e

FAES - FACULDADE ESPIRITO SANTO
CURSO PEDAGOGIA

LUCIENE ABREU DE OLIVEIRA
MARIA APARECIDA E JESUS SANTOS
VERBENIA SELKA SANTOS DE OLIVEIRA MARQUES

O USO DOS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

EUNAPOLIS - BA
2023



LUCIENE ABREU DE OLIVEIRA
MARIA APARECIDA E JESUS SANTOS
VERBENIA SELKA SANTOS DE OLIVEIRA MARQUES

O USO DOS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Trabalho de Concluséo de Curso de Graduagéo em
Pedagogia apresentado a FAES - Faculdade
Espirito Santo, como requisito parcial para
obtencéo do grau de Licenciatura em Pedagogia.

Orientador: Dr° Carlos Alberto Barbosa Silva

EUNAPOLIS - BA
2023



A educacdo modela as almas e recria 0s
coracOes, ela € a alavanca das mudancas
sociais, no qual o mundo contemporaneo
precisa para poder vencer o0s desafios
encontrados na educacéao atualmente. (Paulo

Freire)



LUCIENE ABRREU DE OLIVEIRA
MARIA APARECIDA E JESUS SANTOS
VERBENIA SELKA SANTOS DE OLIVEIRA MARQUES

Trabalho de Concluséo de Curso de Graduagdo em
Pedagogia apresentado & FAES - Faculdade
Espirito Santo, como requisito parcial para
obtencéo do grau de Licenciatura em Pedagogia.

Orientador: Dr° Carlos Alberto Barbosa Silva

BANCA EXAMINADORA

(oidey  pet e oo SO

PROF.
ORIENTADOR

ot

PROF.
ORIENTADOR

p.A,GﬁW\f\_L, %&W"PCM ool ‘\QAMJ-U‘(Q{

PROF.
ORIENTADOR




AGRADECIMENTOS

Primeiramente, gostariamos de agradecer a Deus pelo seu imensuravel amor
por nés,por ndo nos deixar retroceder neste processo, por sempre esta nos livrando
do mal.

Ao nosso orientador Dr° Carlos Alberto Barbosa Silva, por sua dedicacao,
paciéncia e suas contribuicdes para o desenvolvimento durante todo esse processo
de construcéo de TCC, a todos os professores do curso de Pedagogia da Faculdade
Faes pela exceléncia e qualidade técnica de cada um, onde em todos os periodos
contamos com ajuda de cada um deles, para que nos trouxessem uma excelente
didatica em sala de aula.

Aos nossos familiares, que sempre estiveram ao nosso lado nos apoiando ao
longo de toda a nossa trajetoria. Também aos amigos e colegas da universidade que
sempre torceram e apoiaram no decorrer desta etapa de vida, agregando em nossa
formacao inUmeras caracteristicas positivas e sempre nos ajudando.

Por fim, todo agradecimento as pessoas que, mesmo sem saber, contribuiram

para nossa formagéo.



RESUMO

Tendo em vista que mesmo diante de tantos desafios, a tecnologia continua sendo
uma ferramenta primordial para a vida de milhares de criangas e adolescentes, todas
as metodologias e técnicas criadas a partir dela, ajudam cada vez mais esse processo
de ensino aprendizagem. A partir disso, percebe-se a importancia da aplicacdo dos
jogos digitais para a alfabetizacdo de criancas no ensino contemporaneo, o presente
estudo trata sobre "O uso dos jogos digitais no processo de alfabetizacao"”, afimde o
objetivo geral desta pesquisa € compreender o processo de aprendizagem atraves
dos jogos digitais. Para tanto, € necessario avaliar os contetdos dos jogos digitais;
apreciar o desenvolvimento da alfabetizacao através dos jogos digitais; e analisar os
jogos digitais no processo de alfabetizacdo. Realizou-se, entdo, uma pesquisa de
carater descritivo, com abordagem qualitativo. O instrumento para coleta de dados
foram através de pesquisas bibliograficas, sendo analisados artigos, revistas e sites
de pesquisas. Para o0 embasamento tedrico utilizou-se obra de autores como José
Barbosa (1992), Celson Antunes (2003), Lev Semenovich Vygostsky (2007), Modnica
Kanashiro (2018), Advanusia Oliveira (2018), entre outros. Foram abordados temas
como alfabetizacdo, BNCC e a alfabetizacdo, jogos, jogos digitais, desenvolvimento
da alfabetizacdo através dos jogos digitais, compreensdo do processo de
aprendizagem através dos jogos digitais, como o0s jogos digitais contribuem no
processo de alfabetizacdo e também foram descritos alguns jogos. Nesse sentido, em
termos de leitura e escrita, preconiza-se que 0s jogos possam ser empregados para
desenvolver a diversdo, bem como que os educadores apurem atuais brincadeiras
com os alunos e usem fundamentalmente objetos alternativos que os animem a utiliza-
los. Os jogos abrangem uma ampla gama de conceitos que estimulam a
aprendizagem, pois permitem a interacdo com o ambiente, a construgao coletiva de
conceitos e experiéncias e o avan¢o do conhecimento.

Palavras-chave: Jogos digitais. Alfabetizacdo. Aprendizagem. Jogos.



ABSTRACT

Bearing in mind that even in the face of so many challenges, technology continues to
be a primordial tool for the lives of thousands of children and adolescents, all the
methodologies and techniques created from it increasingly help this teaching-learning
process. From this, one can see the importance of the application of digital games for
the literacy of children in contemporary education, the present study deals with "The
use of digital games in the literacy process", in order to the general objective of this
research is to understand the learning process through digital games. Therefore, it is
necessary to evaluate the contents of digital games;appreciate the development of
literacy through digital games; and analyze digital games in the literacy process. A
descriptive research was then carried out, with a qualitative approach. The instrument
for data collection was through bibliographical research where articles, magazines and
research sites were analyzed. For the theoretical basis, the work of authors such as
José Barbosa (1992), Celson Antunes (2003), Lev Semenovich Vygostsky (2007),
Monica Kanashiro (2018), Advanusia Oliveira (2018), among others, was used. Topics
such as literacy, Bncc and literacy, games, digital games, literacy development through
digital games, understanding the learning process through digital games, how digital
games contribute to the literacy process, were also described. The results found In this
sense, in terms of reading and writing, it is recommended that games can be used to
develop fun, as well as that educators investigate current games with students and
fundamentally use alternative objects that encourage them to use them. .The games
cover a wide range of concepts that stimulate learning, as they allow interaction with
the environment, the collective construction of concepts and experiences and the
advancement of knowledge.

Keywords: Digital games. Literacy. Learning, Games.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, houve avancos tecnoldgicos notaveis. Cada dia tem seu
préprio conjunto de desafios trazidos por novos encontros que despertam nossa
curiosidade e as vezes dao paz. E o mesmo se aplica a sala de aula. As Novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, representadas pelas TICs, vém ao
encontro do professor que esta disposto a ver esta mudanca como um aliado de sua
préatica pedagdgica; no entanto, uma mudanca verdadeiramente efetiva em relacéo ao
uso destas tecnologias é necessaria para que nao se torne uma pratica em nome da
pratica.

Além disso, podemos observar que as criancas cada vez mais cedo acumulam
informacgdes, que nenhuma geracdo anterior sonharia em possuir, dominam com
extrema facilidade sistemas, aparelhos, algumas vezes mais até que muitos adultos.
Estas criangas estao motivadas a aprender cada vez mais cedo, e com a facilidade da
tecnologia, tudo isso se torna cada vez mais intuitivo.

