%% mbre ngresso Brasileiro
Alfabatizncio ISBN: 978-65-86901-91-7
ramentos

JOGOS DIGITAIS: EXPERIENCIAS DA
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO NO
ENSINO REMOTO EMERGENCIAL

JULIANA FERREIRA LIMA'
MARIA DOLORES DOS SANTOS VIEIRA?

RESUMO

Este estudo tem como objetivo relatar a experiéncia do uso de jogos digi-
tais nos processos de alfabetizacdo e letramento em uma turma de 3° ano
de uma escola publica municipal da capital Teresina-Piaui através do Ensino
Remoto Emergencial (ERE). O uso dos jogos digitais se deu a partir das
interacoes realizadas via grupo do WhatsApp com criancas na etapa de con-
solidacdo do processo de alfabetizacdo. Sobre o registro da experiéncia, ele
ocorreu mediante procedimentos de descricdo, compreensao e interpreta-
cdo dabibliografia selecionada para fundamentacdo do observado, do vivido
e, sobretudo, da intervencao pedagdgica na turma supracitada, levando em
consideracdo principalmente, o contexto de sala de aula virtual, a dindmica
do processo de ensino e aprendizagem dos alfabetizandos, suas percepcoes
enquanto protagonistas do processo de alfabetizacdo e letramento. Os
resultados apontam para a importancia da utilizacdo dos jogos digitais por
serem recursos lidicos que despertam a curiosidade das criancas, proporcio-
nando diversao, socializacdao de ideias, ao mesmo tempo em que oferecem
uma progressividade na tomada de decisdes promovendo a articulacdo do
pensamento, instigando a imaginacdo, percepcao, superacao de desafios,
tendo em vista sua finalidade educativa.
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INTRODUCAO

jogos digitais nos processos de alfabetizacdo e letramento em

uma turma de 3° ano de uma escola publica municipal da capi-
tal Teresina-Piaui através do Ensino Remoto Emergencial (ERE). A
experiéncia enfatiza a necessidade de buscarmos novos caminhos e/
ou estratégias metodoldgicas de efetivacdo das praticas educativas
no ERE, pois o uso do jogo digital, fruto das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) assume objetivos pedagdgicos,
intencionalmente direcionados ao ato de alfabetizar, ou seja, ao favore-
cimento da apropriacdo do sistema alfabético e ortogréfico de escrita.

Nesse sentido, a inclusao dos jogos digitais se fez pertinente na
medida em que as aulas ganharam uma nova ambientacao e, pen-
sando em fugir da execucao de acoes descontextualizadas, destituidas
de sentido pedagdgico, inserimos os jogos no cotidiano escolar das
criancas fazendo-as vivenciarem e enxergarem nao somente a dimen-
sao do entretenimento, como algo banal, apenas para diversao, mas
como ferramenta educacional promotora e construtora de multiplas
aprendizagens.

Corporificando o que foi dito acima, ressaltamos o potencial
motivacional dos jogos digitais, por atuarem como elemento influen-
ciador da melhora significativa do desempenho dos/as alunos/as nos
estudos, na assimilacdo dos conteldos nas diversas areas do conhe-
cimento humano. Além, da prazerosa e atrativa sensacao de desafio,
competitividade, cooperacao, despertando o interesse pelas ativida-
des desenvolvidas no ambito escolar. Com esse reconhecimento do
potencial dos jogos digitais, a utilizacdo dos jogos educativos digitais
se tornou um diferencial no processo de alfabetizacdo e letramento
dessa turma de 3° ano, pois 0s/as alunos/as passaram a interagir mais,
uma vez que este instrumento remete as brincadeiras propiciando
momentos de satisfacdo, descontracdo e comunicabilidade.

