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RESUMO

Este estudo tem como foco abordar a aplicagdo de jogos digitais no
ensino fundamental I, séries iniciais, com o intuito de promover
o processo de ensino e aprendizagem. A questao que motiva o estudo é:
até que ponto os jogos digitais podem despertar o interesse das criangas
em participar das atividades dentro da sala de aula? Na metodologia do
presente estudo foram evidenciados os elementos utilizados para a
construgao da pesquisa. Assim, diversos estudos tedricos serviram
como base na elaboragdo de argumentos solidos. A questdo que
motivou esse estudo foi descobrir até que ponto os jogos digitais podem
despertar o interesse dos alunos do 2° ano “B” da Escola Raimunda
Souto Feitosa em participar das atividades dentro da sala de aula. A
proposta dessa pesquisa baseia-se nos jogos digitais como uma
ferramenta pedagdgica que contribua para o interesse no que esta sendo
proposto em sala de aula, permitindo, assim, um maior desenvolvimento
dos saberes necessarios para o processo de alfabetizagdo e ajudando as
criancas em seu aprendizado. Os instrumentos de coleta de dados da
pesquisa foram os meios utilizados para reunir as informagdes do
referido estudo, devendo ser analisados e transformados em resultados
para serem divulgados. O questionario, a entrevista e a observagao em
Didrio de Bordo foram as ferramentas utilizadas para a coleta dos

dados.

Palavras chave: alfabetizacdo, aprendizagem, jogos digitais,

motivacao.



ABSTRACT

This study focuses on the application of digital games in early
elementary education with the aim of promoting the teaching and
learning process. The question that motivates the study is: To what
extent can digital games spark children’s interest in participating in
classroom activities? The methodology of this study highlights the
elements used in the research construction. Various theoretical studies
were used as a basis for developing solid arguments. The question that
motivated this study was to discover to what extent digital games can
engage the students of the 2nd grade “B” at Raimunda Souto Feitosa
School in classroom activities. The research proposal is based on digital
games as a pedagogical tool that contributes to students’ interest in the
proposed activities, thus allowing greater development of the necessary
literacy skills and helping children in their learning process. The data
collection instruments in this research are the means used to gather
study-related information, which must be analyzed and transformed
into results to be shared. The questionnaire, interview, and observation

in a logbook were the tools used for data collection.

Keywords: literacy, learning, digital games, motivation.
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INTRODUCAO

As tecnologias se tornaram parte integrante da vida de criangas e jovens, que crescem em um
mundo cada vez mais conectado. Diante disso, o ensino tradicional, focado apenas no uso de
papel e lapis, muitas vezes ndo consegue motivar € engajar essa nova geracao de estudantes.
Nesse cenario, as tecnologias, com seu poder de encantar e gerar curiosidade, transformam-se
em uma ferramenta pedagdgica crucial para a sala de aula. Com o avango e a onipresenga das
tecnologias na vida contemporanea, as novas geragoes, especialmente as criangas, emergem
como nativos digitais.

Nesse sentido, Viana et al. (2022) destacam que o uso de jogos digitais na pratica educativa
oferece melhores possibilidades para a aprendizagem. Corroborando essa ideia, Lima et al.
(2021) afirmam que essa pratica "possibilita uma aprendizagem desafiadora e estimulante, pois
ajuda a construir hipoteses, pensar e aprender brincando" (p. 873).

Viana et al. (2022) também enfatizam a importincia de considerar novas formas de
alfabetizacgdo, utilizando experiéncias mais dindmicas, motivadoras e ludicas. Nesse contexto,
a inclusao de ferramentas digitais torna-se crucial para o processo de alfabetizagdo, uma etapa
fundamental da educagao formal. O desafio dos educadores €, portanto, transcender os métodos
tradicionais e adotar praticas que oferecam experiéncias mais interativas € motivadoras.

Ao aliar a ludicidade inerente aos jogos digitais com os objetivos de ensino, € possivel
potencializar o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, além da visao de mundo
dos alunos, preparando-os para atuar na cultura digital em que estdo inseridos.

A alfabetizagdo, por ser uma etapa crucial da educagdo formal, representa um grande desafio
para os professores alfabetizadores. A necessidade de desenvolver habilidades de leitura e
escrita em criancas de 7 e 8 anos exige a busca por novas metodologias que atendam as
necessidades e aos interesses da atual geracdo de nativos digitais. Nesse contexto, a

incorporacdo de jogos digitais nas praticas pedagodgicas surge como uma resposta promissora
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para superar os desafios impostos por essa fase da aprendizagem.

Nesse sentido, o presente trabalho, intitulado "Jogos Digitais: uma ferramenta de apoio no
processo de ensino e aprendizagem no ciclo de alfabetizagdo", surgiu a partir de um problema
identificado na Escola Municipal Raimunda Souto Feitosa, no municipio de Belo Monte,
Alagoas, Brasil. Diagnosticos recentes revelaram um baixo rendimento na leitura e na escrita
de algumas criancas das turmas de alfabetizacdo, o que tem retardado a aquisi¢do de habilidades
e competéncias essenciais para a sua pratica de linguagem.

Esse cendrio vai de encontro ao que estabelece a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que preve a alfabetizacdo das criangas até o segundo ano do ensino fundamental, garantindo,
assim, o direito fundamental de aprender a ler e escrever. A propria BNCC destaca a
importancia de assegurar esse direito, o que exige uma reflexdo sobre as causas desse baixo

desempenho e um estudo de novas estratégias para alcancar resultados mais eficazes.
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PROBLEMA DE INVESTIGACAO

Um dos principais desafios enfrentados pelas escolas na atualidade ¢ o desinteresse dos alunos,
que se manifesta como falta de engajamento, indisciplina e, em alguns casos, evasdo escolar.
Muitos estudantes ndo veem propdsito em frequentar a escola e participam das aulas apenas por
obrigacao familiar.

Essa desmotivacao pode ser atribuida, em parte, a percepcao de que os conteudos sdo pouco
relevantes para suas vidas ou ao uso de métodos de ensino tradicionais e expositivos, que nao
dialogam com os interesses € as necessidades da nova geragdo. Essa falta de envolvimento
impacta diretamente o processo de aprendizagem afetando o desempenho escolar. Diante desse
cenario, este estudo foca na seguinte problematica: "Como o desinteresse dos alunos do 2° ano
'B' da Escola Municipal Raimunda Souto Feitosa afeta seu rendimento e quais estratégias

pedagdgicas podem ser utilizadas para reverter essa situagao?"
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JUSTIFICATIVA

O processo de alfabetizacdo exige o uso de ferramentas variadas para alcangar o objetivo
de ensinar a ler e a escrever. Nesse sentido, os recursos tecnoldgicos emergem como
instrumentos cruciais, capazes de injetar dinamismo e inovagdo no ensino.

A escolha de abordar o tema dos jogos digitais como ferramenta de apoio na alfabetizagao
justifica-se pela necessidade de criar acdes inovadoras. Como apontam Santarém e Rebougas
(2021), a geragdo atual de alunos, que cresceu em um mundo digital, responde melhor a
metodologias que envolvem sua participacao ativa e despertam seu interesse, contribuindo
diretamente para o desempenho escolar.

Os jogos digitais, em particular, oferecem uma alternativa eficaz, pois unem ludicidade a
aprendizagem significativa. Conforme Costa (2020), o jogo ¢ um recurso ludico que ndo apenas
apoia o desenvolvimento da leitura e da escrita, mas também se torna um instrumento de
motivacdo. Assim, a aprendizagem baseada em jogos une diversao, engajamento e
entretenimento interativo, capturando a atencao de uma geragdo acostumada a atividades
rapidas e dindmicas.

Dessa forma, a implementacdo de jogos digitais nas escolas ¢ fundamental para ajudar os alunos
a superar dificuldades e alcancar as metas de aprendizagem, alinhando as metodologias de

ensino a realidade e aos interesses dos estudantes contemporaneos.
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QUESTAO DE INVESTIGACAO

A questao de pesquisa para este estudo é:
Até que ponto os jogos digitais podem contribuir para o engajamento dos alunos do 2° ano da
Escola Municipal Raimunda Souto Feitosa no processo de alfabetizacao, influenciando o seu

desempenho em leitura e escrita?
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OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

Objetivo Geral:

Investigar como o uso de jogos digitais pode impactar o engajamento ¢ o desempenho em
leitura e escrita de alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, no contexto da Escola Municipal

Raimunda Souto Feitosa.

Objetivos Especificos:

e Identificar as ferramentas digitais mais utilizadas pelos alunos do 2° ano da
Escola Municipal Raimunda Souto Feitosa.

e Sclecionar jogos digitais relevantes e pedagodgicos para aplicagdo em sala de
aula, considerando o contexto do ciclo de alfabetizagao.

e Analisar a eficiacia dos jogos digitais selecionados no processo de ensino-

aprendizagem da leitura e da escrita.
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ENQUADRAMENTO TEORICO CONTEXTUALIZACAO

O Conceito de Alfabetizacdo na Contemporaneidade

O processo de alfabetizagcdo € um marco fundamental no ensino e na aprendizagem. No entanto,
a visdo sobre o que significa ser alfabetizado evoluiu significativamente. Anteriormente,
bastava saber escrever o proprio nome para ser considerado alfabetizado.

Atualmente, o conceito vai muito além de apenas decifrar letras e palavras. Para ser considerado
alfabetizado, o individuo precisa adquirir a capacidade de ler, compreender e interagir
plenamente com textos, aplicando esse conhecimento em sua vida didria. Essa habilidade ¢
crucial para que ele possa se relacionar e atuar de forma critica no mundo contemporaneo.

Ler e escrever sem levar em consideragdo a aplicabilidade social nao faz mais sentido diante das
demandas educacionais presentes nos séculos XX e XXI, uma vez que surgiu um novo tipo de
demanda na alfabetizacdo: a alfabetizagdo digital (Andrade & Cardozo, 2021, p. 13).

Ainda no final do século XX, documentos educacionais brasileiros ja alertavam
sobre as mudancas culturais provocadas pelo avanco da ciéncia e da tecnologia. Essas
mudangas levaram ao surgimento da Pedagogia dos Multiletramentos, uma abordagem
necessaria, ja que a alfabetizacao passou a estar vinculada as multiplas manifestagdes textuais
da era digital, como textos verbais, escritos, digitais e audiovisuais (Rojo, 2010, como
citado em Andrade & Cardozo, 2021, p. 13).

Desde o inicio do século XXI, as mudangas no processo de ensino-aprendizagem se tornaram
ainda mais evidentes. As técnicas tradicionais, como o uso de papel, lapis, caneta e giz,
comecaram a dividir espago com recursos digitais, como dudio, video e outros instrumentos
resultantes do avango tecnologico (Andrade & Cardozo, 2021, p. 14).

A evolugdo continua da tecnologia transformou a maneira como as pessoas se relacionam, com

o uso crescente de ferramentas como celulares e computadores. Essa nova dinamica social tem
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provocado rupturas em diversos aspectos da vida humana, incluindo o ensino-aprendizagem.
Por isso, torna- se cada vez mais necessario criar métodos que motivem os alunos, uma vez que
as abordagens tradicionais sdo frequentemente vistas como entediantes e cansativas.

E por isso que, nos dias atuais, h4 um amplo debate sobre os beneficios de usar recursos
tecnologicos, como os jogos digitais, no processo de alfabetizagdo. A era digital ja se instalou,

e o sistema educacional precisa lidar com essa nova realidade que ja chegou as salas de aula.

Alfabetizacao

A alfabetizacdo € um processo que possibilita a escrita e a leitura, ou seja, ¢ a capacidade de
uma pessoa decodificar uma mensagem e transformar palavras em um comunicado. Além
disso, a alfabetizagcdo ¢ um processo que se aprimora gradualmente ao longo da vida.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as competéncias de linguagem
para o Ensino Fundamental consistem em preparar os alunos para compreender as linguagens
como uma criacdo humana e dinamica, além de estimular a exploracao das praticas de
linguagem.

O processo de construgao da leitura e da escrita ¢ longo, e as criancas precisam ter acesso a
métodos de ensino que facilitem a sua aprendizagem desde os primeiros anos de vida. O
desenvolvimento da leitura ¢ composto por algumas fases. A primeira ¢ a de pré-leitor, com
duas etapas: a primeira infincia (dos primeiros meses aos 3 anos), na qual a crianga nomeia
objetos; e a segunda infancia (entre 2 e 3 anos), em que ela compreende imagens e ilustragdes
por meio de atividades ludicas. A segunda fase € a de leitor iniciante, que ocorre com criangas
entre 6 € 7 anos, € ¢ nessa etapa que ela aprende a leitura, reconhece as letras e forma silabas e
palavras (Coelho, 2000, como citado em Pinheiro & Cavalcante2019, p.5).

As etapas do processo de alfabetizacdo compreendem quatro niveis: pré-silabico, silabico,
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sildbico-alfabético e alfabético (Ferreiro, 1985, como citado em Silveira, 2019, p. 13).

Na fase pré-silabica, a crianga sabe que a escrita representa algo (letras, nimeros, simbolos) e
tende a correlacionar o tamanho da palavra ao tamanho do objeto. Na fase sildbica, ela ainda
ndo relaciona o som com a estrutura da letra, mas usa uma letra para representar cada silaba.Na
fase silabica-alfabética, a escrita comeca a representar a fala, a crianga identifica a relagdo de
som e grafia, e sua escrita apresenta silabas completas ou incompletas. Por fim, na fase
alfabética, ela comeca a dominar as normas de ortografia e escreve de acordo com a sua fala
(Ferreiro, 1985, como citado em Silveira, 2019, p. 15). Durante o seu desenvolvimento, o ser
humano passa por diversas transformagdes cognitivas, uma consequéncia natural do
amadurecimento. E nesse processo que as pessoas passam pela alfabetizagdo e adquirem a
capacidade de ler e escrever. Nos anos iniciais, ¢ primordial que os individuos tenham
experiéncias com a lingua oral e escrita iniciadas no nucleo familiar e nas escolas, levando
em consideracdo que o desenvolvimento e a aprendizagem da lingua portuguesa tém como eixo
a oralidade, a leitura, a andlise linguistica, a semiotica e a produgdo de textos (Gontijo et al.,
2020, p. 11). Por meio dessas atividades, as pessoas podem desenvolver suas habilidades
de linguagem desde cedo. Com o passar dos anos, essas habilidades sdo intensificadas e
complexificadas gradualmente.

Saber ler e escrever ¢ fundamental, pois ¢ por meio da alfabetizacdo que as pessoas podem se
comunicar de maneira clara, logica e organizada. Além disso, ¢ por meio dela que as pessoas
podem efetivar seus direitos, conforme o Artigo 4°, Inciso XI da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (Lei 9.394/1996), que declara a “alfabetizacdo plena e capacitacao gradual
para a leitura ao longo da educagdo basica como requisito indispensavel para a efetivacao dos
direitos e objetivos de aprendizagem e para o desenvolvimento dos individuos™.

E na escola que esse processo se efetiva, e também é o local onde as pessoas se apropriam do

conhecimento cientifico (Marchesoni & Shimazaki, 2021, p. 2). Para implementar a
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alfabetizacdo, ¢ necessaria a construcdo de um ambiente alfabetizador, que se materializa na
organizagdo da sala de aula e na compreensdo do uso da leitura e da escrita nas praticas sociais
(Sali et al., 2023, p. 4). Por isso, ¢ relevante que, logo nos primeiros anos, os alunos sejam
orientados sobre a fun¢do da escrita e sua importancia.

Um individuo alfabetizado conhece o som de cada letra e ¢ capaz de ler pequenas mensagens.
Ja& as pessoas letradas sdo aquelas que se apropriaram da escrita e da leitura e utilizam esses
recursos com propriedade, seja para fins sociais ou profissionais (Sali et al., 2023, p. 5). E
essencial salientar que os individuos realizam praticas de letramento em seu meio social, pois a
convivéncia em sociedade proporciona o conhecimento necessario para entender € dominar a
leitura e a escrita (Marchesoni & Shimazaki, 2021, p. 3).

