vez
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escreviam as frases estabelecendo uma relacdo grafema-fonema, e suas dificuldades no
que diz respeito aos aspectos ortogréficos da lingua. Isso se revelou, por exemplo, na
escrita das frases para as palavras “PRINCESA” e “BRUXA”, na qual a mesma crianca
escreveu da seguinte maneira: “A PRINCEZA E BONITA”; “A BRUXA E MAUVADA”.

Isso evidencia o que Morais (2012) explica, sobre o fato de que atingir uma
hipotese alfabética ndo significar que o aprendiz esta alfabetizado. Ou seja, ndo deve
haver a expectativa de que os alunos que estdo nessa fase produzam textos escritos de
forma totalmente convencional, porque no inicio da alfabetizacdo isso ainda ndo €
possivel. Esses erros acontecem, conforme explica Morais (2005), pelo fato dos alunos,
que nessa hipdtese ja sabem que a escrita nota a pauta sonora, escreverem exatamente da
mesma forma como as palavras sdo pronunciadas. Por exemplo, se um aluno escreve
“MININU” ao invés de “MENINQO”, ele esta colocando em pratica os conhecimentos que
possui sobre a escrita, embora esta precise de correcdo ortografica.

Desse modo, consideramos importante refletirmos que é apenas quando os alunos
se tornam alfabéticos que o trabalho de reflexdo ortografica deve comecar. O trabalho
ortografico deve ser percebido como um trabalho de reflexdo, e ndo como um trabalho de
memorizacdo), e a exploracdo devera incidir sobre a escrita convencional, de forma a
levar os alunos a perceberem que embora a escrita represente a fala, esta ndo é uma
transcrigdo direta dela. (Morais, 2005).

Portanto, a partir da analise dos resultados obtidos, observa-se que o jogo digital
apresentou contribuicdes significativas para o processo de aprendizagem das criancas,
especialmente no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, da leitura e da escrita,
promovendo uma experiéncia pedagogica ludica e integrando o uso da tecnologia ao
contexto educacional. Assim, compreende-se que 0 recurso favoreceu ndo apenas 0s
alunos, ao possibilitar a reflexdo e o trabalho com as silabas das palavras, mas também
aos bolsistas, que puderam identificar estratégias eficazes e aprimorar sua compreensdo

acerca de praticas didaticas a serem aplicadas em futuras experiéncias docentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Apobs a conclusdo das testagens percebe-se que o jogo “Roleta das Silabas
Embaralhadas™ possibilitou reflexdes para as criangas, uma vez que os aprendizes
puderam se atentar aos sons das palavras, aos pedacos (segmentos sonoros) que as
compdem, a ordem das silabas e letras no interior de uma palavra, o tamanho das palavras,

dentre outros principios do Sistema de Escrita Alfabética (Morais, 2012). Além disso,
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vale ressaltar que o jogo digital também despertou empolgacao dos aprendizes, tornando
0 ensino e aprendizagem mais prazerosos. E considerando que a internet e as tecnologias
estdo presentes no mundo contemporaneo, os professores podem se utilizar desses
instrumentos para auxiliar e potencializar o conhecimento dos estudantes.

Outro ponto que merece destaque diz respeito ao trabalho continuo e sistematico
para o ensino do SEA. Sendo assim, ndo é apenas com um jogo que o aluno vai adquirir
todas as habilidades que sdo requeridas para se aprender a ler e escrever. Segundo
Kishimoto (2003, p. 37-38),

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivacdo interna, tipica do lidico, mas o
trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situagdes que ndo
jogos.

Isso quer dizer que o0s jogos e materiais pedagogicos nao sdo objetos que trazem

em si um saber pronto e acabado. Ao contrario, eles trazem, conforme destaca Mrech
(2003), um saber em potencial que pode ou ndo ser ativado pelo aluno. E nesse sentido
que o professor desempenha um papel fundamental, mediando as situacdes e criando
outras, para além do jogo a fim de sistematizar os conhecimentos.
Logo, concluimos essa experiéncia com o sentimento de que a educacgdo ¢ um desafio, e
que para lograrmos éxito, precisamos viabilizar meios para a construcdo de ferramentas
e recursos pedagogicos que ajudem esse processo a ser mais facil, tanto para os alunos,
quanto para os professores. E a ferramenta digital se mostra como uma possibilidade para
a pratica docente.

Além disso, enfatizamos, por fim, a importancia que o Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, ao possibilitar essas vivéncias, tem para nossa formacéo
enquanto licenciandos e futuros docentes. 1sso porque, aprimorar nossa formacéo e, ao
permanecermos em experiéncias de observacao e acdo no cotidiano escolar, entrelagamos

a teoria e a prética, corroborando para construcao da nossa identidade profissional.
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