A esséncia do jogo digital é pedagdgica, portanto, oferece con-
dicoes objetivas aos professores, as professoras e aos discentes de
dialogar com os conteldos curriculares e desenvolver habilidades
diversificadas, ambos ganham e constroem juntos o conhecimento.
Muito embora, o uso das tecnologias digitais na alfabetizacdo ndo seja
uma pratica consolidada nas escolas, principalmente nas instituicoes

Este estudo tem como objetivo relatar a experiéncia do uso de



%% mbm e t?raﬂlﬂm
Al hbatizako, ISBN: 978-65-86901-91-7
ramentos

pUblicas de ensino. Assim, para fazer dar certo é imprescindivel que a
equipe gestora, o corpo docente e todos os demais membros da comu-
nidade escolar estejam alinhados em prol de um objetivo em comum: a
aprendizagem significativa dos/as alunos/as.

Nesse panorama, torna-se crucial reforcar o papel contributivo
dos jogos digitais para consolidar as habilidades de leitura e escrita
alfabética, producao, compreensao, interpretacao textual e analise
linguistica por meio de um recurso que é presente em distintas pra-
ticas sociais extra escolares, podendo perfeitamente ser incorporado
na educacdo formal. Para tanto, o/a professor/a alfabetizador/a deve
assumir uma perspectiva didatica diferenciada, planejada e coerente
de agregar, criar, recriar sua pratica docente introduzindo a cultura
digital no trabalho com o alfaletramento.

METODOLOGIA

O uso dos jogos digitais se deu a partir das interacdes realizadas
via grupo do WhatsApp com criancas na etapa de consolidacao do pro-
cesso de alfabetizacdo. Sobre o registro da experiéncia, ele ocorreu
mediante procedimentos de descricao, compreensao e interpretacao
da bibliografia selecionada para fundamentacdo do observado, do
vivido e, sobretudo, da intervencao pedagdgica na turma supracitada,
levando em consideracado principalmente, o contexto de sala de aula
virtual, a dindmica do processo de ensino e aprendizagem dos alfa-
betizandos, suas percepcoes enquanto protagonistas do processo de
alfabetizacdo e letramento.

Destacamos que o estudo em questdo se trata de um relato de
experiéncias, que teve como [dcus a sala de aula virtual e todas as
peculiaridades desse contexto, dentre os quais enfatizamos o uso
de recursos multimodais aliado a ferramentas de comunicacdo (rede
social), a partir da interacdo direta, em tempo real com as criancas
em processo de alfabetizacdo. O relato traz as vivéncias e experién-
cias com o uso de jogos educativos digitais através das interacoes que
ocorreram via grupo do WhatsApp (da escola campo). A experiéncia foi
realizada entre os meses de julho e agosto do ano de 2021, em uma
turma de 3° ano do Ensino Fundamental da escola campo que integra
arede publica municipal de educacao de Teresina-Pl, na qual foi desen-
volvido o trabalho de monitoria através do subprojeto PEDAGOGIA
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ALFABETIZACAO: Intervencdo na Realidade Escolar, tendo em vista
suprir as atribuicoes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao
a Docéncia-PIBID no qual fomos pibidianas discente e docente coorde-
nadora de area.

A turma protagonista dessa experiéncia era formada por trinta e
dois (32) alunos/as, mas a amostragem de alunos/as que participaram
ativamente das interacoes virtuais por meio de atividades pedagdgicas
e uso dos jogos digitais ndo passava de seis (06) alunos/as devido a
inimeras dificuldades, desde o acesso a Internet ao acompanhamento
de um adulto na mediacao das atividades remotas. Na verdade, a maio-
ria das criancas nao recebia orientacdo, acompanhamento dos pais e
outros familiares nas aulas virtuais, porque estes Gltimos sdo respon-
sdveis e provedores do lar, portanto o trabalho dos pais e até mesmo

~
a falta de instrucdo os impedia de auxiliar as criancas nas aulas on-line,
, sem deixar de mencionar a vulnerabilidade socioecondmica, a falta de
recursos tecnoldgicos como aparelhos celulares e semelhantes, den-
tre outros fatores desfavordveis a participacdo da maioria do alunado
Para sistematizar os resultados da intervencao na realidade esco-

nas interacoes.

lar organizamos o estudo de andlise das praticas pedagdgicas com
base nas experiéncias de planejamento, criacdo, execucao e avaliacdo
dos jogos digitais enquanto recursos didaticos e metodoldgicos efica-
zes no desenvolvimento das aprendizagens das criancas.