Logo nos primeiros anos de vida, por meio da vivéncia em comunidade, as pessoas adquirem
conhecimentos sobre leitura e escrita. Contudo, elas ainda ndo compreendem a importancia da
alfabetizagdo, que ¢ um instrumento essencial para a autonomia e a cidadania.

Atty (2021) comenta que a concepgao e o processo da alfabetizagdo vém sofrendo modificagdes
teoricas e metodologicas ao longo do tempo (p. 53). Essas transformagdes sdo resultado do
surgimento de métodos que visam promover a aprendizagem dos alunos em relagdo a leitura e
a escrita.

Torres (2019) destaca que, no século XVIII, a alfabetizag@o era incentivada por familiares e
amigos. Devido ao processo de industrializagdo, a escolarizagdo da alfabetizacdo tornou-se
necessaria para a formacao de mao de obra para as fabricas. Ou seja, o processo ndo tinha como
finalidade formar cidadaos criticos (p. 15).

Entre 1876 e 1890, por exemplo, ocorreu a fase da metodizagdo do ensino da leitura, na
qual os alunos copiavam documentos manuscritos e diziam os nomes as letras (Atty, 2021, p.
53). Esses sdo os mecanismos tradicionais de ensino que se consolidaram devido a sua

eficacia na promocgao da alfabetizacao.



Com o passar dos anos, no século XX, surgiram estudiosos que contribuiram para a
compreensdo da linguagem humana. Um desses tedricos foi Lev Vygotsky, que realizou
pesquisas sobre a linguagem que contribuiram para o aprimoramento do processo de
alfabetizacdo (Marcelino, 2021, p. 16). Delineando um contexto historico da alfabetiza¢do no
Brasil, Torres (2019) comenta que a historia da alfabetizacdo ocorreu de maneira autonoma,
visto que nem sempre existiu uma escolarizacdo em massa para alfabetizar as pessoas; pelo
contrario, o processo era, muitas vezes, informal (p. 15).

A alfabetizacdo ¢ uma consequéncia direta de mudangas sociais, como as transformagdes
decorrentes do avanco tecnologico que podem ser observadas em varios aspectos da vida
humana. Ser alfabetizado, portanto, ¢ uma necessidade dentro de uma sociedade em constante
evolugao.

No final do século XX, Gongalves (2021) ressalta que a alfabetizagdo ¢ reconhecida como um
processo que envolve aspectos psicoldgicos, sociologicos, linguisticos e sociolinguisticos,
tendo em vista que € um fendmeno social e cultural que se expressa por meio da inser¢do das
pessoas no ambito sociocultural da linguagem (p. 77). Com base nesse pressuposto, ¢ evidente
que alfabetizar um individuo ndo ¢ uma tarefa facil, pois a capacidade de ler e escrever
apresenta diversos sentidos atribuidos que transcendem a simples ideia de se comunicar.
Ainda no século XX, foram abordados métodos voltados para a promogao da alfabetizagao,
sendo eles: sintético, analitico e analitico-sintético. O método sintético consiste em o aluno
entender letras, fonemas e silabas; o analitico compreende o ato de o discente entender
pequenas frases; e o analitico-sintético consiste na jun¢do dos dois métodos anteriores, em que
os alunos aprendem a decompor palavras para construir outras (Torres, 2019, p.

17).
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A Evoluc¢ao do Processo de Alfabetizacao

A evolugdo do processo de alfabetizagdo ¢ proveniente da expansdo do ensino publico e da
evolucdo dos métodos de ensino, ambos de extrema relevincia para a efetivacdo da
alfabetizagdo nos alunos. Em sintese, existe um conjunto de estudos voltados para
metodologias e teorias no campo da alfabetizagdo, pois ¢ natural que, com o passar dos anos, a
concep¢do de ler e escrever passe por uma ressignificagdo em razdo dos aspectos sociais e
culturais de cada época.

Através da escola, os cidaddos podem adquirir mecanismos para se desenvolver
intelectualmente, sendo a alfabetizacdo um desses mecanismos, o que lhes confere maior
autonomia. Da mesma forma, ¢ por meio da alfabetizagdo que as pessoas podem exercer a
cidadania, que compreende o acesso aos direitos civis e politicos (Burgos, 2024, p. 3).

Nesse sentido, ser alfabetizado ndo significa apenas saber ler e escrever, mas também dominar
propriedades discursivas (Marchesoni & Shimazaki, 2021, p. 5). Sendo assim, a alfabetizacao
ndo pode ser vista apenas como uma atividade de codificagdo e decodificagdo de palavras,
principalmente em um mundo com o excesso de informacgao proveniente da era digital (Ramos
& Vieira, 2020, p. 3).

A escola exerce um papel fundamental no processo de alfabetizagdo, e para cumprir essa
funcdo, ¢ necessario um planejamento que considere tanto fatores externos quanto internos
que influenciam a aprendizagem. Sendo assim, na unidade escolar, os professores precisam
identificar o que prejudica o aprendizado dos alunos. Atualmente, o professor alfabetizador
enfrenta o grande desafio de ndo apenas ensinar a ler e a escrever, mas também de tornar
esse conhecimento socialmente ttil. O ensino deve ser um meio para que o aluno interaja com
o mundo, compreenda o que 1& e se comunique por meio de diferentes linguagens. E

fundamental que a escola repense a alfabetizagcdo e direcione esse processo para que o aluno,
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além de alfabetizado, se torne também letrado. O professor deve ser mais do que um facilitador;
ndo basta apenas usar métodos e técnicas de ensino (Sali et al., 2023, p. 8).

Além de saber o que ensinar, o professor precisa identificar formas de facilitar o aprendizado
do aluno. No que diz respeito ao dinamismo da alfabetizacao, ele deve avaliar constantemente
mecanismos que potencializem o interesse em aprender a ler, a escrever e a aprimorar as
habilidades intelectuais.

No processo de alfabetizagdo, existem vdrias praticas de ensino da leitura e da escrita, como o
ensino de letras, palavras e silabas. Tradicionalmente, o ensino da codificagdo e decodificagdao
envolve o desenvolvimento de habilidades de coordenagdo motora e a identificacdo isolada de
tracados de letras e silabas (Albuquerque & Ferreira, 2020, p. 5).

Mesmo que a crianca ainda ndo saiba ler e escrever, o professor deve propor situacdes que a
permitam ser alfabetizada e letrada ao mesmo tempo. Por exemplo, ao final da leitura de um
texto, o professor pode sugerir atividades como a elaboragdo de um novo final para a historia
ou a interpretagdo oral e escrita do que foi lido. O professor deve criar e planejar situagcdes em
que os alunos possam usar a escrita ndo apenas na escola, mas em diversas situagdes que exijam
interagdo e raciocinio, ajudando-os a adquirir as habilidades necessarias para usar a leitura e a
escrita no dia a dia (Sali et al., 2023, p. 11).

Na década de 1980, autores ja defendiam a necessidade de novas praticas de alfabetizagdo.
Eles criticavam o entendimento da lingua escrita como um mero codigo assimilado pela
memorizacao da relagdo entre fonemas e grafemas. Em vez disso, defendiam que os alunos se
apropriassem do sistema de escrita de forma mais ampla. A abordagem da alfabetizacdo em
niveis, como o alfabético, pode ser alcancada por meio de atividades que envolvem a producgdo
e a leitura de textos desde os primeiros anos do ensino. Nesse contexto, surgiu um discurso de
discordancia em relagdo aos métodos tradicionais de alfabetizagdo (Ferreiro & Teberosky, como

citado em Albuquerque & Ferreira, 2020, p. 5).
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Ja na década de 1990, um novo conceito de alfabetizacdo emergiu, com uma relacao direta com
o aprimoramento das praticas de leitura e escrita: o letramento (Albuquerque & Ferreira, 2020,
p. 6). Todas essas mudangas no processo de alfabetizacdo sdo eventos naturais, impulsionados
pela constante atualizagdo dos métodos de ensino.

Isso ocorre devido & preocupacdo dos professores em garantir que o processo de ensino-
aprendizagem da leitura e da escrita seja eficaz. Para promover a alfabetizacdo, ¢ fundamental
que o docente mantenha os alunos motivados e interessados, garantindo que eles possam
aprender de forma plena.

De acordo com Sali et al. (2023), o quadro de direitos de aprendizagem do 2° ano do ensino
fundamental pressupde que a crianga ja esteja alfabetizada. Nessa fase, ela deve avangar com
autonomia na consolidacdo da capacidade de ler e escrever, para que se torne progressivamente
alfabetizada e letrada. A avaliacdo deve, portanto, considerar a escrita de palavras com diversas
estruturas sildbicas e as regras ortograficas, tanto diretas quanto contextuais. Se forem
identificadas criangas que ndo dominam esses conhecimentos, ¢ necessario planejar agdes
didaticas especificas para esses objetivos (p. 13).

E importante que a crianca tenha autonomia no processo de ensino eaprendizagem
da alfabetizacao, pois trata-se de um processo complexo. Para ler e escrever, o individuo precisa
refletir sobre o que esta construindo, ja que os textos, mesmo os mais simples, t€ém o proposito
de transmitir informagdes. Assim, para estar alfabetizado, uma pessoa deve ir além da simples
codificacdo e decodificagdo; ¢ fundamental que ela seja capaz de entender o que 1€ e escreve,
compreendendo o sentido disso em seu cotidiano. A alfabetizacdo, portanto, exige
compreensdo, ndo apenas reproducao.

Nesse contexto, a alfabetizagdo ainda ¢ um grande desafio para muitas escolas. As
consequéncias da pandemia de Covid-19 intensificaram essa dificuldade nos ultimos anos,

tornando urgente e prioritaria a busca por solucdes e ferramentas didaticas que auxiliem o
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processo de ensino e impactem positivamente a alfabetizagcdo dos alunos.

Em 2020, a Organiza¢cdo Mundial da Saude (OMS) declarou a pandemia de Covid- 19, levando
nacdes a decretarem isolamento social. Esse cendrio for¢cou uma reanalise do processo de
ensino-aprendizagem, ja que o fechamento das escolas exigiu a transi¢do para o ensino remoto
(Lemos & Sarlo, 2021, p. 2). Esse modelo s6 foi possivel devido aos avangos tecnoldgicos do
século XXI, que causaram mudangas comportamentais na educacdo, visto que as tecnologias
de informag¢do e Comunicagdo (TIC) ja fazem parte do cotidiano das pessoas ( Silva, 2020,
p.20).

Segundo Lemos e Sarlo (2021), as novas Tics estdo aletrando comportamentos na educagao.
Os alunos dessa geracao sao chamados de "nativos digitais", e os professores de diversas areas do
conhecimento sdo incentivados a incluir recursos tecnoldgicos, como a internet, em suas
atividades pedagogicas (p. 5). Essa nova realidade, impulsionada pela tecnologia, provocou uma
revolucdo no acesso a informagao, permitindo que as pessoas acessem uma quantidade imensa
de dados sem sair de casa, por meio de um celular ou computador. No que se refere a
alfabetizagdo, ¢ fundamental avaliar o impacto da tecnologia no ensino, pois vivemos na era da
informagdo, e a facilidade de acesso a dados atrai a atengdo para novas formas de ensino. As
abordagens tradicionais, em comparagdo com o0s recursos tecnologicos, perdem relevancia.

A escola ¢ frequentemente criticada por ndo acompanhar as transformagoes do mundo e, por isso,
tem sido considerada defasada. No entanto, como afirmam Gongalves e Filho (2021), essa critica
¢ superficial, pois a contemporaneidade da escola se manifesta de maneiras que nem sempre sao
percebidas. Por exemplo, os artefatos tecnoldgicos ja estdo presentes tanto na escola quanto no
cotidiano das pessoas (p. 2).

Existem diversos métodos para a alfabetizacdo, mas os tradicionais estdo perdendo espaco
devido aos avancos tecnologicos do século XXI, como o surgimento da internet e das redes

sociais, que capturaram a atengdo das pessoas. O simples ato de transcrever palavras ou a leitura
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tradicional ndo atrai mais a atengdo dos alunos. Portanto, ¢ crucial que os professores busquem
novos métodos para reconquistar o interesse deles.

Os jogos digitais podem ser definidos como qualquer conteido que promove a comunicagao
entre pessoas e dispositivos, capturando a aten¢do do jogador e o motivando a interagir e
influenciar o contetido proposto. E notével que esses jogos fazem parte do cotidiano das criancas
em fase de alfabetizacdo, e a inclusdo dessa metodologia inovadora e lidica nas aulas pode gerar
resultados positivos e motivadores. Assim, 0os jogos se tornam uma ferramenta valiosa na busca
por conhecimento.

Atualmente, os alunos tém acesso ao mundo virtual desde muito cedo, sendo comum ver criangas
com seus tablets e celulares. Diante dessa realidade, a escola ndo pode ficar @ margem, limitada
ao uso de quadro, giz, caderno e livro didatico. A institui¢do escolar precisa considerar seu
papel frente aos avangos tecnoldgicos, ja que seus alunos pertencem a Geragdo Alpha, que ja
lida com novas tecnologias. Isso traz a tona a necessidade de mudar a visdo sobre a utilizacao de
jogos digitais em sala de aula. O jogo ndo visa substituir os métodos existentes, mas sim
aprimorar a pratica do professor e, consequentemente, o aprendizado das criangas.

A busca por jogos que trabalhem a apropria¢do do sistema de escrita e leitura deve ser vista como
um fator de motivagdo intelectual e cognitiva, desenvolvendo nos jogadores habilidades que os
ajudem a adquirir competéncias.

A busca por jogos que trabalhem a apropriacao do sistema de escrita e leitura deve ser vista como
um fator de motivagao intelectual e cognitiva, desenvolvendo nos jogadores habilidades que os
ajudem a adquirir competéncias. Nesse cenario, os jogos digitais podem influenciar
positivamente as estratégias de trabalho com a leitura e a escrita, despertando o interesse da
crianca e abrindo uma porta para a aprendizagem, pois seu uso pode fortalecer a exploragao e
a construcao do conhecimento.

A pandemia de Covid-19 evidenciou a necessidade urgente de adaptar a educagdo, expondo as
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limitacdes dos métodos tradicionais e a caréncia de tecnologia nas salas de aula. Nesse cenario,
os jogos digitais emergem como uma solu¢ao promissora para o processo de alfabetizagdo, pois
estdo diretamente alinhados com a realidade da Geragdo Alpha.

Essa geracdo, nativa do ambiente digital, exige abordagens de ensino que sejam mais dinamicas
e interativas. E aqui que os jogos digitais se destacam. Eles oferecem um ambiente ladico e
envolvente, que pode reconquistar a atengdo dos alunos em um mundo repleto de distragdes,
tornando o aprendizado da leitura e da escrita mais atraente.

Os jogos vao além do entretenimento. Eles exigem raciocinio e resolugcdo de problemas,
habilidades fundamentais para a apropriacdo do sistema de escrita e para o desenvolvimento da
autonomia na aprendizagem. Além disso, a alfabetizagdo moderna vai além de decodificar
palavras. O letramento — a capacidade de usar a leitura e a escrita para interagir com o mundo
— ¢ estimulado de forma eficaz nos jogos digitais, por meio de narrativas e interagdes textuais.
Em suma, os jogos digitais ndo apenas se encaixam na realidade da Geracao Alpha, mas
também oferecem um caminho eficaz para superar os desafios da alfabetiza¢ao no contexto pds-
pandemia. Eles garantem que os alunos se tornem ndo apenas alfabetizados, mas também
letrados e preparados para o mundo digital.

A utilizagdo de jogos no processo de alfabetiza¢do, conforme Soares (2020), pode ser entendida
como um "processo de apropriagdo da tecnologia da escrita, isto €, do conjunto de técnicas,
procedimentos, habilidades necessarias para a pratica da leitura e da escrita" (p. 27). Isso se torna
um fator motivador para o desenvolvimento de habilidades especificas, inovando a
aprendizagem e favorecendo a construcdo do conhecimento de forma participativa. Desse
modo, o jogo digital introduz novos saberes ao estudante.