Um dos maiores interesses das criangas modernas sdo 0s jogos digitais, pois
possuem desafios a serem vencidos através de um conjunto amplo de regras e Varios
objetivos a serem cumpridos estes desafios motivam ainda mais a crianca, pois a
mesma acaba se sentindo parte do jogo e criando um ambiente préprio de diversao.

De acordo com Daiane Pacheco (2017, p. 5), © desde a educacao infantil as
tecnologias chamam a atencédo dos educandos” E quando essas chegam ao Ensino
Fundamental ndo € diferente, pois mesmo no inicio do processo de alfabetizacao
escolar, alguns ja sabem acessar jogos, aplicativos e redes sociais. Esse fato, com
certeza ndo pode passar despercebido pelo professor alfabetizador, pois esse
interesse e curiosidade poderao auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Entéo,
realmente, compete ao professor fazer uma relacéo entre as técnicas e as atividades
de alfabetizacao, utilizando-as em pratica docente.

Para Soares (2016) a alfabetizacdo é um processo complexo que engloba
diversos aspectos e multiplas competéncias. No percurso de aprendizagem, as
habilidades linguisticas, interativas e socioculturais que envolvem a prética da leitura
e da escrita devem ser consideradas com a mesma importancia.

Assim, o presente trabalho escolhido se justifica em aprofundar o conhecimento

sobre o0 mesmo, visando ter uma visdo maior do assunto e afunilando a mesma nos
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pontos que sao menos discutidos e/ou menos relatados pela literatura sobre a mesma.

No entanto, a tematica escolhida se deu ao interesse de querer saber mais
sobre 0 assunto vindo analisar os estudos j& realizados por inUmeros autores e
obtendo-se dos resultados encontrados pelos mesmo para maior conhecimento tanto
pessoal quanto para a carreia do presente estudante quanto para a sociedade
académica.

Contudo, o estudo académico por ser um estudo mais sucinto o mesmo traz
um direcionamento mais objetivo ao abordar sobre a tematica aqui descrita e
proposta, analisado como um todo o uso dos jogos digitais contribuem no processo
de alfabetizac&o, pois € um tema relevante na atualidade visto que cada vez mais o
uso dos jogos digitais sdo utilizados como auxilio no processo de alfabetizacao.

Partindo desse pressuposto o problema de pesquisa abordado é como o uso
dos jogos digitais contribuem no processo de alfabetizacdo?

Portanto, o objetivo geral deste projeto €. Compreender o processo de
aprendizagem através dos jogos digitais; e os objetivos especificos sao:

e Avaliar os contetidos dos jogos digitais;

e Apreciar o desenvolvimento da alfabetizacdo através dos jogos
digitais;

e Analisar os jogos digitais no processo de alfabetizacéo;

Para o embasamento desta pesquisa, do ponto de vista metodoldgico foram
realizadas uma pesquisa de carater descritivo, bibliograficas onde foram analisados
artigos, revistas e sites de pesquisas. Visando diversas obras e estudos realizados
sobre a temética proposta enfatizando a resolucdo da questdo problema e dos
objetivos geral e especificos na contextualizacdo do presente trabalho.

Deste modo, também foi realizado o levantamento de informacdes quantitativo
e qualitativos sobre o tema em revistas, artigos, documentarios, relatérios, periédicos,
entre outras fontes. Lino Rampazzo (2005, p.58) explica que, a pesquisa quantitativa
tem inicio “com o estudo de um certo numero de casos individuais, quantifica fatores
segundo um estudo tipico, servindo-se frequentemente de dados estatisticos (...)".
Quanto a pesquisa qualitativa, Menga Ludke e Marli André (1986, p.20), (...) afirma
que, ela “ envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do

pesquisador com a situagcéo estudada”.
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No entanto, para a obtencéo dos materiais de pesquisa, foram pesquisadas tais
palavras-chaves como, alfabetizacdo, jogos, digital. Desta forma, foi possivel
encontrar em cada palavra-chave uma diversidade de materiais onde os mesmos
foram passados por uma triagem de selecéo sendo o primeiro filtro nas buscas pelas
palavras chaves, vindo a filtrar por titulos todos os trabalhos localizados no qual a
tematica e/ou titulo se relacionava com o tema proposto no trabalho.

Na segunda filtragem, a andlise foi realizada em cima do material escolhido na
primeira etapa, foram lidos os resumos, introducéo e consideracdes finais paraverificar
se as obras encontradas e escolhidas na 1 filtragem possuiam o assunto necessarios
para a elaboracéo do trabalho, e na terceira etapa de captacdo de material se baseou
na leitura completa dos trabalhos bibliograficos com a temética significativa
encontradas na 2 filtragem.

Dessa forma a realizagédo desse trabalho se tornar rica em contetdo, abordado
grandes ideias de varios autores e perspectiva diferentes, visando mostra o
desenvolvimento do trabalho e os pontos importantes sobre a tematica proposta. Para
maior e melhor compreensédo do desenvolvimento desta pesquisa optou-se em dividi-
la em capitulos.

O primeiro capitulo se conceitua em apresentar 0s conceitos sobre
alfabetizacdo, Bncc e a alfabetizacdo, jogos, jogos digitais. No segundo capitulo, ja
abordaremos, desenvolvimento da alfabetizacdo através dos jogos digitais,
compreender o processo de aprendizagem através dos jogos digitais, como 0s jogos
digitais contribuem no processo de alfabetizacdo, também sera descrito alguns jogos.

Por fim, abordaremos as consideracées finais,e finalizaremos o trabalho.
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1 OS JOGOS DIGITAIS, APRENDIZAGEM E ALFABETIZACAO

A aprendizagem nao pode mais se concentrar no modelo tradicional de
aprendizagem mecéanica, onde os alunos devem absorver informacdes prontas,
lembrar o0 que leem e veem, e a Unica tarefa é repetir o conteddo em sua totalidade,
nao dar sentido a aprendizagem, ndo expressando suas suposi¢coes

Claudia Menezes e Robélius Bertoli (2016), relata que os de digitais estédo
conosco ha mais de trinta anos no comego era apenas uma forma de entretenimento
para os jovens, e ao longo dos anos seu uso tem tido um crescimento muitosatisfatério
e é visto como um meio que € apreciado e usado para uma variedade de propdésitos
consumidores de todas as idades.

Em um parametro historico pode-se observar que 0s jogos originalmente eram
produzidos em midia fisica, inicialmente cartuchos e posteriormente disco compacto
(CD). Visto que os jogos refletem uma tecnologia relativamente nova, que s6 comegou
a se integrar a vida cotidiana e ao entretenimento de criancas e adolescentes nas
Ultimas décadas. Hoje, no entanto, os jogos estao disponiveis para todas as idades e
até para o aprendizado no ambiente escolar, seu desaparecimento € impensavel nos
dias de hoje (KEIFFER BECKER, 2018).

Numa cultura de influéncia digital, onde as criangas e os jovens utilizam cada
vez mais diferentes tecnologias, € necessario trabalhar para uma compreensao mais
critica do processo de alfabetizacdo em jogo. Eles obedecem, investigando o alcance
e as limitagOes desses objetos e sua relacdo com o aprendizado ( GILVAN SOARES,
2019).

