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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ analisar o uso de jogos digitais para
potencializar a alfabetizacdo no contexto dos anos iniciais. A questdo
central da investigacdo é: como os jogos digitais podem contribuir para
o processo de alfabetizagdo? Quais s@o as perspectivas dos professores
quanto ao uso de jogos digitais no processo de alfabetizacdo das
criangas do ensino fundamental [?A pesquisa escolhida foi a qualitativa,
composta por observagdo dos participantes, grava¢do de entrevista,
fotografias do uso de jogos digitais, notas de campo, guido de entrevista
€ questionario.

O trabalho é composto pela exploragdo de diferentes conceitos
relevantes para o estudo, apresentando os métodos de alfabetizagdo e
apresentando alguns jogos digitais educacionais. Foi realizado um
estudo sobre como os jogos podem auxiliar na alfabetizagdo, o que foi
a base para a analise dos resultados. Dessa forma, a utiliza¢ao dos jogos
educativos ¢ um meio de contribuir no engajamento e na aprendizagem,
mas também oferecendo aos professores aulas mais envolventes
cativando os alunos, auxiliando na gestao do tempo e assim adaptando

e evoluindo sua pratica.

Palavras -chave

Alfabetizacdo e Letramento, Anos iniciais, Jogos digitais.



ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the use of digital games to
enhance literacy in the early years of schooling. The central question of
the research is: how can digital games contribute to the literacy process?
What are teachers' perspectives on the use of digital games in the

literacy process of elementary school children?

The research chosen was qualitative, consisting of participant
observation, interview recordings, photographs of the use of digital

games, field notes, interview scripts, and questionnaires.

The study consists of an exploration of different concepts relevant to
the study, presenting literacy methods and some educational digital
games. A study was conducted on how games can aid literacy, which
was the basis for the analysis of the results. Thus, the use of educational
games is a means of contributing to engagement and learning, but also
offering teachers more engaging lessons that captivate students,
assisting in time management and thus adapting and evolving their

practice.

Keywords

Literacy and literacy skills, Early years, Digital games.
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INTRODUCAO

A sociedade sofreu grandes altera¢des ao longo dos anos. Houve um impacto direto no
ambiente educacional, com a apari¢do de uma grande variedade de ferramentas digitais.
Jogos educativos que auxiliam o processo de ensino-aprendizagem. O uso de diversas
ferramentas digitais na educagdo tornam o ambiente muito mais agradavel. Aprender ¢
importante porque possibilita a transformacdo do processo de ensino-aprendizagem em

uma abordagem mais dindmica. E atrativo e estimulante.

Com a modernizacao ao longo dos tempos, a sociedade sofreu intensas mudangas que t€ém
influenciado diretamente o ambiente educacional, apareceram muitas ferramentas
digitais, como aplicativos e jogos educativos que auxiliam o processo de ensino-
aprendizagem. A utilizacdo das diferentes ferramentas digitais na educa¢do torna o
ambiente muito mais agradavel de aprender, porque permite transformar o ensino-

aprendizagem em uma dindmica muito mais atraente e motivadora.

Com o avancgo das tecnologias moveis, foi possivel ampliar as inovagdes no ambiente
escolar. O uso de aplicativos e jogos digitais sdo Uteis para auxiliar no processo de
alfabetizacao das criangas, estimulando o reconhecimento das letras, a escrita correta e a
pronuncia adequada. Além disso, a utilizagao de dispositivos méveis também permite que
as criangas tenham acesso a conteudos educativos de maneira mais dindmica ¢ interativa,
o quepode despertar o interesse € a motivagao para aprender.

Os jogos digitais sao uma ferramenta eficaz para promover o letramento digital,
pois permitem que os alunos se envolvam em atividades que sdo significativas
para eles. Eles também podem ser usados para promover a aprendizagem de
habilidades basicas de alfabetizacdo ¢ letramento, como a leitura, a escrita e a
compreensao de textos (Soares, 2022, P.14).
No entanto, ¢ importante ressaltar que o uso de dispositivos moveis na educa¢ao ndo deve
substituir as praticas pedagogicas tradicionais, mas sim complementé-las. Os educadores
devem utilizar essas ferramentas de forma planejada e consciente, garantindo que os
objetivos educacionais sejam alcangados e que as criangas desenvolvam habilidades

essenciais, como a capacidade de concentragdo, o raciocinio ldgico e a habilidade de

resolver problemas.



Assim sendo, os dispositivos moveis podem ser uma ferramenta valiosa na educagdo, ja
que as criangas utilizam os dispositivos eletronicos para outras finalidades. Por que nao
utilizd-los para aprimorar sua aprendizagem, seja na escola (com supervisdo do

profissional) ou em casa (com supervisdo do responsavel).

1. Pertinéncia do estudo:

A dissertacao sobre Jogos Digitais para a Alfabetizacdo e Letramento no Contexto dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, vem com a proposta que a utiliza¢do de aplicativos
adequados, pode tornar possivel o processo de aprendizagem mais divertido e atrativo
para as criancas. Além disso, essas ferramentas possibilitam uma maior interatividade e
personalizacao do ensino, permitindo que cada crianca aprenda no seu proprio ritmo e de

acordo com suas necessidades individuais.

E preciso cautela na utilizacdo desses jogos. Os educadores devem garantir que 0s jogos
sejam adequados e de qualidade, com base pedagdgica consistente. Além disso, ¢
importante estabelecer um equilibrio entre o uso de tecnologias digitais e outras praticas

pedagogicas, como atividades manuais e interagdes sociais.

Para nao ficarem distantes dessa geracao que ja cresce familiarizada com esses
dispositivos tecnologicos, muitos professores buscam inovar na cultura de ensino,
trazendo essas ferramentas ao cotidiano da sala, para mediar o aprendizado dos

alunos, trazendo também a personalizac¢ao ao ensino (Garafalo, 2019, p. 1).

Os aplicativos podem ser uma excelente ferramenta de apoio para os educadores no
processo de ensino da alfabetizagdo, pois proporcionam uma abordagem ludica e
interativa, aprimoram as habilidades de leitura e escrita e permitem o desenvolvimento
da autonomia dos alunos. A modernizacdo e o avanco tecnologico tém trazido diversas
mudangas para a sociedade e, consequentemente, para o ambiente educacional. Com o
surgimento de diferentes ferramentas digitais, como aplicativos e jogos educativos, o

processo de ensino-aprendizagem tem se tornado mais atrativo e motivador.

A utilizagdo de ferramentas digitais na educagdo proporciona um ambiente mais dindmico

e interativo. Os aplicativos e jogos educativos permitem que os alunos



aprendam de forma ludica, explorando diferentes recursos multimidia, como sons,
imagens e animagdes. Essa abordagem mais interativa contribui para o engajamento dos
estudantes e para a fixagcdo dos contetidos. Além disso, os aplicativos e jogos educativos
podem ser personalizados conforme as necessidades individuais de cada aluno. Eles
oferecem diferentes niveis de dificuldade e possibilitam que os estudantes avancem no

seu proprio ritmo, proporcionando uma aprendizagem mais individualizada.

As ferramentas digitais no ensino sdo cada vez mais essenciais. Elas permitem que o
aprendizado seja mais interativo, dinamico e personalizado, o que contribui para uma
melhor compreensdo e absor¢ao dos conteudos pelos alunos. Um dos beneficios do uso
de aplicativos € que eles podem tornar o aprendizado mais divertido e estimulante, ao
usar elementos ludicos e interativos. Além disso, os aplicativos podem ser acessados de
qualquer lugar, seja na sala de aula, seja em casa, o que permite um estudo mais flexivel

€ autonomo.

No entanto, ¢ importante que os educadores avaliem cuidadosamente a qualidade dos
aplicativos que estdo utilizando em sala de aula. E importante escolher aqueles que

tenham um fundamento pedagdgico.

2. Questoes de investigacao

e Como os jogos digitais podem auxiliar no processo de Alfabetizacao?

e Quais as perspectivas dos professores sobre a utilizagdo dos jogosdigitais

no processo da alfabetizagao das criangas dos anos iniciais?;

3. Objetos de Conhecimento
e Identificar os jogos educativos de Alfabetizacdo para os estudantes
dos anos iniciais;
e Analisar os principais métodos de Alfabetizagdo dos anos iniciais;
e Analisar as perspectivas dos professores relativa aos contributos dos

jogos no processo de alfabetizagdo de criangas dos anos iniciais;



Este relatorio esta dividido em capitulos: Introducdo, apresenta-se o contexto que define
o ponto de partida do trabalho e o percurso. A importancia € a motivagdo do tema da
pesquisa, a revisdo da literatura que esta relacionada a questdo norteadora e aos objetos
da pesquisa, assim como o enquadrameto tedrico e a metodologia. O capitulo 1 apresenta
os Métodos de Alfabetizagdo nos anos iniciais do ensino fundamental, aprofudando em
cada método de alfabetizacao dos jogos digitais . O capitulo 2 descreve jogos educativos
que potencializam a Alfabetizacdo e o Letramento. O capitulo 3 apresenta a Metodologia.
Seguindo com Apresentagcdes e Discussdao de resultados. Finalmente, ¢ apresentada a

conclusdo.
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ENQUADRAMENTO TEORICO

METODOS DE ALFABETIZACAO NOS ANOS INICIAIS DO

ENSINO FUNDAMENTAL

A alfabetizacdo ¢ indispensavel para o desenvolvimento pessoal e social, pois
proporciona o acesso a informagdo, a comunicagdo eficaz, a participagdo efetiva na
sociedade e ao exercicio pleno da cidadania. Além disso, a alfabetizagdo estd diretamente
ligada ao sucesso escolar e profissional, influenciando diretamente a qualidade de vida

das pessoas.

“O desenvolvimento da capacidade de leitura ¢ estimulado e se concretiza apds a
entrada da crianca no ensino formal, que se da, no Brasil, geralmente a partir dos seis
anos de idade.” (Teixeira & Azevedo, 2021, p.8). De acordo com os autores, a
alfabetizacao nos primeiros anos ¢ uma etapa crucial do processo educacional, pois ¢
nesse periodo que as bases para a aprendizagem futura sdo formadas. Nesta etapa, as
criangas t€m a oportunidade de desenvolver a linguagem e a comunicagdo, o que ¢
crucial para a interacao social e a aquisi¢do de novos conhecimentos. A alfabetizacao
nos primeiros anos oferece a oportunidade de inclusdo social e autonomia, permitindo

que os alunos se tornem cidadaos mais participativos € conscientes.

A relevancia desse processo estd ligada a sua direta influéncia na educacao e no
desenvolvimento social e cultural das pessoas. A alfabetizacao ¢ indispensavel para o
aprendizado de outras areas do conhecimento, para a participagdo ativa na sociedade e
para a formacdo de uma cidadania plena. Dessa forma, compreender a defini¢do e
relevancia da alfabetizagdo ¢ crucial para a promog¢ao da educagdo de qualidade e

inclusiva.

Ao longo dos anos, diversos métodos foram criados para auxiliar nessa aprendizagem.
Cada um deles apresenta suas particularidades e se fundamenta em diferentes teorias
sobre a maneira como as criangas aprendem a ler e escrever. Os métodos de alfabetizagdo

podem ser divididos em duas grandes categorias: Método Sintético e Método Analitico.