Nos tempos atuais, ¢ fundamental que os professores busquem novas metodologias e recursos
que tragam significado e prazer, auxiliando sua pratica pedagogica e contribuindo para o

desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos.
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Nesse sentido, ¢ essencial avaliar o uso dos recursos tecnoldgicos no processo de ensino e
aprendizagem, especialmente como ferramentas motivacionais. A atratividade de produtos
tecnoldgicos, que sdo divertidos e inovadores, faz com que as formas tradicionais de ensino
dividam espago com esses recursos para a concretizagdo do aprendizado, como na promog¢ao

da alfabetizacao.

Motivagdo Para a Aprendizagem

O processo de alfabetizagdo se concretiza por meio do ensino € da aprendizagem, mas nem
todos se interessam pelos métodos de ensino tradicionais. Por isso, ¢ essencial que os
professores trabalhem a motivagao dos alunos.

Etimologicamente, a palavra motivagao significa "mover", indicando que uma pessoa motivada
esta em movimento. Ja a palavra aprendizagem se refere a aquisi¢ao de conhecimento. A juncao
desses dois conceitos sugere que para se obter resultados positivos € um bom desempenho,
motivacao e aprendizagem precisam caminhar juntas.

Atualmente, a motivagdo ¢ estudada como um aspecto do comportamento humano que
influencia as ag¢des das pessoas e da significado as suas vidas. Individuos motivados tendem a
realizar suas atividades com mais competéncia € compromisso, buscando resultados
satisfatorios.

Existem vérias formas de definir motiva¢do. Uma delas a descreve como um processo que se
manifesta por meio de comportamentos e se define como o motivo que leva um individuo a
agir. De acordo com Ribeiro e Pereira (2020), "a motivagao pode ser entendida como um estado
ou condi¢@o interna que nos desperta para a acdo, dirige e permite 0 novo comportamento € nos
envolve em atividades" (p. 41). Assim, a motivagdo ¢ o impulso que mobiliza e direciona o

individuo a agir em busca de um objetivo
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A motivacao pode ser classificada em duas categorias:

o Motivagdo intrinseca: Ocorre quando o individuo participa de uma atividade por
prazer, diversdo ou curiosidade, sem esperar recompensas externas. Essa forma de motivagdo ¢
a mais indicada, pois estimula uma aprendizagem mais significativa e construtiva.

. Motivagao extrinseca: Depende de fatores externos para que o individuo realize
uma atividade. A acdo ¢ executada ndo por satisfagdo pessoal, mas por influéncia de algo
exterior
Tanto a aprendizagem quanto a motivagdo sdo termos amplamente estudados em diversas
areas. No contexto escolar, uma defini¢do que se destaca ¢ a de motivagdo para aprender.
Ribeiro e Pereira (2020) a descrevem como "um fendmeno dindmico e multifacetado, que tem
importante papel na aquisicdo de conhecimento e no desempenho académico, em diferentes
niveis de ensino" (p. 773). Essa ideia estd ligada a um processo de aprendizagem ativa, que
impulsiona acdes mentais, comportamentais e afetivas para alcangar o conhecimento. A
motivagdo, portanto, estd diretamente ligada ao processo de aprendizagem, estimulando a
pessoa a direcionar seus comportamentos para atingir seus objetivos.

No ambiente escolar, especialmente na sala de aula, ¢ essencial considerar a qualidade e a
quantidade da motivag¢do. Ela deve ser apresentada de forma regular, sem passividade ou
excessos, para nio prejudicar o aprendizado. E crucial observar até que ponto o estudante se
sente motivado a realizar o que ¢ proposto. A instituicdo escolar, junto com seu corpo
docente, tem um papel fundamental em criar oportunidades que gerem motivacao,
compreendendo que todos tém capacidade e devem aprender.

A motivagdo dos alunos ¢ um desafio para os professores, pois muitos se mostram
desmotivados, o que afeta seu aprendizado. Isso demonstra que o rendimento escolar nao
depende apenas de fatores cognitivos, sociais e econémicos. E preciso também considerar

os interesses dos alunos, bem como as condi¢des pessoais e ambientais que cercam o
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processo de aprendizagem.

A motivag¢do ndo se limita ao estudante; ela também envolve o professor e a metodologia de
ensino, que deve ser dindmica e criativa para atender as necessidades dos alunos. Tarefas
cansativas, rotineiras € sem planejamento tendem a dificultar o aprendizado, enquanto
atividades que se alinham a realidade e aos interesses dos estudantes sdo vistas como mais
interessantes, motivadoras e participativas. Para atingir essa metodologia,o professor precisa
buscar ferramentas e instrumentos que contribuam para seu planejamento.

Simao e Jardim (2023) comentam que a motivagdo ¢ uma experiéncia interna, um sentimento
que ndo pode ser examinado externamente. Esse sentimento impulsiona os alunos a alcangar
seus objetivos discentes. Manter os alunos entusiasmados os mantém engajados nas atividades
escolares, tornando a aprendizagem mais acessivel (Simao & Jardim, 2023).

No ambito escolar, a motivagdo ¢ uma necessidade, especialmente diante de um sistema
educacional que frequentemente enfrenta baixo desempenho, desinteresse dos alunos e
problemas estruturais. Um aluno motivado apredende a superar obstdculos e aprende com
maior facilidade, pois demonstra interesse pelo conteudo.

A motivagdo estimula o aluno a permanecer na escola e a melhorar seu desempenho. O processo
de ensino-aprendizagem envolve aspectos pessoais € socioecondmicos. Pessoais porque cada
individuo tem sua propria visao de mundo, e socioecondmicos porque fatores como a caréncia
de recursos ou ambientes familiares problematicos podem comprometer a motivacdo dos
alunos.

No ambiente didatico, a motivacao dos alunos ¢ um desafio a ser enfrentado, pois muitos se
apresentam desmotivados, o que afeta o seu aprendizado. Isso representa uma mudanca
importante nesse processo de ensino, € deixa nitido que o rendimento escolar ndo depende
somente de fatores cognitivos, sociais e econdmicos. E preciso se atentar também para os

interesses dos alunos, bem como para as condigdes pessoais e ambientais que envolvem a
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aprendizagem e a motivacao.

E por meio da motivacio que o aluno se sente estimulado a permanecer na escola, assim como
ele melhora seu desempenho. A motivacdo dentro do processo de ensino e aprendizagem
envolve aspectos pessoais e socioecondmicos, pessoais porque cada pessoa possui sua visao de
mundo, e fatores socioecondmicos podem vir a atrapalhar a motivagdo dos alunos,
especialmente, aqueles que vivem em localidades carentes, ou aqueles que vivem em lares
problematicos. A andlise da motivagdo de uma pessoa pode ser classificada em trés grupos:
desmotivacdo; motivagdo extrinseca; e motivagdo intrinseca. Simao e Jardim (2023, p. 10)
menciona que a desmotivagdo, como o proprio termo deixa claro, ocorre quando o sujeito esta
sem motivagdo; a motivacao intrinseca ¢ construida dentro do individuo,ou seja, ele passa a
realizar as atividades por vontade propria, enquanto a motivagao extrinseca se caracteriza pelo
desejo do individuo em alcangar um objetivo externo como, por exemplo, patrimonio.

Nesse sentido, observa-se que essas recompensas externas podem contribuir para a constante
motivacdo do aluno, contudo, também existem recompensas que fogem das atividades
escolares que também chamam aten¢do dos alunos como, por exemplo, usar redes sociais, jogar
video game, assistir TV, viajar, passear e outras.

E dificil para o professor manter o aluno motivado diante de tantas recompensas que ele pode
acessar caso ndo venha a realizar as atividades escolares. O principal desafio do professor ¢
criar um processo de ensino e aprendizagem capaz de gerar algum tipo de satisfagdo, ou até
mesmo ser prazeroso para o aluno. Esse ndo ¢ um obstaculo de ser superado, pelo contrario, é
uma missao ardua e constante.

Fiscalizar o aluno, constantemente, € uma forma de manté-lo motivado, entretanto, essa também
nao ¢ uma tarefa facil, principalmente, sabendo que os professores precisam lidar com dezenas,
ou até mesmo centenas de alunos. Ademais, com os avancos tecnoldgicos surge a necessidade

de criar metodologias mais atrativas para os alunos cujo intuito ¢ garantir que eles continuem
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engajados nas aulas.

Fernandes e Lemos (2020, p. 2) comenta que aspectos cognitivos, afetivos e comportamentais
podem interferir na motivagdo de criancas e adolescentes para a aprendizagem, e isso ocorre
porque as experiéncias de cada pessoa afetam a maneira como as pessoas adquirem o
conhecimento. Aspectos da saude fisica e psicoldgica, assim como o ambiente influem na
aprendizagem dos alunos, ou seja, podem favorecer ou impedir que esses individuos executem
as atividades escolares. E promover a motivagdo para aprender precisa englobar estratégias
aplicadas nas praticas pedagdgicas de maneira constante. Nesse sentido, destacam-se
metodologias ativas de ensino como, por exemplo, o uso de jogos digitais.

A motivagdo para aprender compreende um conjunto de peculiaridades pessoais que juntas
proporcionam a efetivagdo da aprendizagem e engajamento do aluno por meio de uma
autorregulacdo, ou seja, quando o proprio aluno gerencia sua motivagdo, e nao depende de
terceiros. Para isso, sdo necessarias intervengdes direcionadas aos alunos com o propdsito de
desenvolver essas habilidades comportamentais e cognitivas.

Sette e Netto (2021, p.9) destacam que, em 2020, foi criado o Modelo de
Aprendizagem Cognitiva-Afetiva-Motivacional (CAMML), que ¢ uma revisdo de modelos
anteriores como o Modelo de Ativacao para Aprender (MACM). O CAMML apresenta 4
alicerces para que o aluno fique engajado com seu aprendizado: motivagdo, autorregulagao,
afetividade e as competéncias cognitivas.

Por meio dos pilares da CAMML, o aluno passara primeiro pela fase do desejo, depois o querer,
em seguida a intengdo e, por ultimo, a fase da a¢do. Quando o individuo estd motivado, ele
sente desejo, o querer de aprender o conteudo. Posteriormente, ele decide que ira efetivar seu
aprendizado por meio da agdo, e esse processo serd consolidado mediante a autorregulagao.

O empenho do aluno ¢ consequéncia direta do seu comprometimento em aprender. Firmar o

compromisso com a aprendizagem requer uma motivagdo constante, contudo, nem sempre €
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possivel manter o individuo motivado. Desse modo, o aluno deve ter ciéncia de que ele ¢ o
personagem principal na autorregulacdo da sua motivacdo, € ndo terceiros como seus
professores ou familiares. Professores e familiares contribuem com a motivagao do discente,
todavia, € o aluno que deve ter consciéncia acerca de seus objetivos.

A tecnologias, atualmente, ¢ um instrumento muito utilizado dentro e fora das escolas. Perante
essa realidade observada ¢ de fundamental importancia que se faga uso dessa ferramenta
dentro do ambiente escolar. Tecnologias como os aplicativos e plataformas educacionais
que trazem jogos digitais tem o poder de interessar e envolver os alunos por meio de atividades
ludicas, criativas e desafiadoras que chama a atencdo e que podem ou ndo motivar e
desenvolver habilidades proposta a eles.

E importante ressaltar que a tecnologia como recurso metodologico sozinha e sem um objetivo
claro ndo gera motivagdo. Ela se torna eficaz quando ¢ utilizada de forma correta, propiciando
um trabalho interessante e significativo para os alunos, sempre levando em conta que a escola
precisa estd preparada para a utilizagao desses recursos.

A motivagdo ¢ um fator que estimula a maneira como as pessoas passam a atuar para atingir
seus propositos. Dentro do processo de ensino e aprendizagem, ela ¢ um ingrediente relevante,
tendo vista que € essencial que as pessoas estejam animadas para aprender.

Uma forma de deixar os alunos motivados para aprender é permitir que eles sejam protagonistas
nesse processo, € o uso de jogos ¢ uma forma de motivar o aluno, ja que os jogos motivam e
desafiam a mente das pessoas através de interagdes envolventes com esses artificios da
tecnologia (Silveira, 2019, p. 15).

E preciso encontrar motivos para o aluno aprender, descobrir e causar bons resultados na sua
vida escolar e social, se transformando em uma pessoa auténoma, ativa e capaz. Um aluno
motivado demonstra querer aprender e ver significado no que ele aprende, dando interesse a

tarefas desafiadoras na busca de desenvolver as habilidades importantes para o sucesso da
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aprendizagem escolar.

E na motivagdo que os professores precisam gerar gatilhos nos alunos para que eles sejam
impulsionados para a acdo, ou seja, estejam estimulados a participar das atividades escolares.
Produzir esse interesse em aprender nos alunos pode ser efetivado mediante diversas
ferramentas, e entre esses instrumentos encontram- se recursos tecnologicos que nao podem ser
ignorados. Um desses recursos tecnoldgicos sdo os jogos digitais, que desde sua criacdo, vém
conquistando um grande numero de pessoas em razdo de toda a diversdo proporcionada pelo

S€u uso.

Os Jogos Digitais na Alfabetizagao

Antes de analisar as contribuicdes e os desafios do uso de jogos digitais no processo de
alfabetizagdo, ¢ essencial entender o que s3o esses jogos que se tornaram um fenémeno global
e parte da cultura do século XXI. Os jogos digitais, como sdo conhecidos hoje, s3o resultado de
um conjunto de avangos cientificos que possibilitaram a criagdo do universo digital. Esse
universo s6 pode ser acessado por meio de dispositivos tecnoldgicos, como celulares,
computadores, tablets e videogames.

Os jogos digitais sdo aqueles que dependem de um software (programa de computador
que produz comandos e interagdes) para funcionar em dispositivos eletronicos.
Diferentemente dos jogos de tabuleiro, que nao necessitam de energia elétrica, essa
dependéncia tecnoldgica € o que permite a criacdo de universos complexos. J& o0s jogos
eletronicos sdo aqueles que usam energia elétrica para rodar em aparelhos especificos,
como os consoles. Com a evolugdo gradual, os jogos digitais e eletronicos se expandiram.
Hoje, além dos consoles que precisam estar conectados a energia, existem os jogos para

celulares, que necessitam apenas do programa para
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funcionar nos smartphones.

O termo “’Jogos eletronicos’’ € procedente do inglés “’videogames’’, que diz respeito aos
diversos jogos de computador, consoles ou qualquer dispositivo movel, a exemplo dos celulares,
notebooks e tablets (Senra & Vieira, 2022, p. 3). Os jogos eletronicos tem sua origem ainda
no século XX em conjunto com o surgimento dos primeiros computadores, dos quais foram
sendo criados para serem usados em escritorio (Amorim, 2023, p. 1). A criacdo desses
componentes ¢ heranca do avango tecnoldgico evidenciado ainda no século passado.

Os primeiros jogos eletronicos foram desenvolvidos entre 1960 e 1970. O jogo Spacewar,
criado por Steve Russell, ¢ reconhecido como o primeiro jogo eletronico para computador e
simulava uma batalha de foguetes (Senra & Vieira, 2022, p. 3).

Curiosamente, os desenvolvedores de Spacewar ndo tinham a inten¢ao de comercializa-lo, pois
acreditavam que nao faria sucesso. Por isso, comegaram a distribuir copias para quem quisesse.
Em pouco tempo, o jogo despertou o interesse de muitas pessoas, especialmente daqueles que
queriam criar novos jogos (Herz, 1997, como citado em Senra & Vieira, 2022, p. 3).

Em 1966, Ralph Baer, um engenheiro da Sanders Association, teve a ideia de usar a televisao
para algo além de assistir a canais: jogos eletronicos. Ele designou secretamente uma equipe para
trabalhar no projeto. Anos depois, com a venda da patente para a empresa Magnavox, nasceu o
Odyssey, o primeiro console da historia, em 1972. Os jogos desse console ainda ndo tinham
cores nem sons, € suas variagdes eram, na verdade, o mesmo jogo em diferentes formatos
(Senra & Vieira, 2022, p. 3).