De acordo com Arlete Petry (2016), um jogo € uma atividade com regras, que
podem ser fornecidas ao jogador no inicio ou deixadas para o jogador descobrir. O
jogador deve negociar a tomada de decisdes, o conflito, o estabelecimento de metas
e a acumulagcédo de pontos, que séao todos aspectos da experiéncia humana, dentro
deste ambiente. Em termos de atributos, um jogo digital se distingue de um jogo
tradicional por seu uso de uma tela de video digital.

Os primeiros jogos digitais vieram nos Estados Unidos em 1958, durante a
Guerra Fria, com o objetivo de mostrar as conquistas tecnologicas ao publico em geral,
de acordo com Silvia Rosa Zanolla (2007). Desde entéo, eles tém dividido as opinides
da populagédo. Ha aqueles que acreditam que podem melhorar muitos aspectos da

vida humana, enquanto outros 0s veem como mais uma peca de tecnologia obsoleta.
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O uso de aparelhos digitais pode ter efeitos significativos no desenvolvimento
das criangas, incluindo estresse, comportamento antissocial, obesidade e outros.
Alternativamente, aplicacfes sob medida podem resultar em efeitos vantajosos além
do avanco humano em geral (ALVES, 2016).

Arlete Petry (2016) acredita que quando os jogos digitais sdo vistos como
objetos de uma nova cultura, eles come¢cam a ressimbolizar as acbes diérias dos
jogadores. Se os videogames se tornassem comuns, a rotina diaria das pessoas
poderia mudar devido ao divertimento que eles proporcionam.

Foi demonstrado que objetos de aprendizagem na forma de recursos
pedagdgicos com animacdes e simulacdes estimulam e desenvolvem processos
interativos e cooperativos de ensino e aprendizagem, que podem levar ao
desenvolvimento do raciocinio dos estudantes, novas habilidades, pensamento
reflexivo, criatividade, autonomia e autoria ( ANNA NASCIMENTO, 2007).

Para atingir este objetivo, entretanto, os exercicios devem incorporar
ferramentas metodoldgicas que ajudem os alunos a compreender e compreender
conceitos, ao mesmo tempo em que Ihes ddo a oportunidade de praticar a resolucao
de problemas desafiadores. Estas atividades educacionais digitais precisam enfatizar
os elementos de entretenimento, interativos e exploratérios que devem ser incluidos
em qualquer processo de aprendizagem contextualizado e transdisciplinar.

De acordo com Daniela Ramos e Bruna Anastacio (2018), os jogos digitais tém
o potencial de melhorar a educacao, oferecendo aos estudantes alternativas atraentes
aos modos convencionais de jogo, estudo e avaliacdo de desempenho. A
incorporacao de novas tecnologias, especialmente jogos digitais, no curriculo de forma
interdisciplinar pode ajudar a preencher a lacuna entre a sala de aula e o mundomaior.
Além disso, as criangas deixariam a escola com habilidades criticas e contextuais
aprimoradas para resolver problemas (LUIS MERCADO, 2002).

Marcelo Ribeiro e Rodrigo Carvalho (2016), que continuam a examinar as
vantagens dos jogos digitais em sala de aula, explicam como jogar esses jogos pode
aumentar o desenvolvimento cognitivo dos jogadores, estimulando a resolucédo de
problemas, o estabelecimento de metas e a consciéncia cultural. Trabalho em equipe
e crescimento moral sdo ensinados através de simulagcfes de eventos do mundo real,
com um educador presente em todos os momentos. Como consequéncia, 0 jogo
educativo € mais do que uma simples ferramenta de ensino; ele também ajuda os

alunos a refletir criticamente sobre suas proprias experiéncias.
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Daniel Audino e Rosemy Nascimento descrevem “os objetos de aprendizagem
como recursos digitais que s&o dinamicos, interativos e reutilizaveis em diversos
contextos de aprendizagem” (2010, p. 141). Projetados com a educagdo em mente,
sua aplicabilidade abrange varios ambientes de sala de aula (presencial, on-line e
hibrido) e contextos educacionais (escolas, empresas e comunidades).

De acordo com o0s autores, quando os jogos digitais sdo incluidos no
planejamento de aulas e procedimentos pedagodgicos, eles assumem a funcdo de
objetos de aprendizagem. Os professores devem incluir jogos digitais em seus planos
de aula a fim de dar aos alunos um sentimento de proposito em seus estudos, uma
vez que agora vivemos em um mundo digital.

Os jogos digitais podem ser utilizados na sala de aula para criar ambientes de
aprendizagem imersivos nos quais tanto o instrutor quanto o aluno desempenham
papeéis ativos (DANIEL AUDINO; ROSAMY NASCIMENTO, 2010). Portanto, o
professor ndo perde seu trabalho de professor, mas o ressignifica. Nesta capacidade,

ele transita de acumulador de conhecimentos para educador.

1.1 ALFABETIZACAO

Para um melhor entendimento do conceito de alfabetizacéo, e outra forma de
se pensar essa atividade, é importante entender alguns aspectos socio-historicos, que
induziram as concepcodes, as ideologias e as func¢des vinculadas a alfabetizacdono
decorrer do tempo e em diversas sociedades.

A alfabetizacdo, € um importante instrumento para construcdo social,
estabelecida por ideologias de base historica e praticas de comunicacdo, sendo do
vigente momento histérico e social. Seu conceito pode variar o significado, mediante
a percepcéao e compreensao das necessidades e das funcdes que a leitura e a escrita
trazem para a sociedade.

No Brasil, a histéria da alfabetizacéo traz consigo um indice de analfabetismo
alto. A escola republicana surge, e com ela, a preocupacao com a alfabetizacéo isso
sendo proprio da escolarizagéo. Diante do tema " escolarizar para alfabetizar", José
Barbosa (1992) diz que:

A histéria da escola e a histéria da alfabetizacdo foram linhas sinuosas
e difusas que, se em algum momento se uniam e se confundiam, logo adiante
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mantinham distancia, marcando cada uma a sua independéncia: na maior
parte das vezes, ensinar a ler competia aos pais ( JOSE BARBOSA,1992,
p.16).

No século XIX, tanto a escrita como a leitura se unificam, portanto, a crianca |é
0 que escreve e escreve 0 que |é. Para José Barbosa (1992) "a escrita deixa de ser
uma arte e passa a ser um trabalho manual, e sob protestos dos caligrafos. [...]".

Entretanto, faz surgir a preocupacdo de como alfabetizar. Um dos métodos
(Graser), ensinava primeiro as letras, as silabas, e por ultimo, as palavras. Scholtz,
discipulo de Graser, utilizava o método fonético, combinando com o método de
Graser, este utilizado no Brasil, as criancas tracavam as letras sem dizer os nomes,
mas diziam os sons.

Outro método proposto por M. Shuller, e que foi baseado no método aleméao
Luben e Vogel, diz respeito a utilizagdo simultdnea do método analitico - sintético,
esse compreende o ensino através de palavra-chave, com utilizacdo de cartaz com
desenho que representa a letra que vai ser ensinada: desenho de sacola para ensinar
a letra s, com a palavra — chave sacola. Também o alfabeto ilustrado como ainda é
conhecido e utilizado ainda nos dias de hoje.

De acordo que necessidades sociais surgiam, num contexto historico,
envolvendo também transformacdes, tanto culturais como politico ideoldgicas, a
alfabetizacdo foi se constituindo, se enquadrando, no momento das necessidades
vigentes, portanto ja no periodo da republica com a industrializacdo e a urbanizacao,
faz surgir novos valores e € necessario um minimo de instrucdo para a classe popular,
e para a classe dominante e de ascenséo social, a ideia de estabilidade social, ambas,
através do sucesso escolar.