O termo anédlise de conteldo designa um conjunto de
técnicas de andlise das comunicacdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do
conteldo das mensagens indicadores (quantitativos ou
ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos rela-
tivos as condicdes de producdo/recepcdo (das varidveis
inferidas) dessas mensagens. (BARDIN, 2016, p. 25).

Sob tais consideracoes, ressaltamos que a andlise de conteldo
promove um estudo critico acerca do objeto, se ampara em uma apre-
ciacdo de significados e interpretacoes, partindo das inferéncias sobre
o conteddo de forma sistematizada, por meio de critérios tais como a
pré-andlise, a exploracao do material e o tratamento dos resultados
que comporta a interpretacao e as inferéncias.
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REFERENCIAL TEORICO

Osjogos digitais se tornaram um suporte diferenciado no contexto
pandémico, dando um colorido especial as aulas virtuais, até porque
estdvamos lidando com um publico de “nativos digitais”, as criancas
de hoje em dia sdao apresentadas as tecnologias, midias e redes sociais
cada vez mais cedo. Fator que propicia o uso de dispositivos tecnolé-
gicos diversos, como tablets, smartphones, notebooks, computadores
e outros, promovendo o facil e rdpido acesso a Internet e as inGmeras
plataformas, sites e aplicativos.

Dessa forma, ao ingressarem na escola a maioria das criancas ja
possui algum contato com as tecnologias. A cada salto tecnoldgico tor-
na-se mais urgente a necessidade de se inserir os recursos oriundos

0, das TDICs no ambiente escolar, nas praticas educativas independente-
, mente da drea de conhecimento e/ou nivel de escolarizacdo. Todavia,
sabemos que nos anos iniciais, a utilizacao de jogos é uma realidade
recente, que ainda tem muito espaco a conquistar. Na alfabetizacao
sua dinamicidade, viabilizando aos alunos/as um mergulho no universo

que é o foco deste escrito, 0s jogos ganham uma posicdo valorosa pela
encantado de linguagem multimodal.

O uso de tecnologias digitais na alfabetizacdo e no letra-
mento de criancas em processo inicial de alfabetizacdo
insere-se em um contexto social e educacional no qual o
acesso a esse tipo de tecnologia torna-se cada vez mais
democratico. Dos espacos domésticos de familias menos
favorecidas economicamente aos espacos escolares,
mesmo 0s mais periféricos, os computadores e outros dis-
positivos ou suportes digitais (tablets, telefones e outros)
com acesso a Internet estdo mais acessiveis as criancas
desde a mais tenra idade. E nesse sentido que conside-
ramos a importancia de a escola se apropriar de mais um
suporte de leitura e escrita, compreendendo que, mesmo
as criancas em fase inicial de aprendizagem do sistema de
escrita, podem e devem usar esses dispositivos conecta-
dos a Internet. (FRADE, 2018, p. 15).
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2.1 OS JOGOS DIGITAIS NOS PROCESSOS DE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A insercdo dos jogos digitais no ambito escolar tem se tornado
uma realidade crescente por compreendermos que tais dispositivos
respaldam as atividades pedagdgicas. E nesse sentido, sao recursos
advindos da popularizacao das TDICs, da introducdo tecnolégica nas
instituicoes de ensino.

Entendemos o jogo tal como Ribeiro e Coscarelli (2009 apud
FRADE, 2018) que, compreendendo seu cardter lidico, listam como
algumas de suas caracteristicas: a interface e instrucoes, o feedback, a
concepcao de aprendizagem subjacente, os recursos disponiveis para
0 jogador, as tarefas, a recompensa, o desafio, entre outras. Os jogos
sdo ludicos, embora possam ser usados com finalidades didaticas sem
que a sua ludicidade seja diminuida. O fato de eles terem desafios que
estimulam a permanéncia dos jogadores diante da tela faz com que
estes queiram jogar mais e mais vezes um mesmo jogo.