Apesar do grande potencial de entretenimento e lucratividade do primeiro console da historia,
o impacto do videogame e de outras ferramentas tecnologicas na sociedade ainda ndo era claro.
Em 1972, a industria de jogos eletronicos nasceu oficialmente com o langamento de Pong pela
Atari. Esse jogo provocou uma enorme procura por videogames e o surgimento de varias

empresas dedicadas a producdo de novos titulos. Desde entdo, a industria se tornou um dos



setores economicos mais lucrativos do mundo, com um numero colossal.

Em apenas dez anos, a Atari se tornou uma das empresas de maior crescimento na historia dos
Estados Unidos, alcangando um faturamento anual de US$ 2 bilhdes (Kent, 2001, como citado
em Senra & Vieira, 2022, p. 4). Adultos e criangas ficaram encantados com a diversdo dos
jogos eletrdnicos, e essas ferramentas altamente tecnologicas rapidamente se tornaram parte do
cotidiano de lares ao redor do mundo.

Ao final do século XX, entre 1980 e os anos 2000, uma vasta gama de jogos eletronicos marcou
a infancia de muitas pessoas e ¢ reverenciada até hoje. Alguns exemplos incluem: Pac-man
(1979), Donkey Kong (1980), Super Mario Bros (1985), Street Fighter (1987), Mortal Kombat
(1992), Doom (1993), GTA (1998), ¢ Counter Strike (1999) (Herz, 1997, como citado em
Senra & Vieira, 2022, p. 5).

Geragdes cresceram estando em contato com diversos jogos como, por exemplo, o GTA (1998),
que até nos periodos atuais apresenta versodes atualizadas da gameplay, que consiste na forma
como a pessoa joga o jogo. E a atualizacdo da jogabilidade ¢ um evento natural do
desenvolvimento dos jogos de acordo com a evolugdo da tecnologia.

Nos primeiros anos, nem todos tinham condi¢des de adquirir consoles para jogar, e foi assim
que surgiram as lan houses, locais onde as pessoas podiam acessar computadores e a internet
(Senra & Vieira, 2022, p. 5). Pessoas de baixa renda, em especial, frequentavam esses lugares
para se divertir com os jogos eletronicos, ou "games", como ficaram conhecidos mundialmente.
Atualmente, ap6s um longo processo de evolucdo, os games proporcionam experiéncias
diversas, tanto offline (sem acesso a internet) quanto online, permitindo que os jogadores
interajam uns com os outros sem sair de casa, bastando apenas um aparelho conectado a rede
digital (Santos & Coelho, 2023, p. 12).

Quando se joga em um ambiente digital, o jogador tende a se identificar mais com o

personagem que controla. Isso o faz sentir-se mais imerso no mundo do jogo e mais envolvido
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com as acdes que realiza, levando a uma maior suspensao da descrenga e a sensa¢ao de que esta
"realmente" vivenciando as tarefas. Essa imersdo pode ter implicagdes na percepgdo da
verdade, tornando os jogadores mais propensos a aceitar certas informacgdes como fatos. Por
exemplo, se um jogo apresenta uma visdo politica ou filosofica, o jogador pode ser mais
propenso a aceitd-la como verdade, j4 que se sente imerso e identificado com o personagem
(Santos & Coelho, 2023, pp. 13-14).

Além disso, os jogos eletronicos oferecem a emocao da competi¢do, permitindo que as pessoas
compitam umas com as outras em diversos tipos de jogos, como campeonatos de futebol,
corrida e luta. Essa possibilidade fez com que os jogos se consolidassem rapidamente na vida
das pessoas.

Pesquisadores como Gee (2008, como citado em Santos & Coelho, 2023) abordam os impactos
da imersdo nos games, incluindo efeitos filosoficos e politicos (p. 13). Outros, como Oliveira
e Mendes (2022, como citado em Santos & Coelho, 2023), estudam os beneficios dos jogos
como uma fonte para a reprodug¢do de memorias e o acesso a eventos passados, como nos jogos
de guerra (p. 13). Latour (2017, como citado em Santos & Coelho, 2023) ainda destaca que os
jogos sdo uma forma essencial de representacdo e conexao social, pois permitem que as pessoas
acessem a realidade de uma maneira nova e diferenciada (p. 13).

O impacto dos jogos eletronicos na sociedade ¢ tao significativo que ja existem estudos sobre
sua influéncia no sistema nervoso central. O uso exagerado de games pode afetar a formagao
das pessoas e gerar dependéncia (Martins, 2020, p. 5). Além disso, pesquisas sobre os efeitos
negativos de jogos violentos levam a sociedade a questionar os tipos de jogos que estao sendo
desenvolvidos (Senra & Vieira, 2022, p. 9).

Em contrapartida, os jogos também geram emocgdes positivas. Eles podem ajudar as pessoas a
lidar com frustragdes do cotidiano, gragas ao sistema de recompensas presente nos games, onde

os jogadores ganham acessorios € poderes a cada progresso (Senra & Vieira, 2022, p. 9).
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Através dos jogos eletronicos as pessoas também podem se conectar com outras pessoas, ou
até mesmo com computadores, especialmente, nesse momento, em que a Inteligéncia Artificial
(IA) faz parte do dia-a-dia da sociedade. No campo dos games, a IA ¢ usada para solucionar
problemas e proporcionar uma melhora no design e jogabilidade dos games (Reis & Andrade,
2022, p. 6).

Através dos jogos eletronicos as pessoas também podem se conectar com outras pessoas, ou
até mesmo com computadores, especialmente, nesse momento, em que a Inteligéncia Artificial
(IA) faz parte do dia-a-dia da sociedade. No campo dos games, a IA ¢ usada para solucionar
problemas e proporcionar uma melhora no design e jogabilidade dos games (Reis & Andrade,
2022, p. 6).

Os games acabaram conquistando muitas pessoas, € logo se tornou um fendmeno cultural, e
como tal se encontra em constante modificacdo. O videogame produz impactos diversos no que
concerne a maneira que as pessoas se relacionam com o mundo, e com outras pessoas. Os
games proporcionam a criagdo de mundos diferentes, onde as pessoas podem lidar com os
problemas desse mundo de varias maneiras, com isso, os jogadores acabam estimulando sua
criatividade, e sensibilidade diante de questdes que se apresentam em sua propria realidade.

O Potencial Educacional e Cultural dos Jogos Digitais. A partir da satisfagdo gerada
pelo cuidado com a natureza, percebe-se a existéncia de muitos jogos que propdem solucdes
ambientais. Esses jogos, além de inserirem debates sobre questdes como mudangas climaticas,
conservagdo da biodiversidade e gestdo de recursos naturais, podem ser usados como
ferramentas pedagogicas (Santos & Coelho, 2023, p. 15).

Atualmente, os jogos digitais s3o uma fonte inesgotavel de entretenimento, que movimenta um
lucro gigantesco anualmente. A evolucdo da comunicagdo e das ferramentas eletronicas esta
diretamente relacionada ao crescimento dos games, pois facilitou o acesso a plataformas de

jogos e a interacao entre os jogadores, o que facilita a divulgacao desses jogos (Mbakirtzis,
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2023, p. 14).

Com a ajuda de celulares, as pessoas acessam diversos jogos em plataformas como a Play Store,
um servigo de distribuicdo digital para aparelhos com sistema operacional Android. Nesses
servigos, € possivel encontrar uma variedade de aplicativos e jogos digitais.

Com o passar dos anos, a finalidade dos jogos transcendeu o simples entretenimento. Hoje, os
games podem ser usados para abordar questdes ambientais, ensinar educagao financeira, simular
a direcao de veiculos e muito mais.

Os jogos sdo utilizados ndo apenas para fins de entretenimento, mas também como meio de
representatividade (com a presenca de mulheres, por exemplo) € como um mecanismo para o
ensino e a aprendizagem. Seus recursos visuais, sonoros e as possibilidades de interagdo podem
facilitar a transmissdo do conhecimento de forma divertida.

O uso de recursos ludicos no ensino ¢ uma medida necessaria, pois, atualmente, os métodos
tradicionais (quadro branco, slides e explicacdes orais) ja ndo conseguem manter a aten¢ao dos
alunos. Apesar de a tecnologia contribuir para o aprendizado,

seu uso inadequado e excessivo pode gerar efeitos negativos (Pereira, 2024, p. 1). Por exemplo,
a [A ¢ usada nos games para solucionar problemas e melhorar o design e a jogabilidade (Reis
& Andrade, 2022, p. 6).

Por meio dos jogos eletronicos, as pessoas também podem se conectar umas com as outras ou
até mesmo com computadores, especialmente na era da Inteligéncia Artificial (IA), que ja faz
parte do cotidiano. No campo dos games, a [A ¢ usada para solucionar problemas e aprimorar
o design e a jogabilidade (Reis & Andrade, 2022, p. 6).

Os games conquistaram um vasto publico e se tornaram um fendmeno cultural em constante
modificag¢do. Os videogames impactam a maneira como as pessoas se relacionam com o mundo
e com os outros. Eles permitem a criagdo de mundos diferentes, onde os jogadores podem lidar

com problemas de varias maneiras, estimulando sua criatividade e sensibilidade diante de
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questdes que se apresentam em sua propria realidade. pode provocar efeitos negativos no
desempenho dos alunos (Pereira, 2024, p. 1).

O uso de celulares na sala de aula, por exemplo, se ndo for adicionado no processo de ensino,
acaba sendo uma ferramenta que, em vez de potencializar o ensino, acaba dificultando a
aprendizagem, ja que os alunos podem deixar de prestar aten¢do no professor, e focar no conteudo
do celular. Parte do conteudo acessado no celular envolve desde redes sociais, ou até mesmo jogos,
sendo assim, € relevante que os professores explorem essa atengdo que os individuos dedicam
para os celulares para promover o ensino através do uso dessas tecnologias.

E nesse contexto que o uso de jogo digitais vém ganhando forca em devido a todas as suas
contribui¢des, contudo, ¢ importante ressaltar que além das inumeras contribuicdes que serdo
apresentadas, ainda existem desafios que precisam ser superados no tocante ao uso dos jogos

digitais no modo de ensino e aprendizagem.

Consciéncia Fonologica

A Importancia da Consciéncia Fonolégica na Alfabetizacao Antes da
escolarizagdo, as criangas ja demonstram algum nivel de consciéncia fonologica por meio de
experiéncias informais com a linguagem oral, o que permite o desenvolvimento natural das
unidades fonolodgicas (Barrera & ). A evolugao fonoldgica, portanto, ocorre antes mesmo do
ensino formal, devido ao contato prévio com os padrdes de ritmo da fala. Isso promove um
desenvolvimento preliminar da sensibilidade fonoldgica, essencial para o processo de
alfabetizagdo (Goswami, 2000, como citado em Santos & Guaresi, 2024, p. 4).

A consciéncia fonologica nao ¢ uma habilidade isolada, mas sim parte de um conjunto de
aspectos linguisticos que sdo desenvolvidos desde os primeiros anos de vida e sdo cruciais para

a alfabetizacgao infantil (Gombert, 2013, como citado em Santos & Guaresi, 2024, p. 4). Os estudos
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da psicologa norte-americana Isabelle Liberman, na década de 1970, trouxeram avangos
significativos para a 4rea, que continua a despertar o interesse de professores, psicopedagogos,
fonoaudidlogos e outros profissionais.

O inicio da vida escolar de uma crianga ¢ um periodo crucial. Ao manusear letras, palavras e
entender seus sons, ela inicia o ciclo de alfabetizacdo, enfrentando uma sequéncia de
pensamentos sobre as formagdes linguisticas. Esse periodo precisa ser bem conduzido, pois o futuro
escolar da crianca depende de seu desempenho nessa fase.

Aprender a ler e a escrever ndo ¢ uma atividade fécil, exigindo a compreensdo de diversos
aspectos que envolvem a cognicao, a psicolinguistica, a percepgao, o espago- tempo, 0 movimento
grafico e as habilidades emocionais.

Pesquisas e estudos tém consistentemente demonstrado que a consciéncia fonologica ¢ um
caminho fundamental para ajudar as criancas a desenvolverem as competéncias da
alfabetizacio. E comprovado que quem a desenvolve bem tem mais facilidade para aprender.
A neurociéncia sustenta que o método fonico ¢ o mais adequado para desenvolver as habilidades
de leitura e escrita. Quando usado de forma apropriada no inicio da alfabetizagdo, ele se torna
um grande facilitador da aprendizagem.

O desenvolvimento da consciéncia fonologica no comego da alfabetizacdo favorece a
aprendizagem do sistema de escrita alfabética. Isso acontece porque ela ¢ a habilidade de
analisar e usar os sons da fala, o que contribui para a formagao da relacdo entre grafemas e
fonemas. Como afirma Sophr (2020), a consciéncia fonoldgica ¢ uma fase em que os alunos
precisam entender que cada letra e palavra tem um som especifico, € essa compreensao ¢ a base
para o desenvolvimento da escrita.

Assim, fonemas e grafemas precisam estar interligados. E essencial aprender e entender essa
relacdo para dominar a escrita e a leitura.

A consciéncia fonologica ¢ uma competéncia indispensavel para a alfabetizagdo, e os alunos
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devem ser estimulados com atividades que a desenvolvam. Esses estimulos devem comegar
cedo, antes mesmo do periodo formal de alfabetizacio. A medida que as criangas adquirem
conhecimento sobre formas, sons e simbolos, elas iniciam seu conhecimento fonologico, o que
facilita a alfabetizagdo. A capacidade de pensar de forma racional sobre os sons da fala para
entender a escrita e a leitura nos primeiros anos escolares ¢ de grande relevancia para a
aprendizagem.

A compreensdo dos sons ¢ uma habilidade muito importante e facilitadora, mas, sozinha, nao
¢ suficiente para que os alunos assimilem o sistema alfabético e se alfabetizem. Morais
(2020) afirma que a “consciéncia fonologica ndo ¢ por si s6 suficiente para assegurar a
compreensdo do nosso sistema alfabético” (p. 125). Dessa forma, outras ferramentas sio

necessarias para complementar a busca pelo conhecimento.

O Papel dos Jogos na Consciéncia Fonologica

E fundamental que outras ferramentas sejam utilizadas para complementar a compreensdo do
conhecimento esperado. Diante de tantas discussoes, ¢ importante desenvolver a consciéncia
fonologica com jogos de escuta e outras atividades motivadoras e interessantes. Esses recursos
nao s6 aprimoram as habilidades fonologicas, mas também a imaginagdo, a logica e o
pensamento critico.

Aprender brincando ¢ divertido para os alunos, ja que o jogo faz parte de sua infancia. Por isso,
os jogos contribuem para o desenvolvimento da fonologia, fortalecendo a escrita com base no
conhecimento dos sons da fala. Jogos fonologicos devem ser aplicados na pratica pedagogica
para garantir que todas as criangas tenham a oportunidade de aprender de forma ludica e ativa
sobre a linguagem. Os jogos que trabalham sons estimulam e favorecem o processo de

aprendizagem da escrita e da leitura, tornando-se um recurso valioso para criangas com
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dificuldades.

Por meio dos jogos fonologicos, o cérebro da crianga estabelece diversas conexdes, o que
melhora o processo de aprendizagem. Esses jogos oferecem ao aluno a oportunidade de
raciocinar, analisar e encontrar diferencas e semelhancas sonoras entre letras e palavras.
Quando o educador propde essa metodologia, ele busca resultados positivos e uma participacao
mais efetiva do aluno. Os jogos ativam o imaginario infantil e tornam o mundo da crianga rico
em experiéncias e vivéncias, auxiliando na socializacdo e servindo como um fator de motivagao.
Por meio deles, as criancas podem adquirir conhecimento de espaco, do meio social e cultural,
interagindo com outras criangas € consigo mesmas.

Diante disso, ¢ preciso que a competéncia fonologica seja valorizada nas salas de aula, com o
objetivo de desenvolver habilidades e alcancar resultados positivos. Para que isso ocorra, o
professor alfabetizador deve ter claro que a consciéncia fonoldgica pode ser uma grande parceira
em sua pratica, desde que utilizada para despertar no aluno a busca pelo conhecimento de sua
estrutura linguistica. Alunos motivados a aprender a fonologia tendem a se alfabetizar na idade
certa. Assim, o trabalho pedagogico focado no desenvolvimento dessas habilidades se torna
imprescindivel.