11



Os métodos sintéticos partem dos elementos menores da escrita (letras, sons) para
compreender o todo (palavras, frases). Sdo considerados métodos mais organizados e
diretos.

1. O método fonico baseia-se na associagdo entre letras ¢ sons, ensinando os alunos a

reconhecerem os sons das letras € combinda-los para formar palavras.

2. Método sildbico: ensina os alunos a ler, dividindo as palavras em silabas e

pronunciando cada uma delas.

3. Método alfabético: fundamenta-se no ensino das letras do alfabeto, sua ordem e seus

nomes. A crianga aprende a cantar as palavras antes de compreendé-las como um todo.

Os métodos analiticos podem centrar-se na: Palavracao (a base ¢ a palavra, que ¢
composta para a formacao de frases e decomposta para o estudo das unidades
menores); Sentenciagdo (o aluno visualiza e memoriza as palavras de uma
sentenga para formar novas palavras e frases); Global (concentra-se em entender
que ler € descobrir o que esta escrito, decompondo pequenas historias em partes
cada vez menores). (Marinho & Bochembuzio, 2021, p. 89)

De acordo com Marinho & Bochembuzio os métodos analiticos partem da totalidade
(palavras, frases) para a compreensdao dos elementos menores (letras, sons). Sao

considerados métodos mais amplos e intuitivos.

1. Método global: foca a compreensdo global da palavra, ao invés de dividir em sons

especificos. Os alunos aprendem a reconhecer palavras completas.

2. Método de palavracdo: ¢ semelhante ao método global, mas com foco maior na

compreensao do significado das palavras em uma frase ou historia.

3. Método de sentencia¢do: faz uma analise de palavras e ignora o que pode estar inserido

nelas, tanto na leitura quanto na escrita.

Apds a apresentagdo e explicacdo dos principais métodos de alfabetizacdo, serdo
apresentados apenas os métodos relacionados ao presente projeto. O método fonico
enfatiza a aprendizagem através da identifica¢@o e pronunciacdo de sons, através da pratica
repetitiva, da decodificacdo e da construgcdo de palavras. O método silabico ensina aos

alunos como identificar as silabas das palavras e combinar essas silabas para formar
12



palavras. O método da palavracdo apresenta uma palavra e, logo apds, uma figura. Os
métodos listados serdo mais aprofundados, pois ¢ o método que esta presente nos jogos

digitais que foram utilizados para a analise de dados.

13



METODO FONICO

Os métodos fonicos vieram da Alemanha e da Franca no final do século XVIII, onde
foram criados programas de alfabetizagdo que ensinavam os fonemas de forma explicita.
Ao longo do tempo, esses métodos foram sendo aperfeicoados. Hoje, se resumem a partir
do “principio alfabéticoda liga¢do grafema-fonema, ou seja, compreendendo que cada

letra corresponde um som da fala. (Benedetti, 2020, p.27).

O método fonico considera que as criangas, os jovens e os adultos precisam ter esse o
dominio fonoldgico, ¢ indispensavel para prosseguir com o processo de alfabetizagdo, ou
seja, para as proximas etapas, indicada pela Politica Nacional de Alfabetizacdo (PNA),
sdo o vocabulario e a fluéncia em leitura oralmente, eles comecam a aplicar o principio
alfabético, trabalhando com as letras. De acordo com Nicolau (2020), o principio

alfabético é:

O uso de letras (grafemas) para representar os sons (fonemas). A descoberta do
fonema ¢ a chave para compreensao do principio alfabético, isto €, descobrir o
fato de que as palavras sdo formadas por fonemas (sons menores do que a silaba)
e que os fonemas, por sua vez, sao representados por grafemas (letras), para
aprender a decodificar, ou seja, aprender as relagcdes entre os fonemas e os
grafemas que os representam para extrair o som das palavras escritas (Nicolau,
2020, s.p).

No M¢étodo Fonico, os alunos aprendem a identificar os sons das letras € a combinar esses

sons para formar as palavras.

O método fonico caracteriza-se por ensinar, inicialmente, os sons das letras
(fonemas) e ndo o nome ou a forma de escrita. O processo de alfabetizagdo passa
a ensinar como reorganizar os fonemas para conseguir uma pronuncia completa

das palavras e até de frases (Marinho eBochembuzio, 2021, p. 92).

14



De acordo com Marinho e Bochembuzio (2021) o processo de ensino do Método Fonico
costuma ser iniciado com a apresenta¢do individual dos sons das letras, seguido da
combinagdo desses sons para formar silabas e palavras. Os estudantes sdo estimulados a
decodificar as palavras, ou seja, a pronunciar os sons correspondentes a cada letra e

avangar para as frases.

Segundo Marinho e Bochembuzio(2021, p.12) “A principal estratégia do método fonico
¢ a consciéncia fonoldgica, que se inicia com atividades sistematicas a fim de despertar a
consciéncia dos sons. Em seguida, desenvolve a codificacdo e decodificacdo, na relagdao
entre sons e letras.”. A consciéncia fonologica ¢ a capacidade de reconhecer e manipular
os sons da fala, as unidades sonoras que constituem as palavras. Esta habilidade abrange
a percepg¢ao de sons dispersos (fonemas), a divisdo de silabas em silabas, a identificagao
de rimas, a separacao de sons em palavras (por exemplo, identificar os sons iniciais, finais

ou do meio) e a unido de sons para formar palavras.

15



METODO SILABICO

O método ¢ uma abordagem pedagdgica fundamentada na associagdo entre letras e
silabas. O Método Silabico ensina os alunos a identificarem as silabas das palavras e a

combinar essas silabas para formar palavras.

Esse método caracteriza as silabas como complexas e simples, o ensino comeca
com as simples e s6 depois vai para as complexas, sao utilizados pequenos textos
com as silabas a estudadas e algumas novas, dessa e somente dessas se formam
mais palavras. O método deixa a crianca presa em textos mondtonos e
desinteressantes, mas com ponto positivo ele apresenta as silabas e ndo os sons,
quando se fala ¢ pronunciado silabas assim fica mais facil a associacdo com
as palavras (Moreira, 2023, p. 14 e 15).

No processo de ensino do Método Silabico, os alunos sao expostos a silabas isoladas e a
palavras compostas por essas silabas, o que torna mais facil compreender a estrutura das
palavras. Os alunos sdo incentivados a reconhecer e pronunciar as silabas de maneira

correta, o que ajuda na compreensao € na escrita.

O M¢étodo Siléabico ¢ considerado uma abordagem tradicional e ainda ¢ usado em alguns
ambientes educacionais. Ele pode ser util para alunos que estdo iniciando o processo de
alfabetizacao, pois fornece uma base solida para compreender a estrutura das palavras.

Mendonga explica o seguinte:

No método sildbico, ensina-se o nome das vogais, depois o nome de uma
consoante e, em seguida, sdo apresentadas as familias sildbicas por ela compostas.
Ao contrario do fonico, no método da silabagado, a silaba ¢ apresentada pronta,
sem se explicitar a articulagdo das consoantes com as vogais. Na sequéncia,
ensinam-se as palavras compostas por essas silabas e outras ja estudadas.

(Mendonga, 2011, p. 27).

16



METODO DA PALAVRACAO

O método Palavragdo ¢ uma metodologia de ensino que tem como objetivo ensinar a
leitura e a escrita através da associagdo de palavras com agodes. O propdsito deste método
¢ tornar o aprendizado mais significativo e contextualizado para os estudantes,

relacionando as palavras com atividades do dia a dia.

O método de palavragdo ¢ conceito que tem como objetivo ensinar a palavra graficamente
sem a necessidade de decompor silabas, letras, fonemas e grafemas. Na pratica, visa
explorar os termos, fazendo com que a crianca reconhe¢a o som delas. De acordo com
Mendonga (2011), os métodos utilizados para a palavragao sao:

[...] partem de uma unidade que possui significado, para entdo fazer sua analise
(segmentagdo) em unidades menores. Por exemplo: toma-se a palavra (BOLA),
que ¢ analisada em silabas (BO-LA), desenvolve-se a familia silabica da primeira
silaba que a compde (BA-BE-BI-BO-BU) e, omitindo a segunda familia (LA-LE-

LI-LO-LU), chega-se as letras (B-O-L-A) (Mendonga, 2011, p. 28).

A Palavragao apresenta as palavras em contextos praticos, muitas vezes acompanhados
de gestos, imagens ou situagdes reais. Isto torna mais facil a compreensdo ¢ a
memorizagao do vocabulario.

Considerando que a palavra ¢ a unidade linguistica que guarda significado real
para a crianca, o método da palavragcdo consiste em desenvolver um repertorio
relacionado a realidade da crianga, partindo de objetos presentes no ambiente
escolar. Partindo dessas palavras, o aluno ¢ conduzido para formar frases ou
pequenos textos. O foco nas palavras, que sdo unidades pequena, posiciona esse
método em posicdo intermediaria entre os métodos sintéticos e analiticos.

(Ferreira,2023, s.p.).

Este método € particularmente 1til para criangas com dificuldades de aprendizagem, pois
torna o processo de alfabetizagdo mais dinamico e envolvente. Ao associar as palavras a
acOes concretas, os alunos tém uma melhor compreensdo do significado das palavras,

além de uma maior facilidade de assimilac¢do na leitura e na escrita.
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UTILIZACAO DE JOGOS PARA POTENCIALIZAR A

ALFABETIZACAO

Atualmente, podemos notar que os jogos digitais s30 uma boa maneira de trabalhar a
alfabetizagdo e o letramento nos primeiros anos do ensino fundamental, utilizados para
incentivar a leitura, a escrita, a compreensao ¢ a criacao de textos. Com a evolugdo da
tecnologia, atualmente ¢ frequente o uso de smartphones e tablets em todas as faixas
etarias, desde criangas até adultos. Diversos aplicativos e jogos digitais oferecem a
oportunidade de se familiarizar com a leitura e a escrita antes mesmo de iniciar o processo

escolar de alfabetizagao.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 11).

Considerando a afirmacao de Brasil, ¢ percetivel que as tecnologias moéveis t€m se
aprimorado, o que significa que elas tém potencializado significativamente o
desenvolvimento do ensino aprendizagem no espaco escolar. Os dispositivos moveis sao
faceis de conduzir e possuem diversos recursos, o que os torna cada vez mais populares
na pratica pedagogica. Dessa forma, o objetivo deste projeto ¢ analisar os aplicativos que
podem contribuir e aumentar a eficiéncia do processo de aprendizagem na alfabetizacdo

e no letramento.