Em consequéncia disso, abrem-se novos caminhos de aceitacao do
uso do jogo enquanto recurso didatico-pedagdgico e para compreen-
dermos sua funcao em termos educacionais precisamos desmistificar
a concepcao errénea de que o jogo é apenas um passatempo para a
crianca. Segundo Rau (2013), a escola deve assumir de forma dirigida,
orientada, a perspectiva objetiva e finalistica desse instrumento, de
modo a utilizd-lo em sala de aula, tornando-o um meio eficiente e/ou
eficaz na realizacdo dos objetivos educativos sistematizados pelo/a
professor/a.

Kishimoto (2008 apud Rau 2013), sinaliza a existéncia de
divergéncias em torno do jogo educativo, que estaria relacionado con-
comitantemente a duas funcdes, a primeira seria a funcado lUdica do
jogo, expressa na ideia de que sua vivéncia propicia a diversao, o pra-
zer, quando escolhido voluntariamente pela crianca. A segunda seria
a funcdo educativa, quando a prética do jogo leva o sujeito a desen-
volver seus saberes, seus conhecimentos e sua apreensao de mundo.
Nesse caso, o equilibrio entre as duas funcoes seria, entdo, o objetivo
do jogo educativo.

Nessa perspectiva, o/a professor/a deve planejar, executar e ava-
liar o uso do jogo educativo levando em consideracdo as condicoes
necessarias para sua aplicabilidade. Trazendo-o para o contexto digital
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podemos afirmar que possui natureza fluida, sofre diversas mudancas
devido a sucessao de inovacoes tecnoldgicas, a todo tempo nos depa-
ramos com recursos e ferramentas mais sofisticadas que podem ser
adaptadas aos interesses pedagdgicos do/a professor/a.

O jogo digital surge como um recurso que incita o edu-
cando por meio das narrativas, personagens, cendrios,
mecanicas etc., permitindo a compreensdo do conceito
de modo a possibilitar o desenvolvimento de habilida-
des inerentes ao processo de letramento. Conclui-se que
esses elementos sao capazes de possibilitar aos educan-
dos, a criacdo das referéncias necessarias para a utilizacdo
da leitura e escrita no ambiente do jogo e no seu meio
social. (SILVA E PETRY, 2018, p. 1154)

Por conseguinte, ao discutirmos o uso dos jogos no processo de

, alfaletramento no contexto das TDICs encontramos uma série de bar-
reiras operacionais, desde a qualificacdo técnica do corpo docente,
o dominio do ciberespaco e suas nuancas, a realidade estrutural da
escola, da familia, e sobretudo das criancas enquanto protagonistas
desse processo. Pensando nessa direcdo, torna-se capital que a prética
alfabetizadora seja capaz de contemplar, dinamicamente, a dimensao
interativa, colaborativa, sociocultural na sala de aula virtual, ainda que
este seja o principal desafio. Portanto, torna-se basilar criar metodo-
logias, potencialmente promotoras da aquisicdo do sistema alfabético
e ortogréfico de escrita que atendam as demandas do publico (alfa-

betizandos) em consonancia as peculiaridades do formato de ensino
remoto.