Para que a consciéncia fonoldgica seja desenvolvida com sucesso, € crucial um planejamento
que utilize atividades focadas nessa competéncia, contribuindo para o aprendizado da
alfabetizagao.

Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma possibilidade para trabalhar a consciéncia
fonologica na escola. Contudo, ¢ fundamental avaliar e refletir sobre suas contribui¢des para o
aprendizado.

Diversos estudos indicam que os jogos digitais colaboram de forma significativa, com o
processo de alfabetizacdo melhorando a compreensdo da relagdo entre palavras e seus sons, o

que resulta em uma leitura mais eficaz. Jogos com efeitos sonoros, graficos e animagdes tornam
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a atividade escolar mais atrativa, motivadora e dindmica, incentivando os alunos a se engajarem

ativamente em sua propria aprendizagem.

O Uso dos Jogos Digitais na Alfabetizacao e Suas Contribuigdes e Desafios

Inegavelmente, a humanidade vive o auge tecnoldgico. Essa realidade tem provocado rupturas
socioeconomicas e culturais em varias partes do mundo, especialmente no uso da internet para
atividades variadas, como estudar ou comprar produtos e servicos sem sair de casa, bastando
apenas um computador, um tablet ou um celular.

Professores dispdem de diversos recursos tecnoldgicos que podem, e devem, ser usados para
motivar os alunos no processo de ensino-aprendizagem. Um desses recursos sao 0s jogos
digitais, que nos ultimos anos tém se mostrado eficazes na promogao da aprendizagem.
Santos et al. (2023) destacam que, no contexto da Quarta Revolucdo Industrial, também
conhecida como Industria 4.0, as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC)
conquistaram bilhdes de pessoas ao redor do mundo (p. 2). A Industria 4.0 expressa o impacto
do avanco tecnoldgico nos mais variados aspectos da vida humana, onde ¢ possivel encontrar
sistemas de fabricacao virtuais e fisicos que trabalham em conjunto em todo o espaco global.
Os jogos digitais sao usados em diversas atividades cotidianas, e ndo demorou para que estudos
sobre sua aplicagdo no processo de ensino-aprendizagem ganhassem importancia,
principalmente por suas contribuigdes.

O jogo digital ¢ reproduzido em uma plataforma que utiliza imagens, sons e informagdes para
dar vida a comandos. A finalidade do videogame ¢ o entretenimento, pois permite que o jogador
entre em outro universo ¢ fuja um pouco da realidade. Nesses ambientes imersivos, os
individuos acessam historias, enfrentam perigos, usam poderes e se tornam lideres de grupos,

entre outras acdes que geram satisfacdo e ndo sdo possiveis no mundo real.
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Pessoas de todas as idades acessam tecnologias digitais para trabalhar, jogar e estudar. Santos
et al. (2023) afirmam que a internet causou rupturas culturais, tornando tecnologias como
celulares, computadores e carros comuns no dia a dia. No contexto educacional, isso ndo ¢
diferente, pois professores lidam cada vez mais com alunos que levam computadores e celulares
para a sala de aula.

No processo de alfabetizagdo, logo no inicio, o desenvolvimento da consciéncia fonologica ¢
muito importante, pois promove a compreensao do sistema de escrita alfabética (Adams et al.,
2006, como citado em Ramos & Prado, 2020, p. 2). Desenvolver essa consciéncia ¢
fundamental por sua relagdo com a habilidade de manipular os sons da fala, o que estimula a
correspondéncia entre grafemas e fonemas (Lamprecht, 2009, como citado em Ramos & Prado,
2020, p. 2).

Entre as contribui¢des dos jogos digitais para a alfabetizag¢do, destaca-se a facilidade que eles
oferecem para o reconhecimento de letras e silabas, por associarem a escrita € o som . A
correspondéncia entre palavras e imagens também ¢ favorecida pelas cores vibrantes e pela
qualidade gréfica.

Os jogos criam um método de ensino e aprendizagem mais divertido e motivador, facilitando
a interagdo entre professores e alunos (Ramos & Prado, 2020, p. 6). Eles sao atraentes para os
estudantes por fazerem parte de seu cotidiano, além de gerarem diversdo e conexao.

O uso de jogos digitais na alfabetizagdo ¢ uma realidade cada vez mais presente na educagao,
ja que as criangas tém acesso a dispositivos digitais, especialmente celulares, desde muito
jovens (Frade, 2022, p. 6). Desde cedo, elas sdo apresentadas a esses aparelhos e podem acessar
diversas atividades, incluindo jogos. Essa realidade, que se consolida cada vez mais, tem
alterado a maneira como as pessoas interagem com a tecnologia em varios setores da vida,
inclusive na escola.

Mesmo antes de serem alfabetizadas, € comum que as criangas digitem em teclados de celulares
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ou computadores. Ou seja, antes de saber ler e escrever em papel, as criangas acessam 0s
simbolos das letras por meio dos teclados digitais.

No contexto da alfabetizacao, "o gesto fisico de digitar e ter o texto numa tela mais distante da
mao provoca um tipo de afastamento entre o corpo e o que se vé reproduzido, mudando a agdo
motora para inscricdo do texto e, possivelmente, a cogni¢dao" (Frade, 2022, p. 7). Escrever
no celular, por exemplo, exige mudangas nos gestos (clicar, arrastar, digitar) e um uso
diferenciado dos dedos. A proximidade das teclas requer maior destreza. Nessas duas
modalidades de escrita em teclados, a tarefa de escrever envolve a leitura e o reconhecimento
dos caracteres, e ndo a evocacao da letra, como acontece na escrita manuscrita espontanea. A
utilizagdo de corretores ortograficos e outros recursos automaticos do celular condiciona
escolhas, abrindo novos horizontes, mas também gerando desafios para iniciantes em relagao
a estabilidade dos suportes e instrumentos da era pré-digital (Frade, 2022, p. 7).

Para escrever um e-mail, por exemplo, € necessario selecionar diversas configuracdes, como
definir se a letra serd maitscula ou mintiscula. Para entrar em um chat e escrever mensagens
em redes sociais, ¢ preciso selecionar icones especificos, além de outros comandos.
Tradicionalmente, para uma crianca aprender a escrever, bastava usar recursos como papel e
lapis. Nos dias atuais, essa realidade estd sendo moldada pela cultura digital, onde a
comunicagdo se baseia em audios, imagens e videos. Assim, um dos principais desafios dos
professores € organizar e aplicar todas essas possibilidades nas aulas.

A transmissdo de mensagens na cultura digital estd sendo moldada, com a principal
caracteristica de incluir audios, imagens e videos. Assim, um dos maiores desafios para os
professores ¢ organizar e aplicar todas essas possibilidades em sala de aula.

Em relagdo as contribui¢des do uso de jogos na alfabetizagdo, um dos pontos mais positivos €
o carater ludico. Isso motiva os alunos a interagir, j4 que o brincar ¢

fundamental para o desenvolvimento infantil, promovendo equilibrio emocional, integragao
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social e o exercicio da atividade intelectual (Alvarenga & Piani, 2021, p. 3).

Ao usar jogos digitais, o professor pode estimular a atividade intelectual dos alunos,
incentivando-os a refletir sobre modos de navegacao, seguranca e questdes éticas do universo
digital, que sdo topicos pouco discutidos (Frade, 2022, p. 10).

Nesse sentido, o uso de jogos na alfabetizagdo ¢ um método que precisa ser explorado. Suas
contribui¢cdes sdo diversas, pois recursos como imagens, trilha sonora, desafios e cenarios
podem ser usados para criar narrativas que estimulem a intera¢do dos alunos com o conteudo.
O uso de jogos digitais para a alfabetizagdo e o letramento tem ganhado espaco na educacao,
pois apresenta uma caracteristica de ludicidade que envolve criatividade e motivagdo. Isso ¢
considerado positivo para o processo de aprendizagem, especialmente porque as criangas ja
chegam a escola com vivéncias e conhecimentos sobre jogos, que fazem parte de seu contexto
social (Silva, 2021, p. 43).

Apesar dos inimeros beneficios de ensinar com o apoio de jogos, ¢ fundamental que o professor
oriente o0 aluno. O uso de jogos sem planejamento ndo garante que o método de ensino e
aprendizagem sera eficaz. E nesse contexto que surgem os desafios a serem superados.

Uma das possiveis consequéncias negativas do uso de jogos digitais na alfabetizag¢do ¢ que os
alunos podem trocar a aprendizagem pela diversdo. Com isso, podem acabar se esquecendo dos
conceitos da escrita e da importancia de entender o significado e o contexto das palavras. Em
outras palavras, a alfabetiza¢do ndo ¢ um processo simples (Frade, 2022, p. 11).

O uso de recursos tecnologicos para fins pedagdgicos esta alinhado ao conceito de tecnologia
educacional, que utiliza ferramentas ndo tradicionais para inserir praticas inovadoras que
potencializam a aprendizagem. Esse tema tem sido bastante discutido no meio académico
(Marinho, 2022, p. 18).

Tecnologias como computadores e celulares atraem a aten¢ao dos alunos. Por isso, € relevante

que essas ferramentas sejam incorporadas ao processo de ensino e aprendizagem com o
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proposito de otimiza-lo e motivar os alunos por meio de metodologias ativas.

Assim como a tecnologia, a comunicagdo no processo de ensino e aprendizagem estd em
constante transformacao. Por esse motivo, ndo ¢ mais possivel esperar captar a aten¢cdo dos
estudantes usando uma linguagem do passado. Para estabelecer uma comunicag¢ao real com as
novas geracgoes, o processo de ensino deve incorporar a tecnologia (Marinho, 2022, p. 18).
Diante das contribui¢cdes da tecnologia na educagdo, ¢ essencial que inovagdes sejam
implementadas no processo de ensino-aprendizagem desde os primeiros anos de vida. Também
¢ vital que os professores sejam preparados para usar esses recursos em sala de aula. Os alunos
precisam entender que a tecnologia ndo ¢ apenas diversdo, mas também uma ferramenta de
aprendizado. Esse ¢ mais um desafio que os docentes enfrentam ao usar jogos digitais em sua
metodologia.

No contexto da alfabetizagdo, os professores podem usar jogos digitais para criar desafios que
envolvam a identificagdo de palavras por meio de imagens e sons. Além disso, os alunos
podem construir pequenas frases com o auxilio desses jogos.

Para a utilizagdo de jogos digitais educativos, as criancas t€ém o objetivo de auxiliar na propria
alfabetizagdo, facilitando o conhecimento das letras do alfabeto e a formacao de palavras de
maneira ludica, dentro do conceito de "aprender brincando".

Em relacdo a supervisdo das atividades pelo professor, € crucial observar os interesses, as
preferéncias, as motivagdes e as interagdes das criancas. Nas sessoes, elas ndo devem se sentir
obrigadas a usar os games como se fossem uma atividade expositiva, mas sim livres para
aprender de forma divertida e confortavel, obtendo resultados positivos em sua aprendizagem
(Marinho, 2022, p. 22).

Durante as aulas, o professor deve acompanhar e guiar os alunos nas atividades para minimizar
dificuldades com o conteudo. E crucial que, ao final de cada aula, o docente anote os obstaculos

que cada estudante precisa superar em seu processo de alfabetizacao.
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Existem varios aplicativos gratuitos que auxiliam no ensino da alfabetizag¢do e letramento na
educac¢do infantil, oferecendo brincadeiras interativas.Alguns desses jogos digitais
disponibilizam atividades com letras, silabas, palavras e frases completas, como o ABC do Bita
e o Silabando.

O Silabando ¢ um aplicativo com recursos visuais € sonoros que tem como objetivo a
constru¢do de palavras a partir de silabas, sejam elas simples ou complexas. As palavras
aparecem em cores diferentes e o aplicativo reproduz a palavra formada em audio (Moreira,
2019, p. 8).

Esse aplicativo estimula a identificacdo e a pronuncia das palavras, promovendo um maior
entendimento sobre silabas e palavras. Seus recursos graficos facilitam a memorizagdo e sua
interface funciona como um jogo digital (Moreira, 2019, p. 8).

O aplicativo Silabando também ¢ usado para auxiliar o ensino e a alfabetizacdo de criangas.
Com um design simples e interativo, a crianca aprende a reconhecer silabas simples e
complexas, memorizando e praticando a pronuncia de cada uma. E ideal para criangas de até
sete anos (Marinho, 2022, p. 23).

Ao usar jogos digitais, ¢ importante que o professor colete dados por meio de questiondrios
para entender as contribuigdes e os obstaculos do método. Assim, € possivel ter uma visdo mais
clara do impacto dos jogos digitais no ensino.

E essencial que os professores selecionem os jogos de forma estratégica, pois 0 jogo pode ser
considerado desinteressante ou chato pelos alunos. Esse ¢ um ponto que nio deve ser ignorado,
ja que o fato de ser um jogo nao garante o engajamento. A inclusdo digital ¢ uma acgdo
necessaria na formagao de professores. Para usar jogos digitais no ensino e na aprendizagem,
o professor precisa de uma capacitagdo especializada, unindo entretenimento e educagdo.
O objetivo ¢ promover o aprendizado do aluno sem que ele se distancie da finalidade

pedagdgica dos jogos: aprender o conteudo, € ndo apenas se divertir.
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Por isso, os docentes devem saber como combinar o espago educativo com as tecnologias no
processo de alfabetizagdo, j& que os recursos digitais podem ser usados de varias maneiras. Na
escola, o professor deve dar um novo proposito ao uso dos jogos, fazendo com que a ideia de
diversdo se expanda para uma aprendizagem direcionada a alfabetizagdo. E essencial que haja
um debate amplo sobre o uso de jogos digitais na educacdo para que o processo de ensino e
aprendizagem esteja em sintonia com todas as ferramentas disponiveis, promovendo uma
educacdo mais motivadora ¢ inovadora.

E a partir dessa perspectiva que se propde um curso de formagdo profissional que combine a
teoria, fundamental para a consolidacdo de metodologias, com a pratica da constru¢do do
conhecimento. O objetivo ¢ incentivar o professor a analisar sua realidade local e identificar o
que pode ser aprimorado com base em novas propostas didatico-pedagogicas para o processo
de ensino (Silva, 2021, p. 48).

Trabalhar com métodos de ensino inovadores ¢ motivadores ndo ¢ uma tarefa facil,
especialmente para a alfabetizacdo. Esse processo envolve um conjunto de atividades que
precisam considerar as necessidades de cada aluno. Para praticar a leitura, os alunos precisam
ndo apenas conhecer as letras, mas também ser capazes de identifica-las e compreendé-las.
Além de reconhecer as letras, os alunos precisam entender o som de cada uma, assim como o
significado das palavras formadas por elas. E importante ressaltar que a leitura é um passo
anterior a escrita, pois, sem saber ler, a escrita ¢ apenas uma cépia (Pinheiro & Cavalcante,
2019, p. 5).

Através da leitura constante, os alunos podem evoluir suas habilidades de leitura e escrita. Por
1sso, todos os recursos possiveis devem ser explorados no processo de ensino, € 0s mais
eficientes precisam ser utilizados com frequéncia no ambiente escolar.

Em relacdo ao uso de recursos graficos de jogos digitais para alfabetizar, ¢ importante destacar

que o desenvolvimento da escrita em criangas € similar @ maneira como 0s povos primitivos
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representavam mensagens por meio de desenhos. No entanto, ¢ fundamental que os alunos
compreendam que o desenho ¢ diferente da escrita (Dias, 2001, como citado em Pinheiro &
Cavalcante, 2019, p. 6).

Para contribuir com a alfabetizacdo, os jogos digitais devem ser usados de modo que os alunos
sintam a necessidade de refletir e desenvolver novas formas de construir mensagens. Para isso,
precisam entender a variedade de letras. Nesse sentido, os jogos funcionam como uma
ferramenta para que os alunos se divirtam na construgdo de palavras e na interacdo com
professores e colegas.