Os jogos digitais sao uma ferramenta eficaz para promover o letramento digital, pois
permitem que os alunos se envolvam em atividades que sdo significativas para eles. Eles
também podem ser usados para promover a aprendizagem de habilidades basicas de
alfabetizacdo e letramento, como a leitura, a escrita e a compreensdo de textos (Soares,
2022). Um jogo digital pode ser uma ferramenta eficiente para ensinar as letras e
promover o letramento. Por meio de atividades interativas e ludicas, € possivel estimular
o interesse das criancas pelo aprendizado da linguagem escrita, incentivando- as a

identificar e reconhecer as letras, formar palavras e construir frases. Além disso, um
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jogo digital pode oferecer desafios e situagdes reais de uso da linguagem, estimulando a
compreensdo e interpretacdo de textos, o desenvolvimento do pensamento critico e a
produgdo escrita. Pode também propiciar o contato com diferentes géneros textuais e tipos

de linguagem, ampliando o repertério de leitura e escrita dos jogadores.

J4

No entanto, é importante que o jogo seja desenvolvido de forma pedagogicamente
adequada, levando em considera¢do as caracteristicas e necessidades dos jogadores,
oferecendo uma progressdao de dificuldade adequada e proporcionando feedbacks e
orientagdes relevantes. Também ¢ essencial que o jogo seja utilizado como uma

ferramenta complementar a outras.

No que refere a tecnologia educacional, o uso de aplicativos moveis vem progredindo e
tornando-se uma ferramenta na pratica pedagogica. Os jogos digitais sdo um instrumento
eficiente para incrementar o letramento digital, porque possibilitam que os educandos se

encantem em atividades relevantes para eles.

Um estudo recente realizado por Santos e Silva (2022) mostrou que “o uso de jogos
digitais pode ser uma estratégia eficaz para trabalhar a alfabetizagdo e o letramento no
ensino fundamental anos iniciais” (p. 11). Considerando que um jogo pode ser utilizado
para instruir sobre as letras do alfabeto, as silabas, as palavras ou frases. Pode ser utilizado
para propocionar a leitura de textos diversificados, como fabulas, cartas, receita ou

informativos.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, salienta a relevancia de tecnologias

educacionais no ensino fundamental. A seguir, cita-se:

compreender e utilizar tecnologias digitais de informacao e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias,
produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos. (BRASIL, 2017).

Dessa forma, fica claro que o uso de tecnologias ¢ relevante no cendrio atual. Os
principios educacionais que sdo apresentados no documento mais recente que orienta as

bases da educagdo incluindo uma parte do desenvolvimento pedagogico dos educandos
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e das praticas pedagogicas. Os professores devem estar atentos as mudangas sociais

ocorridas nesta geracdo e suas necessidades sociais de inovagao e tecnologia.

Vivemos em uma era altamente tecnoldgica, na qual as criangas, mesmo sem instrugao,
podem acessar os jogos pelo celular, baixar através do play store e comegar a brincar. Por
que ndo aproveitarmos essa facilidade que elas tém com os aplicativos moveis para
auxilid-las na alfabetizagdo. Os jogos, seja em grupo ou na tela de um celular, auxiliam
na aprendizagem do aluno de uma forma divertida, desenvolvendo habilidades que o

auxiliem no processo educacional. De acordo com Antunes:

O jogo ¢ o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que o
individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser,
organiza o que quer organizar, e decide sem limitagdes. Pode ser grande, livre, e
na aceitagdo das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de
seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o
inconsciente e o real (Antunes.et al, 2004, p.10)

Dessa forma, os jogos digitais sao uma forma eficiente no plano do professor. Podera

contribuir para o processo de alfabetizacgao.

GRAPHOGAME BRASIL

Este aplicativo ¢ gratuito, em que ajuda os estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do
ensino fundamental a estudarem as letras, silabas e palavras, com sons ¢ instrugdes. O
aplicativo faz parte do programa tempo de aprender do MEC (Ministério da Educagao e
Cultura). Esse jogo educacional visa ensinar por habilidades fonoldgicas em que esta
relacionada com os sons da linguagem. Uma caracteristica do jogo € que, apds baixado,
ele pode ser usado de forma offline, ou seja, ndo necessita de conexdo de internet para

manuscar 0 mesmao.

O aplicativo ¢ estruturado em sequéncias de dificuldades, onde encontra varios niveis

com diversas questdes. Inicio contém sons de vogais e consoantes, em seguida encontra
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entrar combinacdes de sons entre vogais € consoantes, onde a crianga ird fazer uma
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jungdo de 2 letras formando uma silaba simples, com a organizacdo de consoante-vogal
(CV) cada avango no jogo o nivel vai ficando mais complexo, com a organizagdo
consoante-vogal-consoante (CVC), consoante-consoante-vogal (CCV) e assim por

diante.

Figura 1- GraphoGame Brasil, https://graphogame-archive.weebly.com/jogo-gratis.html.

O jogo pretende mecanizar a decodificacdo. A decodificacdo € uma parte essencial para
a aprendizagem da leitura. A cada avanco sdo introduzidos os grafemas, silabas e
palavras, em que se utiliza o método de repeti¢cdes. Dessa maneira, a crianga vai melhorar

seu processo de decodificacao.

FORMAR PALAVRA

Este aplicativo se identifica por ser um jogo que auxilia na alfabetizagdo de criangas, em
que ¢ apresentada a imagem que exemplifica a palavra e as silabas que compdem de forma
desordenada. As silabas devem ser ordenadas corretamente através do movimento de
arrastar. Exibe 4 categorias de fases variadas, sendo elas: objetos, comidas, natureza e
animais. As imagens sdo fundamentadas com emojis para simplificar a familiarizag¢do das
criangas com as novas tecnologias, além de auxiliar na constru¢do da consciéncia

fonologica.
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Figura 2 — Jogo Formar Palavras,

https://th.bing.com/th/id/OIP.ESUwWF gnWvwkp lutngDHOfwHaEK ?rs=1&pid=ImgDetMain

O jogo foi baseado no método fonico de aprendizagem, a qual ¢ a habilidade de brincar
com os sons da lingua. Tendo como exemplo: reconhecer palavras que rimam, comegam
com 0 mesmo som, separar em silabas ou até mesmo criar novas palavras brincando com

as silabas.

LER E CONTAR

Este aplicativo se identifica por ser um jogo que trabalha o alfabeto, as vogais e
consoantes, formas geométricas, opostos, 0os animais, instrumentos musicais, meio de
transporte, mas de 300 palavras. Ensina silabas simples, com palavras Ilustradas e
aplicacdes de cada silaba, atividades que ajudam a formar e escrever as silabas, separar e
contar as silabas, formar palavras com as silabas simples. As criangas podem aprender
sobre o antonimo das palavras, sdo 36 exemplos de palavras e seus opostos contrarios.
Atividades de ligar as imagens contrarias, identificar qual € o oposto de cada palavra e

formar pares de opostos.

Figura 3- Jogo Ler e Contar, https://blog.alicerceedu.com.br/wp-content/uploads/2022/02/Aplicativo-
4.jpg

O jogo Ler e Contar procura tocar, instrui-lo por meio da percepcao fonologica, da leitura

e das associagdes. Neste método, comeca-se com a identificacdo dos sons,
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seguindo em dire¢do aos sons mais simples, como as vogais, até os sons mais complexos,
como as consoantes. Apds esse processo, o aluno aprende a formar silabas e palavras. Ou
seja, possibilita que as criancas tenham um conhecimento oral das palavras como silabas,
rima, mas também fonemas. A consciéncia fonologica vai sendo pouco a pouco
apresentada e com isso atinge os niveis mais desenvolvidos no processo de alfabetizagao.
A sua apropriacdo no grafema-fonema e fonema grafema da escrita alfabética do

estudante traz resultados significativos.
SILABANDO

E um jogo com atividades que abrangem silabas simples e complexas, como exemplo de
palavra imagem. Atividades para memorizagdo e pronuncia de cada silaba. Sao mais de
700 palavras ilustradas e mais de 100 atividades. Todos os contetidos, com diversas
fontes, sdo 3 exemplos de palavras para cada silaba. As principais atividades do jogo estao
no clique da silaba correta, escrever a silaba, ligar o desenho em sua silaba inicial,
organizar os desenhos em ordem alfabética, clicar na silaba que falta para completar a

palavra, contar quantas silabas tém uma palavra, escrever e ler a palavra.

Figura 4- Jogo Silabando, https://lh3.googleusercontent.com/cWxBQqwICWRIGFvrCsG0z3qF9-
ZEYPec3TVXtvqzgsekx Wn6qSOF7MDAqDqbOWB5670=h900

O jogo também procura ensinar a leitura e a escrita com o método da palavragdo. Em que
¢ apresentada cada crianga uma palavra seguida de uma imagem. A aten¢@o do educando
¢ observada aos detalhes da palavra, como, por exemplo, silabas, letras, sons e imagens.
No método da palavracdo, consiste em ser um dos primeiros métodos analiticos em que

trabalha a memorizagdo, em apresentar a palavra com a imagem, que
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por sua vez aprendem a reconhecer a palavra pela figura associada a visualizacdo grafica

das letras. O jogo silabando busca ensinar a leitura e a escrita, pelo método da Palavracao.

Por ultimo, esperamos que nossa escrita possa contribuir para a busca por novas pesquisas
sobre aplicativos méveis na alfabetizacdo e incentivar a inova¢ao nos métodos de ensino,
no complemento dos conteudos escolares e na estimulacdo do desejo de oferecer

oportunidades de letramento relevantes durante o percurso escolar por meio da tecnologia.
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METODOLOGIA

O objetivo desse estudo foi realizar uma analise de jogos digitais educativos ja existentes
que contribuissem, para a aprendizagem dos alunos, no desenvolvimento da alfabetizagao

escolar, por intermédio de uma pesquisa bibliografica qualitativa.
Objetivos Especificos:

e Identificar os jogos educativos de Alfabetizacdo para os estudantes dos
anos iniciais;

e Analisar os principais métodos de Alfabetizacdo dos anos iniciais;

e Analisar as perspectivas dos professores relativa aos contributos dos

jogos no processo de alfabetizacao de criancas dos anos iniciais;

PARADIGMA E TIPO DE ESTUDO

O estudo de caso ¢ uma analise aprofundada de um caso especifico, seja ele uma pessoa,
um grupo, uma organiza¢ao ou um evento. Conforme Silvia, Oliveira & Silva o

estudo de caso, pode contribuir de modo singular na compreensdao das
problematicasrelacionadas a individuos, grupos sociais, organizagdes, politicas,
instituigdes publicas, programas governamentais, problematicas relacionadas a
pratica educativa, ao permitir realizar analises amplas e significativas sobre o

objeto de pesquisa. ( Silvia, Oliveira & Silva, 2021, p. 2).

No tipo de pesquisa, o pesquisador coleta e analisa uma grande quantidade de dados sobre
0 caso em questdo, a fim de compreender sua complexidade, dindmicas internas,
contextos e particularidades. O proposito ¢ examinar o fendmeno em seu ambiente

natural, sem interferéncias externas, a fim de obter informagdes precisas e contextuais.