A alfabetizacdo é um dos aspectos da educacdo com importancia essencial
para a construcao social, estabelecida por ideologias de base historica e praticas de
comunicacéo, sendo do vigente momento historico e social. Seu conceito pode variar
o significado, mediante a percepcao e compreensao das necessidades e das fungdes
gue a leitura e a escrita trazem para a sociedade (MARIA MORTATTI, 2000).

Finalmente, tudo o que foi dito nos permite concluir que a formacédo do
alfabetizador —que ainda néo se tem feito sistematicamente no Brasil —tem
uma grande especificidade, e exige uma preparacao do professor que o leve
a compreender todas as facetas (psicoldgica, psicolinguistica,
sociolinguistica e linguistica) e todos os condicionantes (sociais, culturais,
politicos) do processo de alfabetizagdo, que o leve a saber operacionalizar
essas diversas facetas (sem desprezar seus condicionantes) em métodos e
procedimentos de preparacdo para a alfabetizacdo, em elaboracdo e uso
adequados de materiais didaticos, e, sobretudo, que o leve a assumir uma
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postura politica diante das implicac8es ideoldgicas do significado e do papel
atribuido a alfabetizacdo. (SOARES, 2011, p. 24)

Para um melhor entendimento do conceito de alfabetizac&o, e outra forma de
se pensar nessa atividade, € importante entender alguns aspectos - socio-historicos,
gue induziram as concepc¢des, as ideologias e as fungdes vinculadas a alfabetizacao
no decorrer do tempo e em diversas sociedades.

No Brasil, a histéria da alfabetizacéo traz consigo um indice de analfabetismo
bastante alto. A escola republicana surge, e com ela, a preocupacdo com a
alfabetizacdo isso sendo proprio da escolariza¢do. Diante do tema " escolarizar para
alfabetizar", segundo José Barbosa:

até entdo, a historia da alfabetizagao foram linhas sinuosas e difusas que, se
em algum momento se uniam e se confundiam, logo adiante mantinham
distancia, marcando cada uma a sua independéncia. Na maior parte das
vezes, ensinar a ler competia aos pais. ( JOSE BARBOSA,1990, p.16)

No século XIX, tanto a escrita como a leitura se unificam, portanto, a crianca Ié
0 que escreve e escreve o que Ié. Para José Barbosa (1990, p.20) "a escrita deixa de
ser uma arte e passa a ser um trabalho manual, e sob protestos dos caligrafos. [...]".

De acordo que necessidades sociais surgiam, num contexto histérico,
envolvendo também transformacfes, tanto culturais como politico ideolégicas, a
alfabetizacdo foi se constituindo, se enquadrando, no momento das necessidades
vigentes, portanto ja no periodo da republica com a industrializacdo e a urbanizacéo,
faz surgir novos valores e é necessario um minimo de instrucéo para a classe popular,
e para a classe dominante e de ascensdao social, a ideia de estabilidade social, ambas,
através do sucesso escolar.

Visto que a leitura é uma atividade psicolinguistica complexa composta por
varios processos interdependentes, uma vez que a capacidade de ler envolve
aspectos de percepcdo, linguagem, inteligéncia, memodria (JERUSA SALLES;
HELENA CORSO, 2009); o mais importante é que o contato entre o leitor e 0 objeto
de leitura é realizada por meio da escrita, do som, do gesto e da imagem. No entanto

a Base Nacional Comum Curricular traz que a leitura:

Compreende as praticas de linguagem que decorrem da interacdo ativa
do leitor/ouvinte/espectador com os textos escritos, orais e multissemioticos
e de sua interpretacdo, sendo exemplos as leituras para: fruicdo estética de
textos e obras literarias; pesquisa e embasamento de trabalhos escolares
e académicos; realizacdo de procedimentos; conhecimento, discussédo e
debate sobre temas sociais relevantes; sustentar a reivindica¢éo de algo no
contexto de atuacdo da vida publica; ter mais
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conhecimento que permita o desenvolvimento de projetos pessoais,
dentre outras possibilidades (2017, p.67).

Na infancia, o desenvolvimento dessa pratica é considerado um processo
complexo, tendo em vista que, para praticar a leitura, o leitor precisa conhecer as
letras do alfabeto e seus sons, saber extrair significado das palavras, criando assim
elementos de linguagem e aspectos psicologicos.

No entanto para Regina Pinheiro, Graca Cavalcante e Nicolas Amorim (2018)
durante a infancia, o desenvolvimento da leitura € baseado na aquisicdo do
significado, na capacidade de compreenséo da linguagem e na eficacia da expresséo
oral, o que possibilita a pratica da leitura.

Dessa forma pode-se entender que 0 processo construtivo da leitura ndo acontece
naturalmente, ao contrario, as criancas precisam de um ensino explicito para aprender

esse exercicio.

1.2 BNCC E A ALFABETIZACAO

A principal mudanga que a BNCC trouxe foi no prazo-limite da alfabetizacéo.
Antes, ela deveria acontecer até o 3° ano do ensino fundamental, de acordo com o
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC). Em 2019, houve uma
antecipacao e o limite passou para o 2° ano ( ANTONIA AMANCIO, 2021).

Além disso, a BNCC entende a alfabetizacdo como um processo que permite a
crianca codificar e decodificar os sons da lingua em material grafico, ou seja, nas
letras. Para isso, ela precisa conhecer o alfabeto, ter consciéncia fonologica e
desenvolver a mecanica de escrita e leitura (ANTONIA AMANCIO, 2021).

Assim, a Base enfoca nas relacfes entre fala e escrita. Ela coloca a apropriacao
do sistema alfabético da escrita como foco principal da acdo pedagoégica nos primeiros
anos do ensino fundamental. Outra mudancga da BNCC em relagéo a alfabetizacédo é
a adocao de uma perspectiva enunciativo-discursiva de linguagem. A linguagem &
considerada uma atividade humana e integra um processo de interacdo entre
pessoas, tendo sempre um objetivo e uma intencéo (ALINE GALINDO, 2020).

Na préatica, a Base coloca o texto no centro da unidade de trabalho. O
documento orienta que os estudantes trabalhem com textos reais, que facam parte do
dia a dia da crianga. A centralidade do texto é aliada a atividades que estimulem a

reflexao sobre a escrita alfabética. As criancas devem explorar a relacdo entre sons e
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letras, investigar com quantas e quais letras se escreve uma palavra, testar diferentes
organizacdes de silabas (ALINE GALINDO, 2020).

Por fim, a alfabetizagcdo na BNCC incorpora o multi letramento. A Base orienta
gue as criancas aprendam as especificidades de leitura e de escrita nos ambientes
digitais, sem abandonar o ensino de géneros classicos de textos, como o conto e a
cronica (ALINE GALINDO, 2020).

Hoje em dia as criancas ndo possuem mais a mesma linha de raciocinio no
gual eram vivenciadas a alguns periodos atras. Todas as crian¢as que nasceram a a
partir dos anos 2000 automaticamente ja estao inseridas no processo de digitalizacado
vivido atualmente, fica claro o quanto a tecnologia esta presente no cotidiano das
pessoas e principalmente dessas criancas, onde a existéncia de ferramentas fisicas,
foram trocadas por ferramentas tecnolégicas e no ambito da educacédo, nédo poderia
ser diferente (HIVENIZIA OLIVEIRA, 2020).