Nessa perspectiva, os jogos digitais educativos podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem ao combinar diversdo com conteudo pedagdgico. Eles oferecem uma produgao
completa de estimulos visuais e sonoros que captam a aten¢do do jogador, permitindo uma
interacdo dindmica e motivadora com o software (Pinheiro & Cavalcante, 2019, p. 9).

Com base nisso, os jogos digitais aprimoram a flexibilidade cognitiva, funcionando como uma
ginastica mental que cria mais conexdes neurais quando o cérebro estd concentrado (Tarouco
et al., 2004, como citado em Pinheiro & Cavalcante, 2019, p. 9). O debate sobre a aquisi¢ao da
leitura e da escrita também aborda a importancia

de os alunos interpretarem o texto. Por isso, ¢ fundamental usar tanto métodos tradicionais
quanto inovadores e motivadores (Silva, 2023, p. 34).

E primordial considerar o potencial dos jogos digitais na educagdo, ja que as criangas ja tém
familiaridade com eles, brincando em dispositivos eletronicos diariamente (Silva, 2023, p. 41).
No entanto, nem todos os jogos s3o interessantes para as criangas; fatores como personagens,
cenarios e nivel de competitividade influenciam no desejo de brincar.

E claro que, nos dias de hoje, os professores tém acesso a recursos tecnoldgicos com um enorme
potencial para a aprendizagem. Para que isso se concretize, € essencial que sejam desenvolvidas

habilidades especificas para o uso dessas ferramenta.



O Potencial dos Jogos Digitais na Educagao

O bom desempenho das atividades ludicas depende da preparagdo e da lideranga do educador.
Através das atividades ludicas propostas pelo professor, a crianga assume um papel livre e
motivador no jogo, o que contribui para seu desenvolvimento cognitivo. Por isso, € preciso ter
cautela para ndo levar os jogos digitais para a sala de aula apenas como um passatempo,
tentando encaixa-los nos contetdos sem um conhecimento aprofundado, sem um conhecimento
prévio do que esta propondo e sem um objetivo claro, o resultado sera um grande fracasso tanto
para o aluno quanto para o professor.

Para que os jogos digitais aplicados no ambiente educacional tenham sucesso e levem ao
aprendizado desejado, os objetivos precisam ser bem definidos. Eles devem contribuir com o
conteudo das disciplinas ou, ainda, desenvolver habilidades como atengdo e concentragao.
Primeiro, o professor deve conhecer as tecnologias e estar preparado para inseri- las em sala de
aula. Para isso, a escola precisa se preocupar em capacitar seus educadores, fornecendo os
meios tecnologicos necessarios para colocar em pratica uma metodologia que contribua para a
aprendizagem dos alunos.

No processo de alfabetizacdo, o uso de jogos digitais ¢ essencial. Essa ferramenta pode auxiliar
e complementar as estratégias de sala de aula, ajudando a desenvolver as habilidades pertinentes
ao ciclo de alfabetizagdo. O papel fundamental do professor ¢ manter o foco do aluno

na aprendizagem.

Estado da Arte

Apds a contextualizagdo deste estudo, observa-se que o surgimento dos jogos tem gerado

inameros efeitos no mundo contemporaneo, inclusive no processo de ensino e aprendizagem
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do ciclo de alfabetizacdo. Isso ocorre porque muitas escolas enfrentam desafios, como a falta
de interesse dos alunos em sala de aula. Para a realizagdo do Estado da Arte, as seguintes
etapas foram seguidas:

1. Escolha das palavras- chave: "digital games [and] the literacy process" e "jogos digitais

[e] processo de alfabetizacao".

2. Localizacdo das bibliotecas online de pesquisa.

3. Determinagao dos critérios para a escolha das pesquisas cientificas.

4. Coleta das informagdes.

5. Leitura dos estudos.

6. Sintese dos resultados por meio de categorizagdo.

Com as palavras-chave, foram encontrados 492 resultados. Apenas os estudos que continham
jogos digitais e alfabetizagdo foram selecionados.

O Estado da Arte ¢ um método de pesquisa que permite mapear e analisar a produgdo
bibliografica e académica sobre um tema especifico. Ele serve para identificar o que ja foi
pesquisado, quais sdo os principais autores, as metodologias mais usadas, as lacunas de
conhecimento e, a partir dai, construir uma base sélida para a pesquisa em andamento. De
acordo com a metodologia descrita no texto, o processo de fundamentagao tedrica foi realizado
em etapas bem definidas, seguindo o modelo proposto por Sousa et al. (2021.

Foram excluidos os artigos que nao abordavam o uso de jogos digitais no processo de
alfabetizacao.

A biblioteca online selecionada foi a da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). Apos a realizagdo da inser¢do das palavras- chaves, foram encontrados 18
artigos de acesso aberto, revisados por pares, que estavam de acordo com os critérios

selecionados anteriormente, entre o periodo de 2019 a 2024.
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Ap6s a realizagdo da leitura dos resumos desses artigos, foram selecionados apenas os estudos
que tratavam do uso de jogos digitais no processo de alfabetizacdo, restando 5 artigos, dos quais
estavam de acordo com os critérios de inclusdo. A escolha dos artigos foi realizada levando em
consideracdo as palavras-chaves e estudos voltados para o uso de jogos digitais para a

promocao do processo de alfabetizagdo.

Na tabela 1. Foi realizada uma categorizagdo dos estudos selecionados

de acordo com o nome do autor, ano da publicacdo e titulo, objetivo do

estudo, metodologia, resultados e conclusdo.

Tabela 1: Categorizagdo das pesquisas selecionadas

Autor (ano), Objetivo Metodologia Resultados Conclusao
titulo
Santos e Silva O objetivo do A metodologia | Os principais Por fim, cabe
(2022). O uso | texto foi discutir | do trabalho resultados destacar que os
do jogo digital o uso do jogo configurou- se | apontaram que jogos digitais
no processo de digital no como uma os jogos digitais | sdo importantes
alfabetizacdo: um | processo de abordagem sdo importantes | recursos
relato de alfabetizacao qualitativa, recursos pedagogicos
experiéncia. como tendocomo pedagdgicos para o processo
instrumento bases arevisdao | para o processo | de alfabetizacdo,
pedagogico. daliteratura e | de alfabetizacdo, | contribuindo
o relato de contribuindo para a aquisicao
experiéncia. para a aquisi¢ao | das letras, das
das letras, das silabas e das
silabas e das palavras,
palavras, favorecendo
favorecendo uma interacao
uma interagao com o0s
com 0s envolvidos e
envolvidos e motivando-os a
motivando-os a | participarem de
participar de todas as
todas as situacoes
situacdes propostas, como
propostas. pode ser visto
no relato de
experiéncia.
Viana et al. Este artigo tem Para tal, A partir Concluiu-se
(2022). Jogos por objetivo realizou-se das esse
digitais aliados identificar jogos | umarevisao andlises estudo
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ao contexto digitais que bibliografica emergidas nesse | afirmando que
alfabetizador podem ser simples e estudo jogos digitais
utilizados como | pesquisa conclui-se que | podem  ser
recursos exploratoria de | as importantes
didaticos de forma novas recursos
apoio dinamica, ativa | tecnologias pedagogicos no
pedagogico para | e significativa, | digitais podem processo
uma tendo em vista | ser de  ensino
Alfabetizagao os utilizadas e
desafios com cunho | aprendizagem,
encontrados educativo, Podendo
pelos docentes Sendo auxiliar
no processo de ferramentas para
alfabetizagdo e auxilio no 0
letramento de processo ensino- | professor no
alunos nas séries aprendizagem do | cotidiano
iniciais do educando. escolar
Ensino alfabetizador.
Fundamental.
Schlickmann Compreender Para alcangar | No que concerne | Conclui-se que
(2021). como a 0 objetivo aos resultados, a gamificagdo ¢
Gamificagdoe o | gamificacdo proposto, no pode-se um importante
desenvolvimen to | pode auxiliar as | que se refere perceber que o | recurso
da consciéncia criangas na aos uso de jogos facilitador, para
fonoldgica no formacao da procediment educacionais o processo de
ciclo consciéncia os de coleta de | digitais promove | ensino e
alfabetizador. fonologica, no dados, um ambiente aprendizagem.
ciclo desenvolveu- agradavel e
alfabetizador. se uma ludico de
pesquisa aprendizagem e
bibliografica. | que contribui
com o
desenvolvimen
to daconsciéncia
fonologica das
criangas e,
também, facilita
o processo de
leitura e de
escrita.
Prado e Ramos Este estudo tem | A metodologia | As informagdes | Conclui-se que

(2021). Ousode

o objetivo de

de pesquisa

coletadas foram

uso dos jogos

jogos digitais no | avaliar as utilizada foi organizadas e digitais
desenvolvimen to | contribui¢cdes do | quase- sistematizadas, proporcionam
da consciéncia uso de jogos experimental demonstraram uma
fonoldgica no digitais para o com que o uso dos experiéncia
processo de desenvolvimen abordagens jogos digitais significativa
alfabetizacao: to da consciéncia | quantitativae | na escola para o
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intervencgoes no
contexto escolar.

fonologica junto
a criangas com
dificuldades no
processo de
alfabetizacdo na
escola.

qualitativa.
Participaram
dessa pesquisa
14 estudantes
com
dificuldades
escolares,
matriculados
no terceiro e
quarto ano do
Ensino
Fundamental
de duas escolas
publicas do
municipio de
Florianopolis
no sul do
Brasil.

contribuiu no
processo de
alfabetizacao dos
estudantes.

Processo de
alfabetizagdo no
contexto
escolar.

Junior (2023).
Alfabetiza¢ao em
videogames: os
jogos digitais
como conteudo
dos

Este trabalho
discute os limites
eas
possibilidades da
alfabetizacdo em
jogos digitais na

Trata-se de
uma pesquisa
qualitativa.

Em linhas gerais,
a luz dos relatos
dos estudantes,
observa-se que
apesar de suas
limitagdes a

Diante da
complexidade
inerente ao
tema, admite-
se a urgéncia de
novos estudos

multiletramentos. | perspectiva dos disciplina “Jogos | sobre os
multiletramentos. Digitais e videogames

Educacao” foi como objeto de
capaz de conhecimento
expandir a (“contetidos™)
compreensdo de | da educagdo e
seus sobre suas
participantes possiveis
sobre o universo | relacdes com os
dos videogames | multiletrament
e suas 0s e com
possibilidades projetos
educacionais. formativos

mais amplos.

Nota. A tabela apresentada sintetiza as pesquisas analisadas sobre o uso de jogos digitais como um mecanismo eficaz para

a aprendizagem.

Com base nos estudos avaliados, ha um entendimento comum de que os jogos digitais s3o extremamente
vantajosos no processo de ensino e aprendizagem de alunos do ensino fundamental em fase de
alfabetizagdo.

O jogo ¢ um instrumento que pode proporcionar diversdo € motivagado, por isso deve ser usado
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para estimular o interesse dos alunos em aprender, devido ao seu carater ludico (Gongalves,
2015, como citado em Santos & Silva, 2022, p. 4).
Em seu relato de experiéncia, Santos e Silva (2022) destacam que utilizaram jogos digitais para
facilitar o aprendizado dos alunos (p. 8).
Apesar dos beneficios, alguns desafios precisaram ser superados, como a necessidade de
disponibilizar dispositivos tecnologicos (celulares, tablets e computadores) para alunos que nao
possuiam esses aparelhos. Em estudos mais antigos, ¢ perceptivel a preocupacdo dos
pesquisadores com a nova realidade tecnoldgica e o uso dessas ferramentas em sala de aula
(Costa, 2014, como citado em Santos & Silva, 2022, p. 10).
Como as criangas tém contato com as novas tecnologias desde cedo, ¢ fundamental que elas
sejam inseridas em sala de aula. Alguns jogos podem contribuir com a alfabetizagdo:

1. Bini ABC Jogos de Letras: voltado para criancas a partir de 5 anos, ¢ eficaz no

desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita.

2. Forma Palavras: também direcionado para criangas a partir de 5 anos.

3. Silabando: aplicativo com interface interativa focado na aprendizagem das silabas.

4. Alfabetizando: usado para o desenvolvimento da alfabetizacdo e ampliagdo do

vocabulario (Viana et al., 2022, p. 9).

As pesquisas selecionadas também ressaltam que os jogos digitais sdo importantes para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, uma habilidade vital para a aquisicdo da leitura
e da escrita (Capovilla, 1997, como citado em Schlickmann, 2021, p. 1). Em sintese, a
consciéncia fonolodgica ¢ a capacidade de reconhecer os sons que compdem a fala (Schlickmann,
2021, p. 1).
Prado e Ramos (2021) realizaram um estudo com 14 estudantes do ensino fundamental que
tinham dificuldades de leitura e escrita. Eles observaram que, com o uso de jogos digitais em

dispositivos moveis, os alunos tiveram experiéncias significativas no processo de alfabetizacao.
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Em se"Teaching the Game us estudos, Junior (2023) destaca a contribui¢do de diversas obras,
como o livro ", de Ferdig, Baumgartner e Gandolfi (2021). Essa coletanea aborda experiéncias
de formacdo que envolvem o uso de jogos digitais. Junior (2023) também comenta que a
maioria dos estudos encontrados se baseia no uso de dispositivos moveis, como tablets e
celulares, para promover a alfabetiza¢do, enquanto poucos estudos abordam jogos digitais de
consoles ou PCs, tais como o Microsoft Xbox e outros.

Com base no Estudo da Arte analisado, a maioria das pesquisas se concentra no uso de jogos
digitais acessados por celulares e outros dispositivos moveis. Por outro lado, hé estudos que
apontam para a necessidade de uma melhor preparacdo dos professores para o uso de jogos
digitais no ensino. Também foram encontradas pesquisas que tratam do uso de jogos digitais
como ferramenta de alfabetiza¢do para criangas com deficiéncia intelectual.

Por fim, ¢ crucial que jogos de consoles e PCs também sejam explorados. Eles possuem um

potencial elevado, ja que seus graficos realistas atraem especialmente o publico mais jovem.

METODOLOGIA

A metodologia deste estudo foi construida com base em elementos especificos para a pesquisa,
utilizando diversos estudos tedricos para a elabora¢do de argumentos solidos.
A questdo que motivou esta pesquisa foi descobrir até que ponto os jogos digitais podem
despertar o interesse dos alunos do 2° ano "B" da Escola Raimunda Souto Feitosa em participar
das atividades em sala de aula. Diante dessa investigacdo, foram estabelecidos os seguintes
objetivos:

1. Identificar quais ferramentas digitais os alunos utilizam no seu dia a dia, por meio de

um questionario.
2. Identificar quais jogos digitais sdo pertinentes para serem aplicados em sala de aula,

usando a observacdo e uma tabela para o registro de dados.
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3. O estudo buscou coletar informagdes para responder a questdo inicial, que era descobrir
quais meios tecnoldgicos as criangas da turma utilizam, se elas tém acesso a esses
recursos e se 0s jogos propostos foram eficazes para despertar o interesse e responder a
questdo de pesquisa.

A proposta deste trabalho ¢ usar os jogos digitais como uma ferramenta pedagogica para
contribuir com o interesse dos alunos pelo que é proposto em sala de aula, permitindo um maior
desenvolvimento dos conhecimentos necessarios para o processo de alfabetizacao.

Com o tema "Jogos digitais: uma ferramenta de apoio no processo de ensino e aprendizagem
no ciclo de alfabetizagdo", o estudo buscou obras sobre o assunto para compreender o uso da
tecnologia como ferramenta de aprendizagem na alfabetiza¢do. A pesquisa foi realizada em
bases de dados como Google Académico e a biblioteca digital de teses e dissertagdes.

A presencga e a utilizacdo de novas tecnologias no ensino sdo de grande importancia, ja que
fazem parte do dia a dia das criangas. Ao usar recursos tecnoldgicos, o professor tem a
oportunidade de incentivar novas formas de compreensdo do processo alfabético. Além disso,
¢ crucial que o docente busque métodos criativos para promover um ensino de qualidade,
permitindo que as criangas construam seu proprio conhecimento.