O estudo de caso ¢ composto por diferentes fontes de dados, tais como observacdes
diretas, entrevistas, analise de documentos e registros historicos. A analise dos dados

coletados pode ser qualitativa ou quantitativa, dependendo dos objetivos da pesquisa.
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“Um desenho que contemple um unico caso, cujas unidades de observacao sdo analisadas
de forma holistica com o objetivo descritivo e de construcdo de teorias, ¢ considerado um
estudo de caso.” (Satyro & D’Albuquerque, 2020, s.p). Segundo Satyro &
D’Albuquerque essa metodologia ¢ valorizada pelo seu poder de fornecer uma
compreensdo mais aprofundada do objeto estudado, permitindo a identificagdo de
padrdes, tendéncias e caracteristicas que podem contribuir para o avango do

conhecimento na area em questao.
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O termo qualitativo implica uma partilha densa com fatos, locais e pessoas que
compdem o universo da pesquisa e, para extrair informacdes e significados de tais
sujeitos, € necessaria a realizacdo de uma observagao e de analises sensiveis, a fim
de compreender os significados ocultos de seu objeto de pesquisa. (Silva, 2020,
p. 26).
Segundo Silva (2020), a pesquisa qualitativa estd ligada a diversos fatores que permitem
chegar a conclusdes sobre algumas informacgdes, com alguns instrumentos de coleta de
dados, e, assim, atingir o objetivo da pesquisa.
Um estudo de caso ¢ de grande utilidade para compreender fenomenos sociais
complexos que demandem uma investigacdo que preserve suas caracteristicas
holisticas e desvende os processos € mecanismos significativos, separando-os de
um grande conjunto de fatores e processos secundarios ao processo central da
analise (Satyro & D’ Albuquerque, 2020, s.p).

Conforme aponta Satyro & D’Albuquerque, estudo de caso ¢ uma técnica que nos faz
aprofundar em informacgdes, sobre um determinado

“Sao muitas as técnicas que podem ser utilizadas em um estudo de caso. Em geral, os
textos basicos tratam mais das técnicas de coleta de dados, como analise documental,
entrevistas em profundidade, entrevistas estruturadas e semiestruturadas, grupos focais,
entre outras.” (Satyro & D’Albuquerque, 2020, s.p). Neste estudo, foram utilizadas
técnicas de andlise bibliografica, entrevistas, analise de documentos institucionais, além
da coleta de dados estatisticos. A utilizagdo dos dados numéricos forneceu suporte e

apontou alguns indicios para a avaliacdo qualitativa.

PARTICIPANTES E CENARIO DE INVESTIGACAO

Para aquisi¢cdo de informagdes de conhecimentos buscou-se um estudo de caso que foi
executado no municipio de Belo Monte, situado na zona fisiografica do Sertao do Baixo

Sao Francisco. A cidade possui, aproximadamente, trezentos e trinta e quatro mil e
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cento e trinta e seis quildmetros quadrados (334,136 km?), considerando sua 4rea total.
Destacam-se o rio Sao Francisco, que ¢ um rio navegavel para pequenas embarcagdes,
por ter aterro em seu leito. Constando serras, ilhas fluviais, riachos (Minagdes) e riachos
(Temporérios). Para atender a demanda em relacdo a educagdo basica, o municipio possui
08 escolas publicas municipais e 01 institui¢do estadual. Com relagdo as escolas publicas

municipais, toda a rede municipal tem turmas de Alfabetizacao.

A escolha da escola para a pesquisa do projeto no municipio de Belo Monte, se deu a
partir de alguns principios: 1. atuar profissionalmente neste estabelecimento de ensino no
municipio; 2. a SEDUC de Belo Monte autorizar a pesquisa; 3. a escola se insere nos
critérios da pesquisa ao recepcionar turmas de 1°, 2° e 3° anos do Ensino Fundamental;

4. Pela disponibilidade das professoras alfabetizadoras.

O estudo se desenvolveu com alunos do 2° ano (entre 7 e 8 anos) que se encontravam nas
aulas de refor¢o da turma Y do programa tempo de aprender, que tem como propdsito
melhorar a qualidade da alfabetizacdo em todas as escolas publicas do pais. Os alunos
estudam em tempo integral na escola, onde esse modelo de ensino visa um ampliamento
na carga horaria, ofertando auxilio pedagdgico especifico e com diversas atividades
extracurriculares. Além dos alunos, foi feito um estudo com professores alfabetizadores
da rede municipal, verificando o uso de ferramentas tecnoldgicas e jogos digitais na sala

de aula.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Na etapa de trabalho de campo, optou-se pela coleta de dados através dos seguintes
métodos: 1. Questionario, disponibilizado aos professores da rede publica municipal,
atraves do google forms, com questdes fechadas e abertas. O link do questionario foi
enviado para as professoras pelo whatsApp, ficando aberto por um més, registrando seis
respostas; 2. Entrevistas semiestruturadas, aplicadas a trés professoras alfabetizadoras,

incluindo um relato sobre a pratica pedagdgica de uma professora alfabetizadora.

Os questionarios s3o uma ferramenta indispensdvel para trabalhos académicos, pois
permitem coletar dados de forma estruturada e objetiva. Eles ajudam a obter dados

especificos dos participantes da pesquisa, o que torna a analise e a interpretacdo dos
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resultados mais precisas. Adicionalmente, os questionarios podem ser uma maneira
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eficaz de atingir um grande ntimero de individuos e obter diversas visdes sobre o topico
em questdo. E crucial elaborar as perguntas com cautela a fim de assegurar que sejam

claras, relevantes e adequadas aos objetivos da pesquisa.

A educagdo através de jogos de alfabetizacdo pode ser uma forma divertida e eficaz de
aprender. Nas competéncias gerais da BNCC, a base estabelece que, ao longo de toda a
Educacao Basica, o aluno deve aprender a:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo € autoria na
vida pessoal e coletiva.”
Alinhado as competéncias da BNCC, seguem alguns critérios a serem levados em conta
ao selecionar ou desenvolver jogos no ambiente escolar:

1. Os objetivos de aprendizagem devem ser claros em relagao a alfabetizacao, como o

reconhecimento de letras, sons, a formacao de palavras ou a compreensdo de textos.

2. Adequacao a Idade: O conteudo e a complexidade do jogo devem ser adequados a

faixa etaria dos alunos, assegurando que seja desafiador, mas nao frustrante.

3. Interatividade: Os jogos que estimulam a participacdo ativa dos alunos sao mais

eficazes. Devem incentivar a interagdo entre os jogadores e/ou o material do jogo.

4. A diversdo deve ser agradavel, despertando o interesse dos alunos e mantendo-os

motivados durante o processo de aprendizagem.

5. A inclusdao de uma variedade de atividades (como leitura, escrita, audicao e fala)

contribui para atender a diferentes estilos de aprendizagem e manter o jogo dinamico.

6. Feedback Imediato: Jogos que proporcionam um feedback imediato sobre o
desempenho permitem que os alunos reconhe¢cam os seus erros e aprendam com eles de

forma imediata.

7. Colaboragao e Competi¢do: Dependendo do objetivo, o jogo pode estimular tanto o
trabalho em grupo quanto a competicdo saudavel, estimulando habilidades sociais

relevantes.

8. Facilidade de Uso: O jogo deve ser simples de ser compreendido e jogado, com regras
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claras que ndo exijam muito tempo para serem explicadas.

9. A inclusdo deve estar disponivel para todos os estudantes, incluindo aqueles com

dificuldades especificas ou necessidades especiais.

10. Possibilidade de Repeticdo: Jogos que podem ser repetidos por varias vezes sem

perder o interesse contribuem para a consolidacao do aprendizado.
11. Uso offline.

Esses critérios podem contribuir para assegurar que os jogos utilizados na alfabetizacao

sejam eficientes e enriquecedores para os alunos.
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Entrevista

De acordo com Szymanski (2002), a entrevista podera ser “um momento de organizacao
de ideias e de construgdo de um discurso para o interlocutor” (Szymanski, 2002, p. 14);
dessa forma, as narrativas da entrevista também tém o potencial de desenvolver ideias e

reconstruir experiéncias pessoais e profissionais de forma critica.

A autora apresenta orientacdes gerais para auxiliar o pesquisador que utilizara a entrevista
para coletar dados, dentre elas: apresentacdo dos envolvidos; esclarecimentos quanto a
finalidade da pesquisa; pedimos autorizagdo para a gravagao da entrevista, assegurando o
seu direito anonimato; acesso as gravagoes € as analises; além de permitir que ele também
realizar perguntas e esclarecer as suas duvidas. Segundo a autora, a condugdo da
entrevista € composta por seis etapas: 1) aquecimento: dados que demonstrem os
arredores e as influéncias do entrevistado. 2) questao desencadeadora: ponto de partida
para a fala do participante, concentrando-o no que deseja estudar, ao mesmo tempo em
que o amplia para que possa escolher por onde desejar comegar. 3) expressdao da
compreensao: descreve o conteudo verbal, que pode estar ligado ao tom. Apesar de os
indices ndo serem visiveis, nao se trata de uma analise pessoal.4) analisar: analisar a fala
do entrevistado pelo pesquisador. 5) questdes para compreender melhor o que foi dito. 6)

devolutiva: retorne ao entrevistado para analisar os seus relatos. Dessa forma, foi criado

um roteiro (apéndice- III) como guia para as entrevistas.

Nas respostas das professoras a entrevista, surgiram vivéncias, histérias pessoais, com
marcas proprias, adquiridas pelas professoras em suas experi€éncias pessoais €
profissionais, o que as impulsionou a analisa-las como tal e a pesquisa complementara

com a narrativa de outra professora.

Para esta pesquisa, foram entrevistados trés professores, seguindo os critérios de
selecdo: 1) ser professora alfabetizadora; 2) atuar em escolas municipais de ensino de Belo
Monte, preferencialmente com turmasl®, 2° ou 3° ano; 3) tempo de experiéncia como
professora alfabetizadora. Considerando-se estes critérios a primeira professora atua mais
de 21 anos; segunda professora atua entre 5 4 8 anos e terceira professora atua entre 1 4 4

anos.
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A narrativa, além de manter e elaborar uma tradi¢ao, com o objetivo de interpretar e
melhorar o que ocorreu, apresentando uma nova maneira de contar. Rabelo (2011)
acredita que a narrativa ¢ uma das maneiras de proteger a percep¢ao de mundo do narrador
e, ao narrar, a reflexividade ¢ ativada. Afirma, ainda, que as narrativas sdo influenciadas
pelo contexto social e histérico em que ocorrem, sendo que a narrativa ndo ¢ uma

construgdo de significados que a pessoa atribui a si mesma.

[...] a autobiografia ndo ¢ um registro, mas uma narragdo do que se pensa que se
fez, em que circunstancias, de que formas, por que razdes. E um relato feito no
presente por um narrador, sobre o processo de constru¢do de um protagonista que
tem o seu nome e existiu num passado, desembocando a historia no presente, onde
o protagonista se une com o narrador (RABELO, 2011, p.176).