O game demonstra ser um recurso muito importante para
auxiliar o processo de alfabetizacdo das criancas tendo
em vista que, além de possuir as caracteristicas dos jogos
tradicionais ndo digitais, como a ludicidade, a competicdo
e desafios, ele agrega mais qualidades que motivam a
crianca, o contato com recursos midiaticos e equipamen-
tos que favorecem o engajamento e, consequentemente,
a aprendizagem. Além disso, lembramos que ele faz parte
do leque de conhecimentos que a crianca, enquanto com-
ponentes da geracdo de nativos digitais, adquire fora da
escola, contribuindo para que ela desenvolva novas habi-
lidades. (SANTOS, 2018, p. 45).
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Em razdo dessas caracteristicas, 0s jogos sao considerados pode-
rosos aliados na alfabetizacdo, pois exercem o papel de auxiliares,
uma vez que permitem a reflexdo por parte das criancas acerca dos
conhecimentos explorados (conteldos, habilidades e competéncias)
referentes ao sistema de escrita. Todavia, devemos ter consciéncia de
que tais recursos nao podem ser entendidos como objetos prontos e
acabados, afinal de contas os jogos exercem influéncia diferenciada na
consolidacao do processo de ensino e aprendizagem das criancas, uma
vez que cada individuo aprende a seu ritmo.

Nos momentos de jogo, as criancas mobilizam saberes
acerca da légica de funcionamento da escrita, consoli-
dando aprendizagens ja realizadas ou se apropriando de
novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem
compreender os principios de funcionamento do sistema
alfabético e podem socializar seus saberes com os cole-
gas. No entanto, é preciso estar atento que nem tudo se
aprende e se consolida durante a brincadeira. E preciso
criar situacdes em que os alunos possam sistematizar
aprendizagens. (BRASIL, 2009, p. 14).

E mister reconhecermos que o potencial dos jogos educativos
digitais nem sempre é explorado adequadamente pelos alfabetizado-
res/as, uma vez que parcela considerdvel de professores/as os utiliza
de maneira equivocada e, consequentemente, acaba minando as pos-
sibilidades de incrementar habilidades e competéncias referentes ao
alfaletramento. Cabe salientar, também que, os processos de alfabe-
tizacdo e letramento tem suas especificidades mesmo considerados
interdependentes.

Como afirma Soares (2020), tanto a alfabetizacdo quanto o letra-
mento sao considerados processos cognitivos distintos, o primeiro
corresponde a apropriacao da “tecnologia da escrita”, ou seja, ao
conjunto de técnicas, habilidades e procedimentos indispensaveis a
pratica da leitura e escrita, ao dominio do sistema de representacao
alfabético e ortografico de escrita. Por outro lado, o letramento é defi-
nido como a capacidade de uso da escrita para a insercao nas praticas
sociais e pessoais relativas a linguagem escrita, implicando em diversas
habilidades dentre as quais podemos enfatizar: a capacidade de ler e
escrever com vistas a atingir diferentes objetivos. Seja para se divertir,
estimular aimaginacdo, para se informar, para conhecer, para produzir,
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exercitar a memoria, dentre outros aspectos, passeando pelos mais
diversificados géneros textuais que circulam socialmente.

Assim sendo, 0s/as professores/as necessitam incorporar e faze-
rem uso das ferramentas tecnoldgicas com qualidade. O jogo precisa
levar em consideracao alguns requisitos para se tornar significativo no
processo de ensino e aprendizagem, o planejamento, a acao, a obser-
vacao e a reflexao critica sobre a prética.

2.2 O ENSINO REMOTO EMERGENCIAL E AS TDICS NA
REALIDADE ESCOLAR

Em marco de 2020 o mundo entrou em colapso, numa crise
sanitdria devido a pandemia do novo Coronavirus (SARS-COV-2). O iso-
lamento social passou a ser uma realidade preocupante, a situacao se
agravou progressivamente e trouxe implicacoes para todas as areas e
setores da sociedade. No campo da educacao foi criado um plano de
emergéncia e o ensino remoto passou a ser a alternativa para os pro-
fissionais de educacao realizarem o trabalho docente.