Cabe relembrar ao docente, quanto as metodologias pedagdgicas vinculadas
com as tecnologias digitais que direcionem nao apenas para a orientacdo, mas,
principalmente, para o avanco do ser, buscando possibilidades de ensino aos
individuos, de maneira ludica, com intencionalidades pedagdgicas. Além disso, &
importante ressaltar o quanto a capacitacdo, cursos e workshops relacionados a
pratica pedagogica e a utilizagdo da tecnologia sdo importantes para a carreira do
docente e a sua atuacédo profissional, para que de fato seja efetivada um ensino de
gualidade, mesmo que de maneira remota ( HIVENIZIA OLIVEIRA, 2020).

1.3 JOGOS DIGITAIS

Nos ultimos anos, houve avancos tecnologicos notaveis. Cada dia tem seu
proprio conjunto de desafios trazidos por novos encontros que despertam nossa
curiosidade e as vezes dao paz. E o mesmo se aplica a sala de aula. As Novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, representadas pelas TICs, vém ao
encontro do professor que esta disposto a ver esta mudanca como um aliado de sua
pratica pedagogica; no entanto, uma mudanca verdadeiramente efetiva em relagéo ao
uso destas tecnologias é necessaria para que nao se torne uma pratica em nome da

prética.



19

Uma transformacdo substancial como esta requer contemplacdo e
planejamento. Ao utilizar os jogos como ferramenta de ensino, é importante lembrar
gue existem duas fases distintas: a exploracdo da forma livre da crianca na fase
informal, e o desenvolvimento orientado e desafiador do professor de novas
habilidades e competéncias na fase formal, através da aplicacdo de técnicas e
metodologia apropriadas (ANA PIZARRO, 2012).

Assim, o0s jogos podem ser um 6timo aliado para os professores na sala de aula
e no laboratério de informética. Os jogos tém uma série de semelhancas. Eles
representam um passatempo agradavel, aderem as regras do jogo, e sdo um objeto
jogavel. O mesmo se aplica aos jogos de video digital. Observa-se que 0s jogos
eletrbnicos sdo substancialmente mais complexos, pois utilizam uma gama maior de
gadgets e aplicativos de computador (CLAUDIO MENDES, 2006).

O numero de estudantes que tém acesso e usam rotineiramente a Internet
expandiu-se consideravelmente nos Udltimos anos. Agora € incomum observar
criancas tao jovens quanto trés jogando jogos em iPads. Nesta circunstancia, a escola
nao pode sentar-se a margem e depender apenas de quadros-negros, giz e blocos de
notas ( ANA PIZARRO, 2012).

Isto evita a perturbacao que a introducéo de jogos eletronicos criaria para o dia
escolar comum. Este jogo ir4 enriguecer a maneira como 0s instrutores abordam sua
profissdo e a vida de seus alunos, em vez de substitui-los.

Os alunos que jogam jogos de video sdo mais propensos a elaborar suas
préprias estratégias para superar os obstaculos e aprender com seus erros ( WIM
VEEM E BEM VRAKKING, 2009).

Consequentemente, a funcdo dos jogos digitais na educacdo € descompactar
e entusiasmar os estudantes com novos conhecimentos. E é responsabilidade do
professor, dentro do contexto de sua preparacao e observacao dos obstaculos de seus
alunos, buscar atividades que possam ajudar a supera-los, quer a dificuldade seja
individual ou em grupo (PIZARRO, 2012).

Utilizar os jogos digitais como uma espécie de desafio educacional representa
uma nova tendéncia potencial na educacdo. Quando recomendado, 0s instrutores
devem inclui-los nos planos de aula para que sirvam como mais do que um desvio
para os alunos (PIZARRO, 2012).

Ao explicar as praticas de letramento que se infiltram no cotidiano das criancas

de 6 a 7 anos com o auxilio dos jogos digitais, analisa- se a premissa que 0S jogos
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digitais, além de serem uma pratica prazerosa, estimulam e auxiliam o processo de
ensino das criangas, promovendo seu desenvolvimento de aprendizagem (MICHELLE
SANTOS, GIVANILDO SILVA, 2022).

No entanto Ghisene Gongalves (2015), traz que as TIC,s tem sua influéncia
dentro do processo de alfabetizagdo, “pelo fato de ser imprevisivel, o jogo pode
imprimir o carater de diversdo e motivacdo a medida que, pelo acerto e erro, pelas
regras que devem ser seguidas, pode-se alcangar ou ndo uma vitéria” (GHISENE
GONGCALVES, 2015, P. 40)

Haja visto que os alunos se sentem interessados em aprender, porque o desafio
inerente a diversado do jogo continua a motiva-los. Para Ghisene Gongalves (2015), O
ludico na alfabetizacdo favorece o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
leitura e a escrita, desde que trabalhados de maneira sistematica e com um
planejamento prévio.

Para Fernando Pimentel (2021) o método de aprendizagem se volta para a
globalizacéo e educacédo para a midia. Segundo o ludico, o ato de planejar envolve
projetar algo no futuro e consiste em duas acdes, uma de reflexdo e outra de

sistematizacdo e ampliagcdo em alternativas. Para atividades de preparacado de
aulas, os professores precisam inicialmente pensar sobre quem sdo seus alunos, O

gue ele vocé vai ensinar, O que esta coberto, por que aborda-los, como essa
aprendizagem pode ser facilitada de modo que o aluno aprenda de maneira pratica.

De acordo com Fernando Pimentel (2021), a sistematiza¢cao do programa inclui
a declaracdo dos objetivos de aprendizagem, a sequenciardo do programa e a
sequéncia da instrucdo, e a definicho dos momentos a integracdo de recursos e
materiais, a definicAo de momentos e os critérios de avaliacdo também orientam o
processo de mediacao instrucional.

Para Moénica Kanashiro e Manoel Junior (2018) ndo é novidade todas as
funcionalidades que existem atualmente envolvendo a tecnologia, tais caracteristicas,
ajudam a melhorar os processos de leitura, interpretagcao de textos, escrita e alcancar
de maneira mais acelerada uma gama de conhecimentos que antes nao existia para
muitos.

Mesmo diante de tantos desafios, 0s jogos e a tecnologia em si continua sendo
uma ferramenta primordial para a vida de milhares de criangas e adolescentes, todas
as metodologias e técnicas criadas a partir dela, ajudam cada vez mais esse processo

de ensino aprendizagem. Principalmente, apds o periodo de pandemia que causou
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grandes traumas e impactos no sistema de ensino ( MONICA KANASHIRO,MANOEL
JUNIOR, 2018).

Existe atualmente diversos tipos de jogos online que compde o campo da
alfabetizacdo, dando suporte aos professores e contribuindo para o processo de
ensino/aprendizagem de cada aluno. Atualmente, na internet é possivel encontrar
uma gama de programas ludicos que por sua vez, tem uma enorme contribuicdo no
ensino (MONICA KANASHIRO, MANOEL JUNIOR, 2018).

Juliana Lucon e Marli Zibetti (2020), relata que um desses jogos € 0 "encaixe,
alfabeto X figuras" onde os alunos poderdo montar um esquema composto por figuras
relacionadas aos seus conhecimentos e esse jogo vai progredindo a medida que o
aluno consegue ir se desenvolvendo, a priori, a intencdo do jogo é ir introduzindo o
alfabeto na vida das criancas, ligando as letras a imagens que iniciemcom essa
determinada letra.

Além deste, existe também o"desordem”, bem semelhante ao primeiro
exemplo, que é composto também por figuras e letras e traz a contribuicdo do
aprendizado das letras, bem como, da agilidade em conseguir clicar em cada letra
no tempo determinado do jogo, isso ajuda o aluno, a se aprofundar quanto as letras
do alfabeto, bem como, ter nocdo do tempo, para que consiga atingir seus objetivos
(JULIANA LUCON, MARLI ZIBETTI, 2020).