As entrevistas foram solicitadas a gestora da escola para a realizacdo das mesmas. Foi
feito um convite as professoras pessoalmente para particitar da entrevista, com foco na
pratica pedagodgica com o uso das tecnologias digitais ou os jogos digitais, na sala de aula,
com tumas de alfabetizagdo, assim foi colhida a narrativa das professoras, que aconteceu

de maneira oral.
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APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Foram feitos alguns critérios para a sele¢do dos jogos digitais, conforme o grau de
conhecimento dos educandos e o objetivo de aprendizagem. Imediatamente, realizou-se
uma analise dos artigos cientificos publicados e o resultado final foi positivo para cada
jogo. A partir dessas observagdes, foram selecionados alguns jogos, nos quais obtiveram
éxito. Em seguida, foi feita outra inspe¢do nas descrigdes dos jogos na Play Store. Para
finalizar, realizou-se um levantamento junto a professora da turma do 2° ano,
identificando as principais dificuldades encontradas por alguns alunos, e buscando um
jogo que auxilie no desenvolvimento do aluno. Apds todo esse estudo, foram selecionados

alguns jogos, como: grophogame, formar palavras, silabando e ler e contar.

GROPHOGAME Gratuito https://play.google.com/store/apps/details?id=com.grap
hogame.gg brazil free

FORMAR Gratuito https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Pedr
PALAVRAS oGarcia.FormarPalavra

LER E CONTAR Gratuito https://play.google.com/store/apps/details?id=com.berg
man.lerecontar

SILABANDO Gratuito https://play.google.com/store/apps/details?id=com.apps
bergman.silabando

Tabela 1 — Jogos selecionados no Google Play Store destinados para a Alfabetizacdo e Letramento.

Depois da selecao dos jogos no play store, foi feita uma pesquisa no Apple store para
verificar a viabilidade dos 4 jogos selecionados no sistema operacional i0S. Onde sera

feito um comparativo entre o Play Store e Apple store.

GROPHOGAME 4,5-5.138 4,3 -292
FORMAR 4.4 — 994 )
PALAVRAS

LER E CONTAR 4,4 -15.239 4,1 -8
SILABANDO 4,3 -5.883 4,0-9

Tabela 2 — Comparativo entre Android (google play store) e los (apple store).

Sendo assim, € perceptivel que a maioria dos usudrios destes aplicativos ¢ de sistema
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operacional Android, enquanto o iOS ¢ utilizado com pouca frequéncia, resultando em

ndo encontrar um aplicativo (Formar Palavras).

Apbs a andlise dos dados apresentados, segue-se o resultado alcangado para responder as
questoes e objetivos da investigacdo. O capitulo € dividido em topicos que dizem respeito

ao sistema de categorias criado e sera usado como forma de reforgar os
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resultados com o contexto, imagens e notas de campo que a investigadora obteve ao longo

da observacao.

Iniciou com a visita a escola, prosseguiu com uma conversa com a diretora, coordenadora
e professora titular, uma observagdo na sala de aula e, finalmente, o inicio dos jogos em

sala de aula com os alunos.

Figura 5- na sala de aula.

A professora titular da turma esteve presente para acompanhar todo o processo, desde a

primeira conversa até o uso de jogos educacionais na sala regente.

O primeiro jogo utilizado foi o “Graphogame Brasil”, ¢ uma 6tima ferramenta para o
ensino. Ele ¢ bastante eficaz para criangas que estdo aprendendo as ligagdes entre letras e
sons. Além disso, o design grafico ¢ bastante atrativo, com avatares que aparecem logo
no inicio do jogo. Ele foi elaborado com base em evidéncias cientifica, para despertar o
interesse do aluno, permitindo que cumpra as etapas de desenvolvimento. A alfabetizagdo
¢ realizada através da aplicacdo de pequenas ligdes. Os ensinamentos contém a ortografia

e o som das palavras, conjunto de silabas e de habilidades para a leitura.

O segundo jogo utilizado na sala foi “Formar Palavras”, apresenta-se uma imagem que
ilustra uma palavra. As silabas que a compdem estdo desorganizadas e devem ser

ordenadas de forma correta através da agdo de arrastar. O jogo digitalé bastante colorido
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e atrativo, estimulando a coordenagdo motora, a imaginagdo, a aten¢do € a consciéncia
fonoldgica. Os jogos educativos, uma vez que sdo faceis de baixar, ndo exigem nenhum
custo adicional e sdo bastante divertidos e faceis de aprender a jogar. Ao utilizar os jogos
como reforco, eu percebi que os alunos estavam entusiasmados e aprendiam com mais

facilidade, se divertiam e isso gerou uma motivagao para eles durante o periodo de aula.

O Terceiro jogo utilizado foi “Ler e Contar” para tal, eles aprenderam a tocar nas letras
que iniciam a escrita e terminam tragando os pontos de forma correta. Em seguida, o
alfabeto completo e ilustrado de A a Z permite que as criancas aprendam a pronunciar e
escrever cada letra. Atividades para reconhecer as letras do alfabeto, aprender algumas
palavras que comecam com uma letra, treinar a escrita das letras, organizar as letras,
aprender as letras maitsculas e maiusculas, organizar as letras de forma alfabética e muito
mais. Atividades para aprender a diferenciar os grupos de vogais e consoantes € como
usar cada letra. As silabas simples sdo ensinadas com uma palavra ilustrada e aplicagdo
de cada silaba. Exercicios que auxiliam na formagao e escrita das silabas, na separacao e
contagem das silabas e na elaboragdo de palavras com as silabas simples. Melhorando o

aprendizado de forma mais didatica e completa.

O Quarto jogo utilizado foi “Silabando™, este jogo tem o objetivo de auxiliar o
aprendizado escolar do estudante. Um display atrativo, simplificado e interativo que
estimula a vontade de aprender. O que ja era extraordindrio agora esta muito mais
completo. Sao diversos os novos menus e atividades disponiveis, como o menu "Conheca
o alfabeto", que apresenta as letras e a separagdao de vogais € consoantes, 0 que torna o
aprendizado das silabas muito mais facil.Sao aproximadamente 700 palavras ilustradas,

além de mais de 100 atividades.
O questionario:

O questionario foi elaborado com base nos eixos tematicos estabelecidos: Atuagdo do
professor; Apresentagdo do perfil do professor; Formacdo para e na docéncia;

Infraestrutura da instituicao.
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EIXOS
Ambiente de atuagdo da professora
Perfil da professora
Formacao na docéncia
A infraestrutura/ a institui¢ao
Desempenho
Espaco para comentirios livre ou
acréscimo de informagdes
Questdes de multipla escolha
Questodes de sele¢ao
Questoes dissertativas

Total geral de questdes

Tabela- descricdo do questionario

O questionario foi enviado pelo WhatsApp mediante um link para as professoras da escola
onde atendem alunos dos anos iniciais do ensino fundamental no municipio de Belo
Monte.Todavia, para esta pesquisa, apenas os professores que atuavam com a turma de
alfabetizacdo no momento da pesquisa foram selecionados. A seguir, apresentamos o

questionario online preenchido pelos participantes da pesquisa.

Dados da pesquisa

Os eixos tematicos que compdem o questionario t€ém como objetivo apresentar uma visao
geral dos sujeitos da pesquisa, seu contexto de atuagdo, sua formagao para a docéncia, o
uso de Jogos digitais e o uso de tecnologias da informagao na pratica docente. O objetivo
ainda foi identificar o que os sujeitos da pesquisa pensam sobre a alfabetizacdo e a

alfabetizacdo com uso de jogos digitais e tecnologoia digital (TD).

Atuacio do professor
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Assinale o bairro em que estd localizade a escola em que voce atua:
Grespostas

B Centra
@ Zona Rural
B Mo sei denlificar

Figura 6- Localizacdo de atuagdo.

O objetivo deste eixo era identificar em que bairro da cidade o professor atua. A turma/ano
que ministra as aulas. Os professores que responderam ao questionario: todas as respostas

sdao que atuam na Zona Rural.

Wocé ministra aulas para turmas de:
& respostas

P 1% ano

® s

& 3° ang

@ Pré eacoia i
® P

Figura 7- Representag@o dos professores por turma.

No que refere ao item 2, representacdo dos professores por turma que leciona aula na
alfabetizacdo, observou-se no questiondrio que na turma da pré-escola (2 professores), 1°
ano (1 professor), 2° ano (1 professor) e 3° ano (2 professores). Resultando em seis

(6) respostas.
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Apresentagdo do perfil do professor

Saxn.
& rosposias

& Masculino
@ Famenino
8 Prafirg nda diper

Figura 8- Sexo.

Assinale sua faixa etdria:
& resposias

@ ZZa25anos
® X5ali5ancs
@ 36345 ancs
16,7 ® 63 55anos
@ mais de 55 anos

Figura 9- Faixa etaria.

Todas as pessoas que responderam o questionario sdo do sexo feminino, sendo que
16,7%, corresponde a uma (1) resposta, sdo professores entre 22 a 25 anos; 66,7%
corresponde a quatro (4) respostas, sdo professores entre 26 a 35 anos e 16,7%, ou seja,

uma (1) resposta, que estdo entre 46 a 55 anos.
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Formagao na docéncia

Cursou graduacgao em Pedagogia:
6 msposias

@ sSim
@ Nio

@ Licenciatura em Histdna

Figura 10- Graduacao.

A andlise do item 5 a 10, sobre a formagao inicial das professoras que responderam a
pesquisa e estdo na sala de alfabetizacdo. Das 6 professoras, quatro (4) respostas
correspondem a 83,3%, tém o curso de pedagogia e uma (1) resposta equivale a 16,7%,

ou seja, tém uma Licenciatura em outra area.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases para Educagao Nacional (LDBEN) 9394/96, Capitulo
VI que aborda sobre os profissionais da educagao, Art. 62, alterado pela Lei n° 13.415, de
16 de fevereiro de 2017, a formagao necessaria para atuar como professor na educacao
basica ¢ indispensavel ser “em nivel superior”. Considerada como formac¢ao minima “a
oferecida em nivel médio, na modalidade normal”. O artigo da lei em questdo, no seu
inciso 2°, estabelece a formagao continuada e em servigo (ndo ha distin¢ao entre as duas

modalidades) do profissional do magistério.
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Possul outra(s) formacgao (gbes)?

6 rMsposias

@ Espedairagio

@ Mestrada

® Dowlcrado

@ Nio possuo outras formagbes
@ Magistério

Figura 11- Formagdes.

Em termos de formacao, 16,7% corresponde a uma (1) resposta que tem formacao em
Magistério; 33,4% corresponde a duas (2) respostas que nao t€m outra formacao; e 50%

corresponde a trés (3) respostas que t€m outra especializagao.

A formacao continuada e o servigo do professor, documentos como a Resolugdo n® 7 de
14/12/2010 as Diretrizes Curriculares para Educagao Basica estabelecem que a formagao
inicial e continua deve estar presente no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola, uma
vez que a formagao estd ligada a atuacao profissional do professor. O capitulo 58 trata do

professor e da formacao inicial e continuada:

Art. 58. A formagdo inicial, nos cursos de licenciatura, nao esgota o
desenvolvimento dos conhecimentos, saberes ¢ habilidades referidas, razao pela
qual um programa de formacdo continuada dos profissionais da educacdo sera
contemplado no projeto politico-pedagdgico (BRASIL, 2010).

Dessa forma, foram apresentadas algumas situagdes que estdo relacionadas ao tema a
educacdo e as tecnologias digitais. Participacdo em formagdo sobre o tema; A escola ou
a secretaria municipal de educacdo oferecem cursos gratuitos e se ha espago para trocas

entre 0s pares e se as pessoas compartilham experiéncias sobre o tema com seus pares.
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Possui alguma formacio especifica voltada ao uso de tecnologias digitais aplicadas 4 educagao?
& respostas

@ 5im
@ Mao

Figura 12- Formagao especifica em tecnologias digitais.