Por isso, além de analisar sites e aplicativos voltados para a alfabetizacdo, este estudo incorpora
elementos que definem o caminho metodoldgico por meio da definicdo do método, tipo de
estudo e levantamento de informagdes. Isso fortalece a pesquisa cientifica e demonstra
contribuigdes importantes sobre os aspectos metodologicos observados na relagdo com as

criancas no processo alfabético.

Tipo de Estudo

A pesquisa foi elaborada como um estudo de caso, um método de investigacdo que busca



entender um problema a fundo, coletando e analisando evidéncias para encontrar solugdes. O
processo iniciou-se com a elaboracdo de perguntas e seguiu até a analise e descri¢do dos dados.
O estudo de caso permitiu uma analise detalhada e aprofundada do tema, com o objetivo de
compreender uma realidade especifica.

Seguindo o que propde Yin (2010), a pesquisa buscou responder a perguntas do tipo “por que”
— para justificar e explicar os acontecimentos — e “como” — para detalhar o comportamento
dos dados. O uso do estudo de caso permitiu lidar com uma vasta gama de evidéncias, coletadas
por meio de instrumentos como observacao e entrevistas. Conforme Santos (2020), o estudo de
caso se beneficia de "observacdo direta e séries sistematicas de entrevistas, bem como a
reciprocidade de lidar com ampla variedade de evidéncias ou analise documentais" (p. 23). A
investigacdo foi realizada a partir de uma realidade especifica, utilizando vérias fontes de
evidéncia para construir novos conhecimentos.

A utilizacdo do estudo de caso permitiu ao pesquisador lidar com uma vasta diversidade de
evidéncias, coletadas por meio de instrumentos de coleta de dados. Uma investigagdo que parte
de um estudo especifico utiliza regras determinadas e diversas fontes de dados, como
observagao, entrevistas e registros. Segundo Santos (2020), "O estudo de caso conta com
técnicas tais como a observagdo direta e séries sistematicas de entrevistas, bem como a
reciprocidade de lidar com ampla variedade de evidéncias ou analise documentais" (p. 23).
Dessa forma, o estudo de caso investiga um acontecimento atual, partindo de uma realidade e
usando varias fontes de evidéncia.

A investigagdo ¢ de grande ajuda quando o objetivo € aprofundar um problema para construir
novos saberes. Para isso, sdo usadas técnicas e metodologias de pesquisa que  direcionam a

busca  por  novos conhecimentos.
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Abordagem da Pesquisa

A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, que busca o entendimento de um fato a partir
de uma perspectiva de opinides e sentimentos pessoais, € ndo apenas de dados objetivos. A
pesquisa qualitativa se caracteriza por considerar os conhecimentos levantados a partir de um
olhar focado na pratica social. Ela responde a perguntas mais individuais, preocupando-se com
0 aspecto social € ndo com o quantitativo, ou seja, trabalha com o significado das coisas e das
pessoas.

Para Neves (2020), a pesquisa qualitativa €, principalmente, interpretativa, € o pesquisador
investiga os dados para identificar temas e, por fim, interpreta-los, elaborando conclusoes. Para
1sso, € essencial realizar observagdes, relatar a fala dos alunos, fazer entrevistas, escrever em
diarios de bordo e analisar documentos oficiais sobre o tema, o que pode levar a novas
descobertas.

Em algumas pesquisas, os métodos qualitativo e quantitativo sdo combinados para aprofundar a
compreensdo de problematicas que precisam ser unificadas e melhor descritas. A combinagao
de ambos pode enriquecer a analise dos acontecimentos. Dessa forma, este estudo também fez
uso do método quantitativo, que tem o objetivo de quantificar questdes e entender sua extensao,
tratando de informag¢des numéricas.

Os dados podem ser expressos em tabelas, graficos e outros formatos. Nascimento e Cavalcante
(2018) destacam que a pesquisa quantitativa permite "testar hipoteses, analisar a realidade de
forma objetiva e generaliza os resultados pesquisados por meio de procedimentos estatisticos,

avaliando os dados" (p. 252).
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Cenario de Investigacao e Participantes

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Educa¢do Basica Raimunda Souto Feitosa, na
cidade de Belo Monte, Alagoas. A investigacdo incluiu 25 criangas do 2° ano do ensino
fundamental I, divididas em duas turmas: o 2° ano "A", com 13 alunos, € 0 2° ano "B", com 12.
Todos os participantes tinham a mesma faixa etaria.

Em relagdo a aprendizagem, as turmas sdo heterogéneas. Alguns alunos demonstram muita
dificuldade na leitura e na escrita, além de desmotivacao para aprender.

Nessa perspectiva, a pesquisa aborda a relagdo entre jogos e alfabetizagdo, partindo da crencga
de que os jogos digitais podem estimular as criangas a participarem com mais engajamento das

atividades propostas em sala de aula.

Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

As técnicas de coleta de dados retnem os instrumentos e procedimentos elaborados para
garantir a qualidade e a andlise das informagdes. Essa etapa ¢ fundamental em uma pesquisa,
pois a confiabilidade e o valor dos resultados dependem dela. Segundo Delgado (2022), a coleta
de dados deve ser confidvel, crivel, valiosa e pratica.

Os instrumentos de coleta sdo os meios usados para reunir as informagdes do estudo, que,

posteriormente, sdo analisadas e transformadas em resultados a serem divulgados.

Questionario

O questiondrio ¢ uma das ferramentas mais conhecidas para gerar dados em uma pesquisa. Ele
permite obter respostas para as perguntas da investigacado, facilitando a analise das informagdes
de forma répida. O questionario também possibilita a andlise quantitativa, ajudando a

compreender os resultados e verificar se os objetivos foram alcancados.
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Segundo Miranda (2020), o questionario ¢ um dos instrumentos de coleta de dados mais
comuns. Ele é frequentemente composto por perguntas fechadas, o que facilita a coleta e a
organiza¢do das informagdes em tabelas e graficos, permitindo a comparagdo com outros
dados. Com essa ferramenta, € possivel buscar informagdes diretamente com os participantes da
pesquisa.

Neste estudo, o questiondrio foi aplicado para obter informagdes sobre quais instrumentos
tecnologicos as criangas utilizam no dia a dia. A elaboragdo do questionario levou em conta os
objetivos da pesquisa e o publico-alvo, sendo composto por perguntas fechadas e simples, ideais
para criangas de 7 e 8 anos na fase de alfabetizacdo. O questionario foi de multipla escolha,

com opgdes de "sim" ou "ndo", o que o tornou acessivel para os participantes.

Entrevista

A entrevista ¢ um instrumento de coleta de dados que proporciona ao entrevistador um contato
direto com o entrevistado, o que a torna uma ferramenta de convivio social. Segundo Costa e
Costa (2020), "a entrevista enquanto técnica de coleta de dados em pesquisas, pode ser
realizada de modo individual ou em forma de discussao de grupo" (p. 52).

Neste estudo, a entrevista foi feita de modo individual, com a interagdo entre duas
pessoas. Marconi e Lakatos (2019) definem a entrevista como um encontro entre duas pessoas com
a finalidade de coletar informag¢des sobre um determinado assunto.

A entrevista se transformou em uma conversa onde ideias e opinides foram discutidas. Foi
possivel ouvir e analisar o comportamento das criangas diante dos jogos aplicados, o que ofereceu

uma visdo mais clara sobre o assunto observado.
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Técnicas de Analise de Dados

A analise de dados ¢ uma etapa crucial de qualquer pesquisa, pois permite entender os resultados
e tirar conclusdes validas. Ela oferece uma visao concreta das informagdes coletadas. Neste
estudo, foram utilizados dados qualitativos e quantitativos, que, quando combinados,
enriquecem a compreensao do que foi pesquisado.

O questionario foi uma das ferramentas usadas para a coleta de dados. Apos a aplicacdo, as
informagoes foram analisadas e interpretadas, organizadas estatisticamente e apresentadas em
tabelas ou graficos. Essa abordagem possibilitou uma analise detalhada, seguida de um registro
escrito dos resultados.

A entrevista semiestruturada também foi utilizada. Essa ferramenta se baseia em um roteiro de
perguntas predefinido, mas permite ao entrevistador fazer perguntas mais livres e adicionais,
se necessario. As entrevistas realizadas neste estudo foram transcritas na integra. As questoes
e respostas foram organizadas em tabelas, identificando e analisando as partes mais

importantes, seguidas de um registro detalhado.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este estudo utilizou uma pesquisa qualitativa com um estudo de caso. A coleta de dados foi
dividida em trés etapas: na primeira, um questionario foi elaborado e aplicado para os alunos
responderem em sala de aula.

As criangas que participaram da pesquisa tém a faixa etaria de 7 e 8 anos de idade, sendo 7
meninos € 5 meninas do 2° ano “B” da Escola Municipal Raimunda Souto Feitosa, afim de que
pudesse identificar quais ferramentas digitais eles utilizam no seu dia-a-dia, como eles

utilizavam e o tempo de uso.
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O questionario contou com 07 questdes fechadas. Partindo desse primeiro instrumento de coleta
de dados pretendeu-se entender até que ponto os jogos digitais podem despertar o interesse das
criangas em sala de aula em turmas de alfabetizagdo. As duas primeiras questoes se referem a
idade e o sexo das criangas que serviram para o conhecimento do publico alvo, conforme

representado no grafico abaixo.

Figura 1- Idade dos alunos participantes

B7ancs MEBanos

Conforme ¢ possivel visualizar na Figura 1, a amostra ¢ comporta por 83% de criancas

com 7 anos, tendo, as restantes, 8 anos.

Figura 2 - Sexo dos alunos

B Feminino B Masculino

Conforme mostra a figura 2, logo acima, 58% das criangas sdo do sexo feminino e 42 % do

sexo massculino.
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Porcentagem dos Alunos Que Possuem Aparelho Tecnologico

Com base nos dados obtidos pelo questiondrio, constatou-se que 100% das criangas
participantes da pesquisa possuem acesso a algum tipo de aparelho tecnologico. Esse resultado
¢ de extrema relevancia para o estudo, pois confirma a familiaridade da Geragdo Alfa com as
tecnologias digitais, o que justifica a utilizagao dos jogos como ferramenta de ensino na sala
de aula. A universalidade do acesso a esses dispositivos entre os alunos refor¢a a premissa de
que a tecnologia ¢ um componente intrinseco ao seu cotidiano, tornando a sua incorporagao no
processo de alfabetizacdo nao apenas vidvel, mas necessaria para promover um aprendizado mais

significativo e engajador.

Figura 3 - Quais dispositivos possui?

100% 92%
80%
60%
40%

20%

8%
0% 0% [ | 0% 0%
Celular Tablet Computador Video game Ndao Tenho

Conforme mostra a figura 3, 92% dos alunos possuem celular, outros 8 %

possuem computadores,nenhum possue video game e tablet.
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Figura 4—Usa o dispositivo tecnoldgico para que?

70% 58%
60% 42%
50%
40%
30%
20% 8%
10%
0% 0% I
Jogar Assistirvideo ~ Fazerpesquisa N3o usa

da escola

Sabendo que eles possuem celular e computador, essa pergunta buscou saber se eles utilizavam
esses dispositivos oundo. A metade dos questionados, que corresponde a 6 alunos, respondeu
que utiliza para assistir videos no Tik Tok, 5 usa para jogar e apenas 1 disse que tem mais ndo
utiliza. Percebeu-se aqui que a preferéncia € assistir e jogar, ndo usam com finalidade escolar,

como ¢ possivel constatar na figura 4.



70%
60%

40%
30%

20%

10%

Figura5 - Quais jogos costumam usar?

58%

17%

8%
17%

Free Fire Futebol Tom Nao joga

Informados de como os alunos utilizam seus aparelhos tecnoldgicos, essa proxima pergunta

procurou descobrir quais jogos as 5 criangas que falaram preferem, como observado na figura

5, 2 jogam Free Fire, 2 futebol e 1 0 joguinho do gato Tom. Ficando as setes restantes na coluna

do ndo joga, essas preferem assistir videos.

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Figura6 — Com qual frequéncia usa o dispositivo tecnologico?

50%

42%
8%
o

1 hora 2 horas Entre 2 a 4 horas N&o usa

De acordo com os dados da figura 6 ¢ possivel observar que os alunos ndo passam muitas

horas usando o celular ou computadores.
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Apresentacao dos Jogos Digitais

Na segunda etapa, foram aplicados alguns jogos online em sala de aula. A seleg¢@o dos jogos foi
feita com base na idade e nos interesses das criangas, a partir de uma sondagem prévia. O
objetivo era verificar se os jogos online poderiam motivar os alunos a participar mais
ativamente das aulas e, consequentemente, a aprender.

Desse modo, foram escolhidos dois aplicativos: Silabando (disponivel no play Store) e
Wordwall. A selecdo se justifica pela organizagdo desses aplicativos, que oferecem jogos que
auxiliam a aprendizagem de forma ludica, promovendo a interacdo das criangas com a
tecnologia. O fator fonoldgico também foi crucial na escolha, ja que a turma pesquisada estava

em fase de alfabetizagao.

Aplicativo Silabando

O Silabando ¢ um aplicativo gratuito com recursos visuais e sonoros divertidos. Seu objetivo é
ensinar a formagdo de palavras através de silabas simples e complexas, com diferentes grafias.
O aplicativo oferece uma grande variedade de palavras, destacando as silabas pedidas em cores
diferentes e reproduzindo em audio a palavra formada. Isso estimula a identificagdo,
memorizagao e pronuncia. O jogador pode escolher as silabas que considera mais adequadas,
contando com a ajuda de imagens que correspondem a palavra apresentada.

E uma excelente ferramenta didatica, pois permite a liberdade do jogador, a compreenséo das
palavras, a memorizagao e a interagdo entre a tecnologia ¢ o mundo real. Os jogos utilizados

podem ser vistos a seguir.
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Tabela 2- Jogos e objetivos

https://play.google.com

>

JOGOS OBJETIVOS

Completar a palavra inicial e final > Identificar o numero de silabas das
https://play.google.com palavras.

Quantas  silabas a  palavra tem? » Analisar a formagdo de palavras

relacionando fonema e grafema.

Desenvolver a habilidade de ouvir e

identificar sons iniciais e finais das

palavras.

Aplicativo Wordwall

A Wordwall é uma plataforma de jogos interativos digitais e possui acesso publico. Pode ser

usada para criar atividades digitais que interagem e podem serem utilizadas com os alunos em

sala de aula. Podendo ser executados em qualquer dispositivo com acesso a internet, como um

computador, tablet, celular. Possui modelos prontos de pequenos games e atividades digitais

que podem ser editaveis dentro das suas configuragdes em que o professor pode anexar imagens

e palavras de sua escolha. Abaixo o detalhamento dos jogos.

Tabela 3 - Jogos e objetivos

JOGOS

OBJETIVOS

Palavras que comegam com...

https://wordwall.net/pt/resource/16932231 Com

que som comega?

» Desenvolver a consciéncia
fonolodgica por meio da

exploracdo dos sons iniciais.
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https://play.google.com/
https://wordwall.net/pt/resource/16932231

https://wordwall.net/pt/resource/16234167 » Compreender que, para

Palavras que rimam aprender escrever, € preciso

https://wordwall.net/pt/resource/15478517 refletir sobre os sons e ndo

apenas sobre os significados

» das palavras. Comparar as
palavras diferentes possuem
partes

sonoras iguais.

OBSERVACAO E APLICACAO DOS JOGOS

Aplicagao dos Jogos do Aplicativo Silabando

A escola onde os alunos estudavam no momento ndo contava com computador e internet
adequados. Por isso as sessoes de jogos aconteceram na sala do CHP (Centro de habilitagdo de
Profissionais) localizado proximo a escola. Soares (2013) salienta que o local de aplicagdo dos
jogos deve ser apropriado as agdes sugeridas.

Diante disso justificamos a escolha do CHP. Antes de comecarem a jogar foi explicado como
eles jogariam e que se houvesse alguma davida poderiam chamar o professor. A sala contava
com dez computadores. Dessa forma a turma foi dividida em dois grupos de seis criangas, cada
uma em um computador. Logo abaixo serd apresentado com mais clareza a aplicag@o dos jogos,
comecando com os jogos do aplicativo silabando e em seguida os do aplicativo Worwall.