O jogo de "Rimas" é bem popular, entre os jogos digitais encontrados na
internet e os que foram vistos ao longo das literaturas estudadas, esse jogo de rimas,
ele faz com que o aluno comece a falar e entender o que se fala, ligando as
informacgdes passadas na tela do computador, ajuda demais, a criangca em seu
desenvolvimento cognitivo e também pode ajudar, na interpretacdo e formacéo de
frases a medida que seus aspectos psicolégicos e motores vao se desenvolvendo
nessa fase da infancia (JULIANA LUCON,MARLI ZIBETTI,2020).

Também é muito frequente encontrar jogos de desafios matematicos, que
ajudam a crianca a calcular e a ter no¢des quanto aos numeros, sendo um dos jogos
de maior importancia, pois 0s numeros, eles tém o potencial de desenvolver ainda
mais o raciocinio logico da crianga, aumento a sua gama de habilidades e questbes
gue permeiam todo o funcionamento do seu cognitivo, facilitando até o aprendizado
de outras matérias ( ADVANUSIA OLIVEIRA, 2018).

Logo, a maioria dos jogos encontrados ao longo dos estudos esta totalmente

relacionado as vogais, fixagdo do alfabeto, atividades de trabalho com fonemas,
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atividades para serem trabalhadas com as palavras, bem como atividades quepossam
desenvolver o cognitivo da crianga e melhorar ainda mais seu desempenho para um
futuro préximo, a partir dessas caracteristicas percebe-se a importancia de se haver
a aplicacdo dos jogos digitais para o processo de alfabetizacdo o que ira melhorar
ainda mais e desenvolver ainda mais essas criangas para o futuro do mundo
contemporaneo (ADVANUSIA OLIVEIRA, 2018).

Dessa maneira, toda contribuicdo existente, que possa melhorar a qualidade
do ensino, principalmente nesse periodo de alfabetizacdo € de grande importancia
para o setor educacional do pais. Contribuindo para o alcance de uma vida melhor de
muitas criangcas (ADVANUSIA OLIVEIRA, 2018).
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2 DESENVOLVIMENTO DA ALFABETIZACAO ATRAVES DOS JOGOS DIGITAIS

Uma das etapas mais importantes da aprendizagem na vida escolar de um
aluno é a leitura. Um aluno com boa alfabetizacédo tem mais chances de aprender nas
séries seguintes porque suas habilidades de escrita e leitura estdo bem
desenvolvidas.

Para que essa habilidade de leitura seja construida de forma divertida e
significativa para toda crianca, os jogos desempenham um papel muito importante,
pois por meio deles é oferecido ao aluno o momento de comunicagdo que mais lhe
interessa naquele momento - o ato de brincar.

Celso Antunes (2003, p.17) cita 0 seguinte sobre o jogo:

"O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que
o individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer
ser, organiza o que quer organizar, e decide sem limitagbes. Pode ser grande,
livre, e na aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados.
Brincando dentro de seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo
um gancho entre o inconsciente e o real".

Com base nessa ideia, pode-se dizer que a brincadeira € um momento magico
onde, por meio desse momento de inteligéncia, o aluno, mesmo que tenha que seguir
regras, se diverte, avanca em seu aprendizado e desenvolve o raciocinio logico.
Dessa forma, fica evidente a importancia do brincar na construcdo da aprendizagem

de cada aluno.

2.1 COMPREENDER O PROCESSO DE APRENDIZAGEM ATRAVES DOS JOGOS

Sabe-se que o uso de Tecnologias Digitais de Educacéao e Informacao — TDICs
podem ser manuseadas mesmo no ensino presencial. Seja projetando a superior
concepcao do conceito por parte dos educandos, seja com o proposito de se
acostumarem as transmutacdes que se atribuem no conjunto didatico. Entéo, o ensino
ativo em um ambiente remoto demanda ajustes as convencdes de ensino tradicionais
e até mesmo praticas de ensino ativo.

A prerrogativa de usar um método ativo no ensino presencial é que ele é
ilustrado para manejar com conjuntos menores de educandos, 0 que torna mais
simples para os alunos interatuarem com os docentes, embora seja primordial mais

tempo para fomentar, cumprir e analisar as atividades, mas com a divulgagdo da
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TDIC (Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo Digital), o processo serd mais
inteligivel porque as equipagens digitais de informagdo e comunicacdo também
consentem que os docentes pratiquem com um conglomerado maior de educandos
e comportam uma maior administracao do tempo.

Desse modo, compreenderemos alguns dispositivos ativos de ensinomediados
por TDIC, os quais acredita-se estar associado ao processo de ensino a distancia.
Nesse ponto, fundamental destacarmos que 0s cursos de ensino a distancia — EaD
séo regulamentados pelo artigo 80 da lei n°® 9.394, criada em 20 de dezembro de 1996
e pelo Decreto n° 9.057, criado em 25 de maio de 2017.

Quanto ao referido método, MACHADO, C. B. H.; MARCELINO, V. DE S.
(2020) o reconhece por metodologia da micro aprendizagem (microlearning). Nesse

sentido, Andrea Filatro e Carolina Cavalcanti (2018, p.95) aduz:

Em termos educacionais, a micro aprendizagem é particularmente apropriada
a retencéo de informacao e, assim, a constru¢cdo do conhecimento factual.
Também se sujeita a constru¢do de conhecimento informal, em atividades
nas quais os aprendizes estdo mais interessados em contelldos cursos e
especificos do que no acesso a um sélido corpo de conhecimentos relativo a
um campo disciplinar.

Trata-se de uma proposta pedagodgica que provavelmente se encaixa no perfil
atual, pois € um momento atipico e, dessa forma, se evitar que os alunos figuem
sobrecarregados e desencorajados no ensino a distancia. E uma abordagem simples,
mas projetada para facilitar o aprendizado, permitindo que os alunos trabalhem em
seu proprio ritmo, acessem o0 material no momento mais adequado e construam o
conhecimento em etapas.

James Paul Gee, um dos pesquisadores e defensores dos jogos na educacéo,
nos mostra que para uma aprendizagem ativa, o aluno deve pelo menos
inconscientemente compreender e trabalhar com a gramatica interna (conteudo) e a
gramatica externa (praticas sociais). No entanto, para uma aprendizagem critica, 0
aluno deve conscientemente ser capaz de processar, refletir, criticar e manipular
essas gramaticas em um nivel profundo ( JAMES PAUL GEE, 2007). Isso aumenta
a necessidade de as pessoas serem ativas nessas areas em um nivel de alfabetizacéo
critica.

Em seu livro Situated Language and Learning, James Paul Gee (2004, p. 117)
defende que para uma pessoa aprender e usar uma lingua, sua aprendizagem deve

ser situada, ou seja, deve ser baseada em exemplos concretos vivenciados pelos
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alunos, por meio de repeticbes, pois segundo o autor o aprendizado é em certa
medida efeito da pratica.

Trazendo essa discussao para o contexto dos jogos digitais, James Paul Gee
(2007) também argumenta que bons jogos sao desenvolvidos para estimular efacilitar
0 aprendizado e o pensamento ativo e critico quando colocam significado emum
espaco multimodal por meio de experiéncias incorporadas para resolver problemas. e
pensar a complexidade do conceito de mundos imaginados e a percepcao das
relaces sociais e identidades reais e imaginadas no mundo contemporaneo.