Como pode observar, formacao especifica voltada para o uso de tecnologias digitais
aplicadas a educagdo, 100% das profissionais dizem ndo ter formacdo voltada para a

tecnologia. Consequentemente nao realizaram nenhum curso dentro da tematica.

Hé guanto tempo vocé atua como professora alfabetizadora?
6 msposias

@ idano:

. 5-B anos

@ 9-12 shos

® 13-16 anos

@ 1720 anos

@ mais de 21 anos

Figura 13- Atuacdo como professora alfabetizadora.

Todas as pessoas que responderam o questiondrio sobre o tempo de atuacdo como
professora alfabetizadora, 16,7% correspondendo a uma (1) resposta t€ém mais de 21 anos;

33,3% corresponde a duas (2) respostas tem 1 a 4 anos; 50% correspondendo a
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trés (3) respostas tém de 5 a § anos e nos intervalos entre 9 a 16 anos tendo zero 0% de

respostas.

Vocé costuma assumir/seguir uma mesma turma/ano do ciclo de alfabetizagao (1° ao 3%ana)?

B respostas

Figura 14- Tempo que assume uma mesma turma no ciclo de alfabetizacao.

Todas as pessoas que responderam o questiondrio sobre o tempo que assume uma mesma
turma no ciclo de alfabetiza¢do, 50% representa trés (3) resposta ficam com a mesma

turma e as outros 50% representado por trés (3) resposta ndo ficam com a mesma turma.

Infraestrutura da instituicao.

A escola em gue vocé trabalha oferece formagao para o uso de tecnologias na educacio?
6 reapostas

@ Sim
@ Nao

@ Desconheso a oferta de cursos dentro
desta tematica pela escala

Figura 15- A escola oferece formacgao para o uso de tecnologias na educagao.
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Com relacdo a escola, se ela oferece formacao para o uso de tecnologias na educacdo. De
acordo com a pesquisa 66,7% responderam que sim 16,7% responderam que ndo e com
a mesma porcentagem desconhece a oferta de cursos com a tematica de tecnologia na

educagao.

A secretaria de educagio (SEDUC) oferece curso de formacgdo nesta drea?
& ree-.paﬂa G

@ Sim
@ Mo

@ Desconheco a oferta de cursos deniro
desta tematica pela SEDUC

Figura 16- A secretaria de educagao oferece curso na area tecnologica.

Selecione quais das tecnologias digitais citadas abaixo vocé tem acesso para aproveitar nas suas

aulas:
& resposlas

Tabsed |0 (0%

Louea digital [— 0 (0%)

retviszo [  (©::
ogos dighals de aflsbetizagan| (0%)
ou de outra area
0 1 2 3 4 8

Figura 17- As tecnologias digitais, na sala de aula.
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Como resultado observa-se que, a SEDUC oferece curso de formagao, 83,3% de respostas
tem curso e 16,7% de respostas ndo tem. Com relagdo as tecnologias digitais, 66,7% tendo
quatro resposta corresponde a computador e notebook; 0% corresponde ao tablet, a lousa
digital e os jogos digitais; 66,7 % tendo quatro resposta que corresponde a televisdo e

83,3% representa o celular.

Desempenho

Ha trocas de experiéncias entre o= colegas no que diz respeito & escolha e a forma de utilizagao de

jogos digitais em sala de aula?
b resposias

@ Sim, ulilizamos o espago das reunites
pedagdgicas para essas frocas

@ Sim, reslizamos rocas de expendncias
nos intervelos des Swss
MBo, porgue nem lodos os professores
utizam jogos digitals em suas aulas

@ MBEa hd interesse pelo assunto entre
mews colegas

Figura 18- Trocas de experiéncias sobre o uso de jogos digitais na sala.

Das seis (6) professoras que responderam o questionario, 50% correspondendo a trés
respostas que “Sim, utilizamos o espaco das reunides pedagodgicas para essas trocas;
33,3% correspondendo a duas (2) respostas “Nao, porque nem todos os professores
utilizam jogos digitais em suas aulas e 0% das respostas “Nao ha interesse pelo assunto

entre meus colegas”.
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Em relagéc a suas aulas, vocé utiliza alguma das tecnologias digitais existentes na escola?
G respostas

Sirm, &m Slividades com o3

4 (68, M)
alunos

M&a tenho pratice com
tecnologias digitais, por essa
motivo néo gosto da usar com...

2 (33,3%)

Figura 19- Utilizagdo das tecnologias digitais existentes na escola.

Em relacdo as aulas, sobre a utilizagdo das tecnologias digitais existentes na escola.
66,7% refere-se ao uso das das tecnologias digitais existentes na escola que sdo utilizadas
com os alunos e 33,3% refere-se aos profissionais que ndo tem pratica com uso das das

tecnologias digitais, por esse motivo nao gostam de usar com os alunos.

Na resposta aberta como nao foi obrigatorio das seis profissionais, duas me responderam:

Em uma das propostas de aula com recursos tecnoldgicos, reproduzi alguns jogos
de computador em retroprojecao. Dei aos estudantes a autonomia de responder
aos comandos de cada jogo. Ao final foi desenvolvido alfabetizacdo e autonomia

por meio de jogos eletronicos. (Professora 1).

Torna as aulas mais atraentes a participagdo do aluno; e facilita a aprendizagem

dos estudantes através da interacdo. (Professora 2).
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A propdsito o que ¢ considerado importante para incluir o uso de Tecnologias Digitais

ou Jogos Digitais em aulas com turmas da alfabetizacao:

A tecnologia digital pode contribuir para a formacdo do senso critico e para o

acesso a informagdes atualizadas em tempo real. (Professora 1).

O uso de tecnologias digitais em sala de aula permite aos professores a inser¢ao
de contetdo dentro da realidade dos alunos, visto que, os mesmos t€ém acesso e
utilizam com frequéncia essas tecnologias em suas atividades corriqueiras.

(Professora 2).

O uso de jogos digitais podem despertar nas criangas a motivagdo, a
expressividade, a imaginacdo, a linguagem comunicativa, a atencdo, a
concentracdo, o raciocinio légico, e podem englobar diferentes areas do
conhecimento, por isso constitui-se no processo de alfabetizagdo/letramento.

(Professora 3).

Que a escola oferece um ambiente com computadores € as criangas tivessem

acesso. (Professora 4).

Mudam os hébitos e gera beneficio como a agilidade entre outros. (Professora 5).
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Ha muitos beneficios para o uso de tecnologia em sala de aula, como tornar a
aprendizagem mais pratica, ludica e dindmica. Além disso, permite o engajamento
dos alunos com o conteido e desenvolvimento das habilidades criativas.

(Professora 6).

As falas das professoras demonstram se existem vantagens dos Jogos Digitais no

processo de alfabetizagdo? Apresente uma justificativa. Obtendo 6 respostas.

Os jogos digitais como também os jogos tradicionais, contribuem de forma

significativa para a aquisi¢ao e constru¢ao de conhecimento. (Professora 1).

Existem sim, pois, nessa fase tudo o que se aproximar da realidade das criangas
sera incentivo para aprendizado de algo novo. Através de jogos digitais a pratica
da alfabetizacdo ocorre de maneira leve e natural, considerando a realidade das

criancas. (Professora 2).

Sim. Contribui para tornar as praticas de ensino mais eficazes, aumentando o

engajamento ¢ impulsionando o aprendizado dos alunos. (Professora 3).

Sim, para isso a escola poderia oferecer acesso a essa tecnologia. (Professora 4).

Sim! O uso dos jogos pode despertar nas criangas a motivagao, a expressividade,
a imaginagdo, o raciocinio logico e podem englobar diferentes areas do

conhecimento. (Professora 5).
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Sim, pois através da tecnologia facilita o aprendizado, que passa a ser

personalizado, e ajuda professores. (Professora 6).

Os dados coletados no questiondrio permitiram tracar um perfil dos professores. As
condi¢des de acesso as tecnologias da informacdo e a opinido dos participantes da
pesquisa em relacdo ao uso de tecnologias da informacao na alfabetizacdo e nos jogos
digitais. Para aprofundar as questdes apresentadas com a analise. Foram realizadas 3

entrevistas com base nos dados do questionario.

Entrevista

Avaliagao do pertfil do docente. Fale um pouco sobre sua formagdo e o que o levou a se

tornar professora alfabetizadora.

Sou formada a magistério e graduado em historia pela Universidade Federal de
Sergipe a inspiragdo veio com o convivio com professoras alfabetizadoras.

(Professora 1)

Eu sou pedagoga pos-graduado e psicopedagogos com énfase e educagdo infantil
€ anos iniciais no inicio de minha carreira profissional ja houve a oportunidade de
atuar como a alfabetizador sendo auxiliar de turma desde essa época foi nitida a
minha familiaridade com os niveis de escrita e também com praticas de
alfabetizacao a curiosidade e o interesse em descobrir a forma como as criangas
aprendem a ler e a escrever me motivaram a pesquisar cada vez mais sobre o

assunto e a e a minha especializar cada dia mais. (Professora 2)
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Minha formagdo em pedagogia foi uma jornada marcante, repleta de aprendizados
e descobertas. Muitas pessoas se sentem atraidas pela area devido a paixdo por
ensinar e auxiliar no desenvolvimento das criangas. Me tornar professora
alfabetizadora foi uma op¢ao extremamente especial. Essa etapa da educagdo ¢
crucial para o crescimento das capacidades de leitura e escrita, e a alfabetizagdo ¢
a base para tudo o que vem a seguir. Em geral, aqueles que escolhem esse caminho
téem um desejo verdadeiro de ter um impacto positivo na vida dos estudantes,

auxiliando-os a compreender o mundo através das palavras. (Professora 3)

Em qualquer circunstancia, as professoras se inscreveram na carreira. Tendo formagao
minima exigida para o exercicio da profissdo € superior ao minimo exigido. Um
levantamento sobre a formagao inicial das professoras mostra que as professoras

possuem formacao semelhante, ou seja, todas cursaram o magistério ou pedagogia.