A pandemia que por hora atravessamos, impo6s barrei-
ras em relacdo aos encontros pedagdgicos e presenciais,
para com as criancas, entre eles e com seus professores.
Esta situacdo se apresenta como desafiadora, pois temos
consciéncia de que os encontros coletivos sdo funda-
mentais no processo de formacao subjetiva do sujeito. E
preciso destacar a necessidade deste isolamento, como
sugerido pela comunidade cientifica. Essa atitude impac
tou o planeta como um todo, e por consequéncia as
comunidades escolares nos préximos anos. Diante desta
complexidade foi aprovada a normatizacdo por meio
do Conselho Nacional de Educacdo (CNE) aprovando o
parecer 05/2020, o qual regulamentou as atividades ndo
presenciais, na perspectiva de enfrentamento da emer-
géncia pedagdgica. O mesmo parecer também normatiza
o calendario escolar, possibilitando o computo de ativi-
dades ndo presenciais em razdo da pandemia. Porém,
quando da aprovacdo do parecer citado, as escolas ja
vinham enfrentando a pandemia, buscando alternativas
para tal. (MENDES et al. 2021, p. 28).
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Longe das escolas, professoras, professores e discentes tiveram
que se adaptar a um novo ritmo de educacdo, agora em formato
remoto, mediada pelas TDICs. Nessa panoramica, alfabetizar tornou-
se uma pratica, ainda mais, desafiadora para professoras e professores
alfabetizadores. Segundo Luiz (2021), a pandemia de Covid-19 provo-
cou mudancas na vida e na rotina de todas as pessoas, e a educacao
sofreu importantes transformacoes, sobretudo com o apoio da tecno-
logia e novas ferramentas tiveram que ser inseridas em um conjunto
de adaptacoes para atender as necessidades das familias que estdo
em distanciamento social para que pudessem de algum modo viverem
o tempo pandémico.

As instituicoes escolares reinventaram a maneira como ensinam,
no intuito de melhor servir as criancas, sem, contudo, prejudicar a

0, continuidade do processo de alfabetizacdo e letramento. Todavia,

, dar continuidade ao processo de alfabetizacdo que tinha sido iniciado

antes da suspensdo das aulas nao foi facil, pois, a educacdo remota

trouxe novos processos de ensino e aprendizagem para professores,
alunos e familiares.

Para tanto, professores e professoras alfabetizadores precisam

se apropriar da cultura digital em suas mais diversas facetas, pas-

sando a enxerga-la como aliada e/ou potencializadora da mediacao e

ampliacao dos repertérios culturais em rede, porque o ensino virtual

@scancarou a urgéncia em pensarmos uma formacao docente alinhada

as tecnologias.

Nesse processo de construcdo de novos conhecimentos,
é necessario mobilizar saberes e competéncias dire-
tamente relacionados aos letramentos em tempos de
cibercultura, ou seja, como educadores devemos criar,
mediar e gerir ambiéncias educativas para a instituicdo
de autorias diversas que aproveitem os potenciais das
multiplas linguagens e midias; devemos produzir, remixar,
reutilizar, arquitetar, mediar e gerir comunidades de prati-
cas e expressoes cidadas. As tecnologias digitais em rede
ampliam em poténcia a nossa autoria, uma vez que ler e
escrever sdo acdes corriqueiras que fazemos com esses
dispositivos. (SANTOS, 2019, p. 53).

Nessa direcdo, enquanto docentes devemos mediar o processo
de ensino e aprendizagem utilizando as mais diversas linguagens,

998
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incluindo a multimodalidade, uma vez que as metodologias e didati-
cas atuais devem estar alinhadas ao uso das TDICs, ndo apenas como
Ferramentas ou meros acessérios, mas como objeto do conhecimento
em permanente construcdo e ampliacdo capaz de potencializar a alfa-
betizacao, o letramento e em maior escala a formacao integral dos/as
alunos/as que consomem as midias digitais incessantemente dentro e
fora da escola.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com vistas a dinamizar as praticas pedagdgicas no formato de ERE
e implementar o processo de ensino e de aprendizagem dos alunos
alfabetizandos no que concerne a apropriacao do sistema alfabético
e ortografico de escrita passamos a utilizar jogos digitais, confeccio-
nados exclusivamente para atender as necessidades educativas dos/
as alunos/as. Levando em consideracao, é claro, o contexto de sala de
aula virtual, as caréncias e limites impostos pela pandemia de Covid-19.