Portanto, é importante avaliar como os estudos relacionados a aprendizagem
de linguas com base em jogos digitais podem contribuir para aumentar a participacéo
dos alunos nesse processo e dar-lhes a oportunidade de agir de forma critica e
reflexiva em relacdo a sua realidade.

Em seguida, discuto o conceito de jogo e suas aplicacfes. Johan Huizinga

(2007) define a construcdo de "jogo" da seguinte forma:

Jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana ( JOHAN HUIZINGA, 2007, p.
33).

Este autor defende que o jogo precede a cultura porque pressupde a sociedade
humana, enquanto os jogos podem ser jogados por animais (2007). No entanto, ele
prova que os humanos s&o 0s unicos que podem fazer isso conscientemente, durante
toda a vida, apenas por prazer, porgue € umacaracteristica essencial da sociedade

humana. Outras caracteristicas do jogo que o autor menciona sao:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “n&o-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras
(JOHAN HUIZINGA, 2007, p. 16).

Apesar de sua publicacdo original em 1938 e dos jogos digitais ainda néo
existirem na época, 0 conceito trazido por seu autor ainda é valido. Portanto, Johan

Huizinga (2007) entende o brincar como uma atividade com um objetivo em si,
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baseado em regras pré-determinadas, vistas “nao seriamente”, ou seja, relacionado
a ludicidade, e ter a capacidade de "absorver o jogador de forma intensa e completa”.
Os jogos digitais também possuem essas caracteristicas, mas talvez pela ampla
disponibilidade das tecnologias digitais em nossa sociedade atual, alcancem um
alcance maior.

Sobre a possibilidade de utilizar jogos para ensinar contetdos, Valeska Souza
et al. (2015) desenvolveram um estudo com alunos do ensino médio utilizando o jogo

Trace Effects e constataram que

a aprendizagem baseada em jogos é relevante, pois proporciona uma
abordagem das disciplinas escolares de forma envolvente, oferece
oportunidade para objetivos de descobertas, de forma a desenvolver
habilidades de trabalho em equipe, e é proveniente de uma atividade pratica
a que muitos estudantes estao familiarizados ( VALESKA SOUZA et al., 2015, p.
5).

Embora a atividade seja conhecida pelos alunos e pelas oportunidades
oferecidas, ainda percebo que o uso de jogos como auxiliares de ensino é
contraintuitivo. Como apontou Adriana Zardini (2009), muitos ainda consideram o0s
jogos apenas como uma forma de lazer e diversao e nédo os veem como uma fonte de
motivacdo que faca com que os alunos interajam e se envolvam com o contetdo que
estd sendo ensinado. Ou em um sentido mais critico, Vilson Leffa et al. (2012)
defendem que o maior entrave para a utilizacdo de jogos nas escolas é a falta de

professores com esse instrumento. Em suas palavras:

O videogame parece reverter a expectativa do professor, que, no contexto da
escola, sempre se identificou como condutor do aluno, ensinando-o a ler e
escrever, por saber mais do que ele; no caso do videogame, acontece o
contrario: € o aluno que sabe mais e, se a tecnologia fosse adotada pela
escola, teria de ser levada por ele, ndo pelo professor, que tipicamente ainda
ndo adquiriu o letramento digital que o aluno ja possui. E uma situagéo
estranha e inaceitavel para o conceito que normalmente se tem de escola, e
provavelmente mais um aspecto que contribui para a rejeicdo do videogame
(VILSON LEFFA et al., 2012, p 212)

Apesar de vivermos no século XXI e de tudo o que se prega sobre a atitude
de professores e alunos, a partilha do conhecimento e a tarefa de ensinar, esta
inversao dos papéis de Mestre e Aprendiz ainda guarda alguns preconceitos que
precisam ser desconstruidos. Muitos professores ainda se sentem inseguros ao

perceber que seus alunos possuem mais conhecimento sobre determinadas coisas
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ou temas, e por isso relutam em explorar tais aspectos ou mesmo aceitar que seus
alunos possam ter algo a ensinar.

Se estiverem preparados, 0 uso de jogos digitais em sala de aula pode ser uma
forma de a escola e os professores, os imigrantes digitais, falarem a mesma lingua
com seus alunos, os nativos digitais, como menciona Marc Prensky (2001).

Gee (2006, pp. 8-11) lista em um texto intitulado Are Video Games Good for
Learning? temas de motivacao, insucesso, competicdo e cooperacao, as variasformas
como os jogos sdo desenvolvidos parecem dotar-lhes qualidades que promovem a
aprendizagem e um sentido de dominio” (p. 10) para esses jogadores no sentido de
gue sentem que podem completar os jogos entendendo com sucesso como 0 jogo
funciona e aplicar o que vocé aprendeu a jogos semelhantes.

Joao Mattar (2010), citando Abt (1987) traz uma definicdo sobre o potencial
gue 0s jogos possuem, corroborando com as informacdes trazidas neste trabalho.

Para eles,

Jogos séo dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de
qualquer idade, e em muitas situacdes, porque sdo altamente motivadores e
comunicam muito eficientemente conceitos e fatos em muitas areas. Eles
criam representacdes dramaticas do problema real estudado. Os jogadores
assumem papéis realistas, encaram problemas, formulam estratégias, tomam
decisbes e recebem feedback rapido da consequéncia de suas a¢des (ABT,
1987, apud JOAO MATTAR, 2010, p. Xx).

Portanto, a partir dessa defini¢cdo, dos principios acima, e de James Paul Gee
(2007), entende-se que a teoria de aprendizagem encontrada em bons jogos se
encaixa bem em nosso mundo moderno, globalizado e tecnolégico, muitas vezes
melhor do que as teorias encontradas nas escolas. Os jogos podem manter os
jogadores motivados, engajados e dispostos a dedicar tempo e esforco para subir de
nivel, mesmo gue muitas vezes demore. Os jogadores participam ativamente desses
jogos, enguanto nossas escolas falham em envolver os alunos de forma consistente.

Isso porque, segundo James Paul Gee (2005; 2007), eles permitem que os
jogadores pratiguem e aprendam antes de mostrar seu desempenho. Isso significa
gue, nos jogos, eles aprendem por meio da experiéncia ao serem expostos a algo em
um contexto com o qual se relacionam. Além disso, é possivel errar "sem medo" no
jogo, pois o0 progresso alcancado até o momento € salvo e, apds uma derrota, 0

jogador volta ao ultimo ponto salvo. Esse fato reduz o custo do fracasso, permitindo



28

gue o jogador corra mais riscos e tente diferentes estratégias para obter sucesso. Pelo
contrario, o fracasso na escola tem um preco alto podendo levar até mesmo a
reprovacao na disciplina.

James Paul Gee (2007) afirma ainda que as pessoas nao tentardo fazer algo
a menos que estejam prontas para tentar ou experimentar algo e isso esté fortemente
relacionado ao fato de que o sucesso sem esforco ndo é gratif icante e sem
recompensa também é desmotivador. Se os alunos néo se sentirem importantescomo
parte do ensino e aprendizagem, eles tendem a nao participar. Eles devem ser
incentivados, desafiados, mas dentro de sua competéncia, para que possam se
desenvolver gradativamente e perceber os beneficios de seus esforgos.