Compreender as atividades desenvolvidas pelos educadores utilizando tecnologia digital
na alfabetizacdo através de relatos, identificando quais concepgdes de alfabetizacao e
letramento sdao expressas e quais sao identificadas na entrevista. Foi perguntado as
professoras o que se alterou em relagao ao uso das tecnologias na educagao,
especialmente na alfabetizagdo, desde a sua formacgao como professora alfabetizadora
até o momento atual,as professoras com maior tempo de experiéncia na profissao

professora 1 e 3: narraram:

Alterou a forma de planejar pois passou a existir mais recursos além dos livros

didaticos. (Professora 1)

E uma excelente pergunta! Desde minha formacio, o emprego de tecnologias na
educacdo, especialmente na alfabetizacdo, teve um grande avanco. Quando nos

formamos, as tecnologias estavam restritas a recursos como projetos e alguns
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softwares educativos bdsicos. Atualmente, hA uma ampla gama de recursos
digitais que podem ser incorporados ao ensino. Atualmente, plataformas online,
aplicativos de leitura e escrita, jogos educativos e até redes sociais tém sido usados
para envolver os alunos. Essas tecnologias permitem um aprendizado mais
interativo e dindmico, além de permitir que os alunos aprendam no seu proprio
ritmo. Na alfabetizagdo, por exemplo, muitos educadores estio empregando
dispositivos moveis como tablets e computadores para tornar o processo de
aprendizagem mais atrativo. Existem recursos que ajudam a desenvolver as
capacidades fonologicas e de compreensao de forma ludica. Além disso, o uso de
videos e animacgdes pode facilitar a compreensao de conceitos mais complexos.
Outro ponto interessante ¢ a possibilidade de personalizagdo do ensino. Com as
tecnologias, ¢ possivel adaptar as atividades as necessidades individuais dos
alunos, o que ¢ uma grande vantagem em comparagdo ao método tradicional.

(Professora 3)

Ja hé uma resposta da professora 2, como ¢ mais jovem e tem menos tempo de atividade

profissional, optou por outra direcao:

Desde a minha formag¢ao académica nao houve muitas alteracdes em relacao ao
uso de tecnologias na educacdo visto que a minha formacao ¢ muito recente e ja
iniciei na sala de aula com a utilizagao de tic como passar dos anos estamos cada

vez mais introduzindo essa tecnologia.

A andlise das narrativas das professoras demonstra que, quando o professor possui uma
solida formagao para a docéncia, especificamente para a alfabetiza¢do, o que o motiva. a
utilizacdo das tecnologias da informacao nas praticas pedagogicas revela, sobretudo, o

potencial das mesmas. O objetivo € aproximar o aluno do objeto de estudo de forma
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ludica e prazerosa, despertando-o interesse pela aprendizagem, a possibilidade de
ampliar os campos das propostas. Vocé acredita que as Tecnologias Digitais ou os

Jogos Digitais contribuem para a alfabetizagdo? Apresente uma justificativa.

Sim porque mais uma ferramenta de grande valia pois desenvolve vacinas no

logico dos alunos e o aprendizado de forma ludica. (Professora 1)

Sim eu acredito que as tecnologias digitais tem contribuido bastante no
desenvolvimento das criancas em fase de alfabetizagcdo considerando que elas ja
tém muito contato com as tecnologias em suas casas € quando a gente traz esse
conteudo para dentro da sala de aula tornam um ambiente mais acolhedor e mais

propicio a realidade com as quais elas estdo inseridas. (Professora 2)

Essa ¢ uma pergunta bem interessante! As tecnologias digitais € os jogos podem,
sim, ajudar na inclusdo e na igualdade na educacdo, ajudando a "aparecer na
justica" no sentido de tornar o aprendizado mais acessivel e justo para todos. Em
primeiro lugar, as ferramentas digitais sdo capazes de suprir as demandas de
diferentes estilos de ensino. Alunos com dificuldades especificas podem se
beneficiar de jogos e aplicativos que oferecem métodos personalizados e
ajustados. Isso pode melhorar o ambiente de jogo e permitir que todos tenham
acesso a recursos que ajudem no seu progresso. Além disso, o uso de tecnologias
pode tornar o acesso a informagdo e ao conhecimento mais facil. Alunos que
talvez ndo tenham acesso a bibliotecas ou materiais didaticos impressos podem
encontrar uma variedade de recursos na internet. Isso promove uma educagdo
mais igualitaria, permitindo que todos tenham oportunidades semelhantes de

aprender. Por outro lado, ¢ importante lembrar que nem todos os alunos tém
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acesso igual as tecnologias. A inclusdo digital ainda ¢ um desafio em muitas
comunidades. Portanto, embora as tecnologias possam ser uma ferramenta
poderosa para promover justica na educagdo, ¢ essencial também trabalhar para

garantir que todos tenham acesso a essas ferramentas. (Professora 3)

Ao analisar os relatos das professoras em relacdo a pratica e experiéncia de
alfabetizacao utilizando as Tecnologias Digitais ou Jogos Digitais, constata-se que
apenas a professora 1 nao utiliza tecnologias ou jogos no processo de alfabetizagao,
ficando restrita ao laboratério de informatica e sem buscar outros recursos ou estratégias
que possam ser atualizados e que possam ser aplicados dentro da sala de aula. As
professoras 2 e 3 usam as tecnologias e jogos para atender as necessidades de cada

aluno dentro da sala de aula. Apresentando os seguintes relatos:

Nao, pois a escola ndo dispde de laboratorio de informatica que possa oferecer

esses recursos, ndo na escola publica em que eu trabalho. (Professoral)

Em relacdo a minha experiéncia na utilizagdo de tecnologias digitais na sala de
aula eu sempre fago uso de quiz on-line jogos eletronicos através de transmissao

via retroprojecao das quais os alunos respondem questionamentos (Professora 2)

Sim tem algumas experiéncias com as plataformas digitais com o quiz que ¢ uma
forma de tornar minha aula mais interativa ¢ dinamica incentivando a participagao
das criangas os games que ¢ uma ferramenta digital eficaz que utilizo para
alfabetizar pois através dele eu consigo unir o brincar com aprendizagem ¢

possivel criar um sistema de pontuacdo para classificar
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educando e premia-los conforme vao subindo de nivel e alguns jogos on-line eu

consigo utilizar nas minhas aulas. (Professora 3)

Ao analisar os depoimentos das professoras em relagdo aos principais contributos dos
jogos no processo de alfabetizagdo de criancas do ensino fundamental, obtiveram as

seguintes respostas:

Contribui com a interagdo social raciocinio 16gico e o desenvolvimento cognitivo

das criangas que participam desses jogos e tecnologias (Professora 1)

O uso de jogos no ensino fundamental ¢ de suma importancia considerando que
leva aprendizagem mais lidica mais atrativa € menos cansativa com 0s jogos as
criancas aprendem enquanto brincam enquanto se divertem tornando

aprendizagem mais consolidada. (Professora 2)

Uma das competéncias ilustrativas em que os jogos podem ser de grande ajuda ¢
a alfabetizagdo. Os jogos tém varios doadores: primeiro, eles sdo tdo envolventes
e atraentes que o ensino deixa de ser magante. As criangas se interessam mais por
alguma coisa, enquanto a diversao geralmente melhora a reten¢do de informacdes;
segundo eles frequentemente desenvolvem habilidades cognitivas como resolucao
de problemas, pensamento critico, e logica, o que também ¢ essencial para a
alfabetizagdo; terceiro, os jogos sdo uma forma de aprendizagem ativa na medida
em que permitem as criangas experimentar e praticar habilidades de uma forma
segura. Finalmente, enviam feedbacks imediatos, ou seja, os jogos costumam

dizer aos alunos se acertaram ou erraram o mais breve
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possivel, ajudando a consolidar a aprendizagem e a aumentar a confianga. Em uma
nota semelhante, os jogos podem ser ajustados a competéncia da crianga,
permitindo-lhes avangar no seu proprio ritmo, o que ¢ muito 1util se elas tiverem
dificuldade em acompanhar a turma. O mesmo se aplica aos jogos sociais, que
ensinam habilidades de cooperacdo ou competi¢do saudavel — habilidades sociais
igualmente importantes na escola. Finalmente, muitos jogos exploram varias
literacias, como a interacdo entre imagens e palavras ou pegadas sonoras.

(Professora 3)

Ao analisar os depoimentos das docentes em relagdo ao que gostaria de acrescentar
informacgdes ou comentarios sobre a sua pratica pedagdgica com o uso das Tecnologias
Digitais, ou os Jogos Digitais, ou sobre outro tema que considere relevante em relagado

ao tema da entrevista e obtive as seguintes respostas.

Tendo em vista a globalizacdo e a rapidez as tecnologias se faz necessario que
todas escolas sendo publica ou privada oferegam laboratorios de informéatica para
que todo aluno possa ter acesso e dessa forma contribuir com educacao

igualitaria. (Professora 1)

Adesdo a tecnologias na sala de aula torna o ambiente educacional mais
condizente com a realidade atual de todas as criangas fazendo com que elas sintam

mais animagao em aprender. (Professora 2)

Com certeza! Aprender através de tecnologias digitais e jogos pode ser mais do
que benéfico, especialmente quando se trata de alfabetizacdo e aprendizado para

criangas. Aqui estdo algumas ideias sobre como a tecnologia pode nos ajudar
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com isso: inclusdo e acessibilidade, experiéncia com tecnologia digital pode tornar
o aprendizado mais acessivel para todos os alunos, incluindo aqueles que talvez
tenham dificuldades de aprendizagem. Existem aplicativos e jogos criados para
atender as necessidades de uma ampla gama de tipos de aluno, o que pode fazer a
diferenga. Aprendizado Personalizado: Tecnologia permite que os educadores
personalizem o ensino para cada crianga. Especialmente no caso de diferentes
classes, onde os niveis de alfabetizagdo podem variar muito de aluno para aluno.
Interatividade e colaboragdo: os jogos incentivam a colaboracdo entre os alunos,
tornando as aulas um ambiente social de aprendizado. Ele faz ndo apenas as aulas
serem mais ativas, mas também ajuda a desenvolver habilidades sociais. Outra
caracteristica benéfica pode estar faltando aqui. Talvez isso possa ser sobre

arquivamento. (Professora 3)

A descrigdo, pelas professoras, da sua pratica pedagdgica com o uso das Tecnologias
Digitais, ou os Jogos Digitais, demostram que as criangas sentem mais motivadas dentro
da sala de aula e dessa forma contribuindo para seu aprendizado, outra professora
reforga que assim como uma escola particular tem laboratério de informatica, as escolas
publicas possuam também para que as criangas tenham uma educagao de equidade e
qualidade. E assim, uma sala com amplos niveis de alfabetizando com jogos que

possam colaborar na sua aprendizagem.
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CONCLUSOES

O uso com jogos digitais na alfabetizacdo e letramento nos anos iniciais do ensino
fundamental demonstram uma estratégia proveitosa para impulsionar o processo de
aprendizagem sendo mais inovador ¢ atrativo para as criangas. As utilizagdes dos jogos
digitais permitem que os alunos aprendam de forma ludica explorando diversos recursos
multimidia e proporcionando mais envolvimento dos estudantes durante a alfabetizacao.
Esses vinculos entre a educacdo e os jogos de alfabetizacao evidenciou como pode ser
eficaz e divertido aprender. Em consonancia com a autora Soares (2022) evidéncia que
o uso de jogos digitais € uma ferramenta eficiente, pois permite que os alunos se envolvam

na atividade que sdo importantes para eles.

Os objetivos deste estudo fundamentaram-se em investigar como jogos digitais poderiam
auxiliar no processo de alfabetizagdo e quais as perspectivas dos professores sobre a
utilizacdo dos jogos digitais no processo da alfabetizacdo e letramento das criangas do
ensino fundamental I. Diante desses questionamentos o primeiro objetivo foi identificar
jogos educativos de alfabetizagao através de uma observagao, em que consta muitos jogos
que de fato auxiliam as criangas diretamente na aprendizagem. O uso desses jogos
estimulou nas criangas a vontade de aprender de forma interativa e dindmica, pois o0 uso

de jogos ja ¢ habitual no seu dia a dia.