3.1 AS EXPERIENCIAS COM O USO DE JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS NO AMBITO DA ESCOLA
CAMPO

O uso dos jogos no ambiente virtual de interacdao comecou a
ser pensado e planejado no més de julho de 2021. Por conseguinte,
produzimos um jogo de tabuleiro intitulado: Trilha Mario Bros (no
PowerPoint), através dele exploramos a classe de palavras (adjetivo),
significado e aplicacdo em frases, assim como as letras “R" e “S" no
meio das palavras. A principio orientamos a turma dividindo-a em dois
grupos: um representando a equipe Mario e outro representando a
equipe Luigi, formadas as equipes, realizamos o sorteio através da
roleta (com as imagens dos dois personagens) para decidir o grupo
que iria iniciar, entao a roleta apontou o time Luigi.

As perguntas foram intercaladas conforme o sorteio de modo
que cada equipe tivesse seu momento para responder, nitidamente
a interacao foi bastante proveitosa, os/as alunos/as que participaram
demonstraram conhecimento em relacdo ao conteldo explorado
(adjetivo/letras R e S no meio das palavras), interagiram com os pares,
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Foram estimulados a lidar com os erros e acertos, a experimentar emo-
cOes correspondentes a alegria e ao prazer.

Observamos nessa pratica, alunos/as timidos, apenas seis (06)
criancas participaram da primeira interacdo, ao passo em que con-
seguimos promover uma multiplicidade de novos conhecimentos,
visando o desenvolvimento integral das criancas. Isso implica dizer que
0s jogos digitais precisam ser ensinados, que o0s/as alunos/as necessi-
tam de tempo para se familiarizarem com eles e se sentirem a vontade
para vivencia-los.

O uso do jogo educativo com fins pedagdgicos remete-
nos para a relevancia desse instrumento para situacoes
de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil.
Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcao

~ .
e representacdes mentais (cognicdo), a manipulacdo
’ de objetos e o desempenho de acdes sensério-motoras
(Fisico) e as trocas nas interacdes (social), o jogo con-
templa vérias formas de representacdo da crianca [...].
(KISHIMOTO, 2017, p. 36).
Dado o pontapé inicial, um horizonte de possibilidades se abriu,

entdo passamos a incrementar as interacoes via WhatsApp com o uso
de jogos atribuindo a eles objetivos a serem alcancados no decurso do
processo de alfaletramento como recomenda Soares (2020). Passamos
a confeccionar os jogos através de plataformas como a Wordwall, atra-
vés da ferramenta Google Forms; plataforma Jigsaw Planet, e o préprio
aplicativo PowerPoint. Registramos que entendemos como necessa-
rio a criacao dos jogos digitais, porque sempre partimos da realidade
objetiva que se encontrava a turma, conforme as dificuldades e niveis
de aprendizagem dos/as alunos/as.

Os jogos eram baseados nos eixos de leitura, producao textual
e andlise linguistica, e nesse aspecto trabalhdvamos os trés eixos de
forma articulada. Sempre adequando-os aos conteldos curricula-
res, habilidades e competéncias da Base Nacional Comum Curricular
(BNCCQ), em prol do desenvolvimento de competéncias indispensaveis
a apropriacdo do sistema alfabético e ortografico de escrita, porém
nao somente sob a ética da dimensao cognitiva, mas no sentido de
explorarmos as outras dimensoes (afetiva, socioemocional, psicolin-
guistica e sociolinguistica) inerentes 3 formacao integral da crianca
enquanto sujeito histérico cultural.
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Até agora, a escrita ocupou um lugar muito estreito na
pratica escolar, em relacdo ao papel fundamental que
ela desempenha no desenvolvimento cultural da crianca.
Ensina-se as criancas a desenhar letras e construir pala-
vras com elas, mas ndo se ensina a linguagem escrita.
Enfatiza-se de tal forma a mecanica de ler o que estd
escrito que se acaba obscurecendo a linguagem escrita
como tal. Explica-se essa situacdo, primariamente, por
fatores histéricos especificamente pelo fato de que a
pedagogia pratica, apesar da existéncia de muitos méto-
dos de ensinar a ler e escrever, tem ainda de desenvolver
um procedimento cientifico efetivo para o ensino de lin-
guagem escrita as criancas. (VYGOTSKI, 1991, p. 70).