Comecamos com a figura abaixo representado a tela inicial.


https://wordwall.net/pt/resource/16234167
https://wordwall.net/pt/resource/15478517

Figura 7-Tela inicial do aplicativo silabando

~

BE KON

Fonte: Telas do Aplicativo Silabando
A figura mostra o inicio da plataforma silabando, para as criangas chegarem até os jogos elas

precisaram comecar por essa tela.

Figura 8—Jogo Aprendendo as Silabas

Fonte: Tela do Aplicativo Silabando

Na figura baixo podemos ver o jogo o jogo aprendendo as silabasl. Nele a crianga precisou
completar a palavra com a silaba correta, escolhendo uma das cinco opgdes de silabas como
podemos observar na imagem acima, ao passar dessa fase o jogo trouxe outras opgdes, onde as
criangas precisaram escutar o som das silabas dos desenhos indicado e tentaram descobrir qual a
silaba correta como visto na imagem.

Nota: As imagens mostram as opg¢des para completar a palavra com silaba correta para

indicar a silaba correta.
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Figura9 — Jogo quantas Silabas possue a palavra.

Fonte: Aplicativo silabando

Nesse jogo chamado de quantas silabas possue a palavra? Apresentado logo abaixo, as criangas
tiveram que observar os desenhos e marcar no nimero de silabas correspondente, tendo como
opgoes de 1 a 4, como mostrado na imagem. No decorrer que foram acertando ou errando iam
aparecendo outras imagens, no final dava a quantidade de acertos, dando a oportunidade de
voltar a jogar novamente.

Nota: Na imagem ¢ possivel observar e indicar quantas silabas possui a palavra.

A figura abaixo representa a tela inicial do Wordwall outro aplicativo usado na pesquisa.

Essa imagem apresenta 0 inicio do jogo.

Figura 10 - Tela inicial da plataforma wordwall

& Wordwall

Questiondrio
CONSCIENCIA FONOLOGICA
PEDAGOS DA PALAVRA

CONSCIENCIA
FONOLOGICA: PEDAGOS  Compartithar
DA PALAVRA

Fonte: Telas do Aplicativo Wordwall

A figura mostra o inicio da plataforma, para as criancas chegarem até os jogos elas

precisaram comegar por essa tela.
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Figura 11 -Jogo som das palavras

23 ¥3v0

TO

Fonte: Telas do Aplicativo Wordwall

Nesse jogo as criangas tiveram que ler as silabas apresentadas e clicar encima do desenho que
comega com 0 mesmo som, como apresenta a figura abaixo. Ao decorrer que iam acertando

ia surgindo outras silabas e outras imagens.

Figura 12 — Jogo Com que som comega?
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Fonte: Aplicativo Wordwall

AR

No jogo “Com que som comega?”’ As criangas observaram as imagens que apareciam na tela e

procuravam as silabas a qual comegavam a imagem indicada. Eles s6 conseguem ir para a
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proxima imagem quando acertavam a anterior, como mostra a imagem acima. Para Morais
(2020) obter um melhor resultado no processo da escrita e da leitura, a consciéncia fonologica
precisa estd associados a outras situagdes do tipo jogos online, que possam ajudar nesse

entendimento.

Figura 13 — Palavras que rimam

0:07 JO o
PRESTE ATENCAO NO SOM | ~¢!
FINAL. QUAL PALAVRA

RIMA COM TESOURA?

Fonte: Aplicativo Wordwall

No jogo Palavras que rimam, as figuras com os nomes abaixo iam surgindo e as criangas tinham
que ler a pergunta e encontrar a palavra que rima com o som final das figuras como mostra na
figura abaixo. E um jogo da memoéria onde o aluno procurou o par com a palavra e imagem que
rimam. Sophar (2020) aponta que ¢ importante a crianga na fase de alfabetizagdo entender que
as letras escrita possui um som e que ao entender isso ele conseguird passar melhor pelo
processo de escrita.

No decorrer dessas atividades observou-se uma empolgacao e interesse de todas as criancas em
querer jogar € acertar, percebendo o quanto eles se sentem motivados a querer participar das
atividades e como consequéncia aprender. Para Silveira o uso dos jogos desafiam a mente dos

alunos, motivando — os a serem eles mesmos o protagonista do seu proprio aprendizado, sendo
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necessario para isso o uso das tecnoldgicas em forma de jogo.

A cada aplicagdo de um jogo foram observados pontos importantes sobre o comportamento dos
alunos, seus interesses, sua  autonomia, superagdo e envolvimento no jogo. Essa
observacao foi direcionada por alguma perguntas como demonstrado na tabela abaixo.

Tabela 4 - Observacao dos grupos diante dos jogos

Comportamentos Registros
- Os alunos expressaram envolvimento no jogo o sempre 0 as vezes
1-Osal 1 t 83% , 17% ,
que nem viram o tempo passar? 0% nunca.
2 - Ao jogar e acertar as questdes os alunos 67% sempre, 33% as vezes,
demonstraram alegria e comemoracao? 0% nunca.
3 - Os alunos jogavam com autonomia? 50% sempre, 50% as vezes,
0% nunca.
4 -Os alunos apresentaram comportamentos 83% sempre, 17% as vezes,
b
competitivos comparando a pontuagdo de uns com 0s|0% nunca
outros?
5 - Os alunos pediram para trocar de jogo ou 17% sempre, 0% as vezes, 83%
2
finalizar a atividade demonstrando desinteresse no nunca
jogo?

A tabela acima traz uma demonstragdo dos resultados obtidos e discussdes do que foi percebido
no andamento das atividades. Os alunos antes mesmo de chegarem ao local da atividade ja
demonstravam uma ansiedade para com o momento. Antes do inicio da primeira atividade foi
explicado como aconteceria aquela atividade. No primeiro jogo alguns demonstraram
dificuldade no entendimento de como jogar e também no manuseio do mouse € no touch screen
do computador, necessitando de ajuda. Essa dificuldade se da pelo motivo de ndo terem contato
com computador somente com celular, mas logo pegaram o manejo do dispositivo criando
autonomia de jogar sozinho, alguns chamando poucas vezes para tirar davidas. No decorrer das
atividades alguns iam demonstrando satisfagdo e alegria ao acertar, perguntando quem tinha
acertado mais, aquele que acertava menos voltava a jogar na tentativa de acertar mais que o

outro. A maioria dos alunos se envolveram tanto com o jogo que nem viram o tempo passar,
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querendo jogar mais, uma pequena parcela estavam atentos perguntando se ndo estava na hora
de ir embora, esses demonstraram desinteresse no jogoEles em sua maioria mostraram — se
motivados desde o momento que foi divulgado que eles iriam jogar em computador, essa

motivacao e entusiasmo ficou confirmado com as observagoes.

Apresentacao e Andlise da Entrevista

Dando continuidade a essa coleta de dados adentramos na apresentacao e analise da entrevista
feita com os doze alunos do 2° ano “B” da Escola Raimunda Souto Feitosa, com idade de 7 € 8
anos.

Na entrevista, a primeira das oito perguntas feita aos alunos foi: Vocé se sentiu motivado para
participar das atividades com os jogos digitais? O nosso objetivo em trazer essa pergunta foi
descobrir se ouve entusiasmo ao saber que iria participar de atividades com os jogos. As

respostas destas dozes criangas sdo mostradas no grafico abaixo.
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Figura 14 Porcentagem de alunos que se sentiram motivados a participar das atividades com os jogos:

120
100
80
60
40

20

B Gostou M N&o gostou

De acordo com o que se ver no grafico acima, a resposta de todos € unanime, todos se sentiram
interessados em participar das atividades em um computador € com jogos, isso para eles era
uma diversao.

A segunda pergunta da entrevista, perguntamos a eles: O que vocé mais gostou nas atividades
com os jogos digitais? Por qué? Essa pergunta vem buscar respostas para confirmar ou nao se
ouve interesse naquele tipo de atividade ludica.

Abaixo observa-se alguns recortes das respostas destas criangas: Pesquisador: O que vocé mais
gostou nas atividades com os jogos digitais? Al: As letras dos animais porque tinha que
procurar.

A2: Mexer no computador.

A3: Achar as palavras das imagens escondidas. E muito divertido. A4: De poder mexer no
computador.

Pelas respostas observa-se que o novo acompanhado do ludico traz entusiasmo e vontade de

querer participar. Tanto a ferramenta tecnologica, em se tratando do computador, quanto os
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jogos trouxeram interesse para os alunos.

A terceira pergunta € o inverso da segunda, foi perguntado o que eles menos gostaram e por
qué. Acima eles falaram o que gostaram e aqui falaram o que menos gostaram. Apresentamos
abaixo alguns recortes.

Pesquisador: O que vocé€ menos gostou da aula com os jogos digitais? Por qué?

Al: Nao tem. Gostou de tudo.
A2: Nao gostei de ter errado muito.
A4: Nao tem. Gostou de tudo, por causa dos jogos.

A8: Do jogo das imagens. Achou dificil.

Dos poucos que encontraram algo de que ndo gostaram, um achou dificil e outro ndo
gostou de ter errado muitas respostas. Isso deixa claro que esse tipo de atividade, assim como
qualquer outra, precisa ser bem planejada para ter uma boa aceitagdo e um bom resultado.

A quarta pergunta foi feita com o objetivo de entender a aceitagdo da tecnologia por parte das
criangas e se essa forma de aprender pode ajudar a despertar o interesse dos alunos pelas aulas.

O grafico a seguir apresenta a resposta dos alunos para essa pergunta.

Figura 15 - Porcentagem de alunos que gostaram ou ndo de aprender com os jogos

Vocé gostou ou ndao de aprender

120
100
100
%
80
%
60
%
0
0
Gostou Nao
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Observando aresposta do grafico acima fica claro que todos gostaram de aprender com os jogos
digitais. Isso deixa claro que esse tipo de metodologia precisa ser contemplado dentro das salas
de aula como um apoio pedagogico que pode ajudar na tarefa de alfabetizar.

Gongalves e Filho (2022, p.12) afirmam que os aparelhos tecndlogicos fazem parte da vida das
pessoas e que precisam fazer parte também da vida das escolas e preparados para essa realidade.
A quinta pergunta reforca o interesse dos alunos ou ndo nos jogos digitais. Segue abaixo

pergunta e algumas respostas.

Pesquisador: Jogaria novamente? Por qué?
Al: Sim. Para responder outras perguntas do jogo. A2: Sim. Aprender mais.
A5: Sim. Porque ¢ bom.

A9: Sim. Porque quero jogar novamente.

Nos dados obtidos, os alunos demonstraram, por unanimidade, que jogariam novamente. Eles
acreditam que, com os jogos digitais, ¢ possivel aprender, o que desperta o interesse pelas
atividades em sala de aula e, dessa forma, responde a questdo que motivou este estudo.

Os alunos vivenciaram dois momentos metodologicos: com jogos no computador e com
atividades no livro e caderno. A quarta pergunta teve como objetivo descobrir a preferéncia
deles, a fim de avaliar o interesse pelos jogos digitais em sala de aula, ja que eles ndo
estdo acostumados a usar tecnologia na escola. A seguir, algumas respostas para a pergunta do

pesquisador:

"Vocé gostou mais de estudar com os jogos no computador ou com o livro e caderno? Por qué?".
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A1: No computador, porque foi muito legal.

A2: Livro e caderno, computador s6 para jogar. A3: Computador. Porque aprendi com os jogos.

A7: No computador, por causa dos jogos.

Perante as respostas dadas pelos alunos confirma-se que os jogos digitais, o caderno e o livro
precisam andar juntos. Nos dias atuais, ndo se pode negar a inser¢ao das tecnologias em sala de
aula, como também néo se pode abandonar a metodologia ja usadas a tanto tempo nas escolas. E

preciso ver os jogos digitais como um apoio que pode contribuir na aprendizagem de

sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar este trabalho, constatou-se que os jogos digitais podem ser um grande parceiro para
criar um ambiente de aprendizagem motivador em sala de aula, incentivando o interesse e a
participag@o dos alunos.

Este estudo, intitulado "Jogos digitais: uma ferramenta de apoio no processo de

ensino e aprendizagem no ciclo de alfabetizacdo", teve como foco o desinteresse dos alunos do
2° ano “B” da Escola Raimunda Souto Feitosa, que afetava seu aprendizado. Para compreender
essa realidade, foram definidos trés objetivos: identificar as ferramentas digitais que os
alunos usavam no dia a dia, pesquisar jogos pertinentes para aplicar em sala de aula e analisar
os dados por meio de observacdo e entrevistas. Para o primeiro objetivo, aplicamos um
questionario para verificar quais dispositivos tecnolégicos os alunos possuiam, como os usavam
e por quanto tempo. Esses fatores foram cruciais para entender se eles faziam parte do universo
digital, e a pesquisa confirmou que sim. Eles ndo sdo diferentes de outras criangas da Geracao
Alfa, que ja nasceram rodeadas por tecnologia e usam celulares para jogar e assistir a videos.

No segundo objetivo, foram buscados e aplicados aplicativos e jogos no Google Play que
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se encaixavam no perfil da turma e contemplavam o contetido de alfabetizacdo. Essa
etapa foi de suma importancia, pois permitiu identificar se os alunos gostavam de jogar, se
os jogos chamavam a atencao deles e a diferenca entre jogar um jogo de sua escolha ou um
selecionado pelo professor/pesquisador. Foi visivel o interesse e a motivacdo que 0s jogos
trouxeram, o que refor¢ou a ideia de que eles precisam fazer parte do planejamento do
professor, pois os alunos de hoje ndo podem ficar alheios a tecnologia. Essa observacao ficou
evidente na entrevista que foi realizada ap6s a pratica.

O terceiro objetivo foi a observacdo e andlise da eficdcia dos jogos digitais selecionados no
processo de ensino aprendizagem da leitura e da escrita, através dos registros dos dados
coletados nos dois primeiros objetivos.

Para alcancar os resultados, a pesquisa utilizou um estudo de caso com métodos qualitativo e
quantitativo, aplicando um questiondrio € uma entrevista com a turma, acompanhados de
observacao e registro.

Levando em conta os resultados obtidos, podemos afirmar que os jogos em computador ou
outros dispositivos chamaram a aten¢do dos alunos, e todos participaram das atividades com
interesse, inclusive aqueles que geralmente ndo se engajavam nas aulas.

Diante disso, os resultados confirmam que os jogos digitais s3o uma ferramenta de apoio que
pode motivar os alunos a participar das aulas e a aprender de forma ludica, tornando-se tteis em
sua vida escolar. Os resultados também indicam que a contribuicao desses jogos depende de
sua organizagdo e planejamento. As entrevistas deixaram claro que os alunos gostaram de jogar
no computador, e isso despertou sua atencao para a participagao.

Os resultados apresentados oferecem evidéncias que respondem a hipdtese do estudo: os jogos
digitais podem, de fato, despertar o interesse dos alunos em participar das atividades em sala de
aula, promovendo o aprendizado. No entanto, ¢ importante ressaltar que essa metodologia ndo

¢ a solugdo unica para as dificuldades de leitura e escrita. E fundamental combinar as
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tecnologias com os métodos de ensino ja existentes. Os jogos digitais podem ser um valioso
instrumento de apoio didatico, pois despertam a curiosidade e o interesse pelo contetdo.
Observou-se uma contribui¢do significativa na participacdo e na vontade de descobrir coisas
novas, o que confirma a hipotese levantada.

Em relacdo as limitagdes do estudo, o tempo de pesquisa foi limitado, o que sugere que o tema
precisa ser mais aprofundado para se ter uma confirmagdo mais robusta. Outra limitagdo foi o
nimero reduzido de participantes (apenas 12 alunos),um nimero pequeno para um resultado
mais consistente.

E importante destacar que os resultados apresentados nio sdo conclusivos. Dadas as limitagdes
do estudo, sugerimos a realizacdo de novas pesquisas com alunos de outras turmas de
alfabetizagdo da mesma escola, que apresentem dificuldades semelhantes. Investigacdes

futuras poderdo ampliar e aprimorar a compreensao sobre o tema.
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