J& quando mencionamos as perspectivas dos professores com relagdo aos jogos
educacionais, constatou-se que os jogos contribuem para o aprendizado das criangas,
permitindo um avango significativo, tornando o conhecimento mais atrativo ¢ menos
cansativo. Demostrou ser uma ferramenta de facil acesso, em que pode utilizado de
diversos modos e aparelhos, sendo online ou ndo, porém ainda tinha professor retraido
em fazer o uso do mesmo, se limitando em outras ferramentas nao tecnoldgicas, deixando
um alerta sobre a necessidade de formagdes especificas dentro da area tecnologica,
visando que os docentes possam ter conhecimentos do uso dessas ferramentas e como

elas podem auxiliar no trabalho dentro da sala de aula.

A utiliza¢do dos jogos educativos demonstrou um potencial enorme para transformar o
ambiente educacional tornando o aprendizado mais dindmico, envolvente e eficaz. Indo

muito além do simples entretenimento, servindo como ferramentas que complementam
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o ensino. Através dos jogos digitais ¢ possivel perceber diversos beneficios que altera a
forma como os alunos interagem. Esses atributos estdo alinhados as ideias de Santos e
Silva (2022), destaca-se que o jogo pode ser utilizado para instruir no processo de

alfabetizacdo e letramento como uma ferramenta pedagdgica eficiente.

A entrevista desenvolvida com as professoras, sobre as perspectivas relativa aos
contributos dos jogos, demostrou que os jogos educacionais contribuem no decorrer da
alfabetizacdo e letramento, sendo um instrumento acessivel e dindmico. Na andlise dos
depoimentos foram relatados que ao fazer o uso desses jogos pode desenvolver o
raciocinio logico e cognitivo dos estudantes, consolidando os conhecimentos e
aumentando a confianga no conteudo. Nesse sentido, autores como Soares (2022)
reforgam que atividades interativas e ludicas, € possivel estimular o interesse das criancas
pelo aprendizado e assim o professor analisar as caracteristicas dos educandos e

disponibilizar jogos adequados para seu nivel de aprendizagem.

O questionario aplicado com as professoras, sobre a verificacdo do tempo de atuagdo
como professora alfabetizadora, interferia ou ndo no uso dos jogos digitais, verificou-se
que quanto maior o tempo de servico daquele profissional na sala de aula, ele tinha maior
dificuldade em utilizar jogos ou ferramentas tecnolédgicas, por ndo ter um dominio em
utilizar no seu dia a dia, por outro lado, aquelas profissionais mais novatas em torno de 5
anos de atuacdo utilizava com mais frequéncia na pratica de alfabetizacdo e letramento,

aproximando a realidade dos estudantes.

Sendo assim, essa investigagdo da enfase do uso dos jogos e outras ferramentas
tecnologicas na sala de aula, sendo que temos uma geragdo muito conectada e atualizada
ao mundo digital. Dessa forma, a utilizacao dos jogos educativos ¢ um meio de contribuir
no engajamento e na aprendizagem, mas também oferecendo aos professores aulas mais
envolventes cativando os alunos, auxiliando na gestdo do tempo e assim adaptando e

evoluindo sua pratica.
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APENDICE

Apéndice I — Modelo de questiondrio da pesquisa

QUESTIONARIO

Pesquisa: Jogos Digitais para Alfabetizacao e Letramento no Contexto dos Anos Iniciais

Orientadora: Prof. Dra. Carla Sofia Costa Freire

Orientanda: Prof. Joyce Rocha de Oliveira

Prezadas Colegas,

Sou professora-pesquisadora da Escola Superior de Educagao e Ciéncias Sociais, do
Instituto Politécnico de Leiria (IPLeiria), na Linha de Pesquisa I: Formacgao de

Professoras: politicas e praticas, a realizar mestrado em Utilizacdo Pedagogica das TIC.

Dirigimo-nos a voc€, professora alfabetizadora na rede publica municipal de ensino de
Belo Monte, a fim de solicitar sua colaboragao na pesquisa para o projeto de mestrado,
que tem por objetivo: Analisar como os jogos digitaispodem auxiliar no processo de

Alfabetizacao.

A sua participagdo na pesquisa, através do preenchimento do presente questionario, sera
crucial para a recolha de dados que permitam compreender o potencial dos jogos

digitais na educacao.

E importante salientar que a participacio ¢ voluntéria, os dados coletados serdo

utilizados exclusivamente para fins de pesquisa e a identidade serd mantida em sigilo.

Agradeco sua atencado e estou disponivel para prestar quaisquer esclarecimentos

necessarios.
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Saudagoes carinhosas.

E-mail: ojoyce499@gmail.com

- Ambiente de atuacdo da professora alfabetizadora

1. Assinale o bairro em que esta localizado a escola em que vocé atua:

(Marcar apenas uma.)

Centro

Zona Rural

N3o sei identificar

Outros:

2. Vocé ministra aulas para turmas de: (Marcar apenas uma.)

1° ano

2° ano

3°ano

Outro:

-Perfil da professora
3. Sexo (Marcar apenas uma.)
Masculino

Feminino
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Prefiro ndo dizer

4. Assinale sua faixa etaria (Marcar apenas uma.)
22 a 25 anos
26 a 35 anos
36 a 45 anos
46 a 55 anos

mais de 55 anos

-Formacgao

5. Cursou graduagdo em Pedagogia: (Marcar apenas uma.)
Sim
Nao

Outro:

6. Possui outra(s) formacao (¢oes)? * (Marque todas que se aplicam.)
Especializacdo

Mestrado

Doutorado

Nao possuo outras formagdes
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Outro:

07. Possui alguma formagao especifica voltada ao uso de tecnologias digitais aplicadas

a educagdo? (Marcar apenas uma.)

Sim

Nao

08. Se sua resposta a questao anterior foi sim, assinale quais cursos voce€ ja realizou:
Cursos de curta duragao

Curso a nivel de extensao

Curso a nivel de especializagao

Nao realizei nenhum curso dentro desta tematica

Outro:

09. Ha quanto tempo vocé atua como professora alfabetizadora? (Marcar apenas uma.)
1-4 anos

5-8 anos

9-12 anos

13-16 anos

17-20 anos

mais de 21 anos
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10. Vocé costuma assumir/seguir uma mesma turma/ano do ciclo de alfabetizagdo (1° ao

3°ano)? (Marcar apenas uma.)
Sim
Nao

Outro:

- Instituicao

11. A escola em que vocé trabalha oferece formacao para o uso de tecnologias na

educagdo? (Marcar apenas uma.)
Sim
Nao

Desconheco a oferta de cursos dentro desta tematica pela escola

Outro:

12. A secretaria de educacao (SEDUC) oferece curso de formagao nesta area? * (Marcar

apenas uma.)
Sim
Nao

Desconheco a oferta de cursos dentro desta tematica pela SEDUC

13. Selecione quais das tecnologias digitais citadas abaixo vocé tem acesso para

aproveitar nas suas aulas: (Marque todas que se aplicam.)
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Computadorou notebook

Tablet

Celular

Lousa digital

Televisao

Jogos digitaisde alfabetizacao ou de outra area

Outro:

- Desempenho

14. Ha trocas de experiéncias entre os colegas no que diz respeito a escolha e a forma de

utilizacao de jogos digitais em sala de aula? (Marcar apenas uma.)

Sim, utilizamos o espaco das reunides pedagdgicas para essas trocas.

Sim, realizamos trocas de experiéncias nos intervalos das aulas

Nao, porque nem todos os professores utilizam jogos digitais em suas aulas
Nao ha interesse pelo assunto entre meus colegas

Outro:

15. Em relagdo a suas aulas, vocé utiliza alguma das tecnologias digitais existentes na

escola? (Marque todas que se aplicam.)
Sim, em atividades com os alunos

Nao tenho pratica com tecnologias digitais, por esse motivo ndo gosto de usar com os

alunos

Outro:
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16. Se sua resposta aos itens anteriores foi positiva, descreva uma de suas experiéncias

com o uso do recurso.

17. O que vocé considera mais importante para incluir o uso de Tecnologias Digitais em

aulas com turmas da alfabetizacao?

18. Existem vantagens das Tecnologias Digitais no processo de alfabetizagao?

Apresente uma justificativa.
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Apéndice II- Guido de entrevista
Entrevista

Roteiro da entrevista

Jogos Digitais para Alfabetizacio e Letramento no Contexto dos Anos Iniciais

Objeto de estudo:utilizacao de Jogos Digitais para potencializar alfabetiza¢do nos anos

iniciais do ensino fundamental.

Problema da pesquisa:Como os jogos digitais podem auxiliar no processo de

Alfabetizacao?

Quais as perspectivas dos professores sobre a utilizagdao dos jogos digitais no processo

da alfabetizacao das criancas do ensino fundamental 1?

Sujeitos: 3 Professoras Alfabetizadoras (1°, 2° € 3°) que atuam em escolas da rede
publica de ensino, de acordo com o critério de tempo de atuagdo como professoras

alfabetizadoras, sendo uma professora para cada um dos periodos listados abaixo:

1 a3 anos; 4 a6anos; 7 al5 anos; 16 a 25 anos; mais de 25 anos, além disso, utilizam

jogos digitais em suas praticas pedagdgicas.

Objetivo: Analisar as perspectivas dos professores relativa aos contributos dos jogos no

processo de alfabetizagdo de criancas do ensino fundamental I;

Verificar se o tempo de atuacdo como professor alfabetizador interfere na adogao e na
forma de uso dos jogos digitais ou de tecnologias digitais na pratica pedagogica do

professor;
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1° ITEM: Avaliacao do perfil do docente.

e Fale um pouco sobre sua formagdo e o que o levou a se tornar professora

alfabetizadora?

2° ITEM: Compreender as atividades desenvolvidas pelos educadores utilizando
tecnologia digital na alfabetizagao através de relatos, identificando quais concepgoes de

alfabetizacdo e letramento sdo expressas e quais sdo identificadas na entrevista.

e O que se alterou em relagdo ao uso das tecnologias na educagdo, especialmente
na alfabetizacdo, desde a sua formag¢ao como professora alfabetizadora até o

momento atual?

e Vocé acredita que as Tecnologias Digitais ou os Jogos Digitais contribuem para

a alfabetizacdo? Apresente uma justificativa.

e Vocé tem alguma experiéncia em alfabetizacao utilizando as Tecnologias

Digitais ou os Jogos Digitais que possa compartilhar?

e Na sua opinido, quais os principais contributos dos jogos no processo de

alfabetizacao de criancas do ensino fundamental?

3° ITEM: A possibilidade de que o professor, sujeito da pesquisa, realize comentarios

livres.

e Gostaria de acrescentar informagdes ou comentarios sobre a sua pratica
pedagdgica com o uso das Tecnologias Digitais, ou os Jogos Digitais, ou sobre

outro tema que considere relevante em relagdo ao tema da entrevista?
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ANEXOS

Graphogame

Formar palavras




Ler e Contar

Silabando