As experiéncias com uso de jogos educativos digitais mesmo com

O os limites descritos foram proveitosas de distintas formas, pois nos
, possibilitam acompanhar ativamente o avanco dos/as alunos/as em
relacdo a fluéncia e proficiéncia na linguagem escrita, na ortografia,
na producao de textos dos mais diversos géneros que circulam social-
passamos a conhecer as dificuldades de aprendizagem dos/as alunos/

mente. Além, de terem sido instrumentos de avaliacao, haja vista que
as, principalmente aquelas relacionadas aos processos de alfabetiza-
cdo e letramento.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Tendo em vista a discussao desenvolvida podemos afirmar
mediante o relato das experiéncias no ambito da escola campo que
o uso de jogos educativos digitais nos processos de alfabetizacao e
letramento no ensino remoto emergencial na turma de 3° ano tém
promovido a construcdo de novos conhecimentos que vao ao encon-
tro do desenvolvimento de multiplas aprendizagens relevantes tanto
na aquisicao do sistema alfabético e ortografico de escrita, quanto das
praticas de letramento, ndo somente do ponto de vista cognitivo, mas
abre caminhos para a superacdo de desafios, organizacdao do pensa-
mento, sistematizacao de ideias, dentre outros aspectos.

Em meio as limitacoes decorrentes do contexto pandémico nos
deparamos com praticas pedagdgicas desenvolvidas no trabalho de
monitoria do PIBID aliando recursos didaticos e metodoldgicos as
TDICs. Nesse aspecto, as interacoes via WhatsApp proporcionaram
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aos alunos/as, momentos de socializacdo entre os pares despertando
elementos da dimensdo socioemocional, o desenvolvimento afetivo,
os gatilhos motivacionais, o prazer, e outros fatores fundamentais ao
processo de ensino e de aprendizagem.

A experiéncia, por outro lado, evidenciou que precisamos avan-
car no quesito participacao, pois mais da metade da turma nao se
envolveu ativamente nas interacoes via WhatsApp, por motivos que
desconhecemos, mas ao mesmo tempo sao previsiveis dadas as condi-
cOes materiais das familias oriundas da classe trabalhadora que vende
sua forca de trabalho para sobreviver e que por isso ndo se presen-
tifica no acompanhamento dos filhos na escola e nem pode garantir
condicoes estruturais de aquisicdo de um bom celular ou computador
para que seus filhos, alunos/as na escola, possam participar de forma

0, ativa das aulas remotas.

, E necessario que haja mobilizacdo em prol dos/as alunos/as que
estdo desassistidos, sobretudo porque a fase de alfaletramento requer
acompanhamento, planejamento, execucdo e avaliacdo de praticas
pedagdgicas que atendam as demandas deles, em razao da comple-
xidade que permeia o processo educacional. Embora as condicoes
estruturais, os recursos materiais e humanos da escola publica deixem
adesejar é vidvel a construcdo de uma pratica alfabetizadora para além
dos métodos, e o uso dos jogos digitais tornar-se uma alternativa apli-
cdvel dando espaco a outras atividades inventivas e educativas pelo
bem do desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita alfabética,
de usos sociais da leitura e da escrita, e sobretudo, do investimento na
formacdo da crianca considerando-a sujeito histérico de direitos que
precisa aprender a ler o mundo, encontrar-se no mundo, ser capaz de

/> refletir, criticar e ter consciéncia do seu papel social.
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