Todos esses principios e reflexdes tém algo a acrescentar as nossas praticas
educativas. Analisando as caracteristicas de bons jogos anteriormente expressas e
considerando o perfil dos alunos de hoje e a realidade tecnoldgica que eles vivenciam,
podemos repensar nossos métodos de ensino e tentar incorporar essas
caracteristicas ao ensino/aprendizagem, tornando a escola um ambiente agradavel,

motivador e, sobretudo, um ambiente de acumulo de conhecimentos importantes.

2.2COMO O USO DOS JOGOS DIGITAIS CONTRIBUEM NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO

Esse “novo” aprendizado acontece por meio de jogos, neste caso desafios
digitais. O desafio ndo vem de um adulto, nem de outra crianca, mas da sua interagéo
com o jogo de computador.

Por meio da brincadeira, as criangcas comecam a fazer conexdes entre o que
sabem e 0 que é novo para que possam absorver esse conhecimento. Lev
Semenovich Vygotsky (2007) diz que por meio da brincadeira o sujeito libera o medo
do novo, do desconhecido. Ao brincar com o desconhecido, vocé o informa e o
controla. Varios autores como Brougére, Vygotsky, Adriana Friedmann, Tizuko
Morchida Kishimoto entre muitos defendem a importancia do brincar na
aprendizagem, dentre eles Nicolau (1988, p. 78) se destacou em seus manuscritos

dizendo que:

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma forma de
preencher o tempo [...] O brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da
crianca, ja que ela se envolve afetivamente e opera mentalmente, tudo isso
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de maneira envolvente, em que a crianga imagina, constréi conhecimento e
cria alternativas para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar.

Ao brincar, a crianca por si so favoreceu sua autoestima e assim favoreceu o
fato de que em suas aquisicdes, a conquista esta diante de novas informacgdes. As
subsec0des a seguir descrevem alguns jogos digitais gratuitos que podem ser usados
para apoiar a alfabetizacao.

As brincadeiras exploradas e descritas a seguir sdo brincadeiras que podem
ser utilizadas no processo de alfabetizacdo. Determinar a idade em que se pode usar
€ muito dificil, pois sabe-se que cada crianca é diferente da outra e cada uma tem seu
tempo de aprendizado.

Por exemplo, o0 Jogo 1 pode ser usado por uma crianga de 5 anos para aprender
a relacdo entre a letra inicial e gravura, mas também pode ser usado por uma crianga
com idade superior com necessidades especiais e que ainda ndo consegue fazer essa

relacdo. Portanto, a faixa etéria de cada jogo néo é especificada em sua descri¢ao.

22.1J0OGO1

O objetivo desse jogo é conectar a letra inicial com a figura que comega com
ela, para que a criangca mostre de forma ludica e divertida o que ja aprendeu sobre o

som da letra, a grafia das letras e a imagem.

Figura 1: Jogo Alfabeto Animais



30

1:01

E

& 52

Fonte: https://smartkids.com.br/atividades/jogo-alfabeto-animais/ Acesso em: 12/12/2022

2.2.2J0OGO 2

O objetivo deste jogo é mostrar a relacdo entre a letra mostrada no baldo e a
busca por ela no teclado do computador. Reconhecendo essa relagdo, ouve-se o

nome da letra e a palavra que comeca com ela.

Figura 2: Jogo Alfabeto de sab&o

HIJKLMNOPQR'STHUIVAW . ¥
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Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/alfabetoSabao/ Acesso em: 12/12/2022

2.2.3J0OGO 3

Este jogo ocorre em duas etapas. Na primeira etapa, o jogador vé uma figura,
ouve seu nome e escreve uma palavra no teclado. Na segunda etapa, as palavras

faladas na primeira etapa sao pesquisadas por meio de um caca-palavras.

Figura 3: Jogo Ditado

Palavras Pontos

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/ditado/ Acesso em: 12/12/2022

2.24J0OGO 4

O obijetivo desse jogo é permitir que os alunos usem as letras para corrigir as
silabas de uma forma bem ladica. O jogador pressiona uma silaba e ouve sua
pronuncia. As familias sildbicas sdo apresentadas uma a uma. Apenas silabas de
familias cujo fonema esté relacionado a um Unico grafema sdo mostradas. Familias

de letras "C, G" com mais de um fonema nao séo consideradas neste jogo.

Figura 4: Jogo Laboratoério das silabas


http://www.escolagames.com.br/jogos/alfabetoSabao/
http://www.escolagames.com.br/jogos/ditado/
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Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/laboratorioSilabas/ Acesso em: 12/12/2022

2.2.5 REFLEXOES SOBRE OS JOGOS DIGITAIS NA ALFABETIZACAO

Os jogos selecionados acima analisaram inicialmente as expectativas deste
estudo. Todos os jogos trazem uma combinacdo que encanta as criangas com
diverséo, cores, entalhes, brincadeiras e desafios.

A partir das possibilidades de utilizagcdo desses diferentes jogos, cabe ao
professor escolhé-los e adapta-los para que se adequem ao estagio de
desenvolvimento de seus alunos, planejar sua pratica para que o0 jogo tenha uma
finalidade e significado no processo criagdo do conhecimento.

Conforme escrito anteriormente, o processo de alfabetizacdo comecga assim
gue uma pessoa comeca a aprender sobre o0 mundo ao seu redor. Dentro desse
entendimento, os jogos digitais se tornam uma 6tima forma de auxiliar na escrita e na
leitura. Usado corretamente, desafiador no processo de aprendizagem, torna-se uma
excelente ferramenta na “mé&o” do professor, um aliado na construcdo do
conhecimento.


http://www.escolagames.com.br/jogos/laboratorioSilabas/
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CONSIDERACOES FINAIS

O escopo da construcao desta apuracédo foi entender o uso dos jogos digitais
no processo de alfabetizacéo, pois as crian¢as organizam o universo ao seu redor por
meio de jogos e brincadeiras e nele se compdem, formando e entendendo a matéria
escolar de um jeito mais intenso.

De acordo com a teoria sociocultural, a construcdo do conhecimento ocorre
primeiro no nivel externo e social (com outras pessoas) e depois no nivel interno e
individual. Assim, os sujeitos envolvidos nesse processo quando adultos, geralmente
principalmente professores e colegas mais experientes, aumentam a estrutura do que
e como aprender.

Além disso, mostrou-se que o0s jogos podem medir valores pessoais e coletivos,
proporcionar paralelos, acender a competicdo e a solidariedade. A educacéao ludica
parte do ditado de que ministrar ndo é apenas ensinar a ler, escrever e esclarecer
guestbes matematicas, mas também acolher as precisdes de construcao da crianca,
para que sua personalidade se progrida completamente.

Para tanto, os institutos educacionais devem estar cientes da relevancia do uso
de brinquedos, jogos e brincadeiras, pois sdo 0s essenciais fomentadores da
coletivizacdo e da construcdo infantii como um todo. A ludicidade e a fantasia
asseguram um rico acesso para o crescimento das crianc¢as, tornando-as maiscriticas,
autdbnomas, criativas e contentes, de modo a receber uma aprendizagem intensa.

Dessa forma, pode-se assistir o planeta de forma mais abrangente, engendrar
a progressao de todos os elementos da humanidade e obter resultados frutiferos
principalmente na alfabetizacdo. Toda educacdo seguramente envolvida com o
exercicio da cidadania precisa formular circunstancias para a construcdo da
personalidade de usar a lingua de cunho seguro para responder as caréncias
individuais e, nesse sentido, a ludicidade relaciona as criangas com a aprendizagem
significativa de um método festivo.

Nesse sentido, em termos de leitura e escrita, preconiza-se que 0S jogos
possam ser empregados para desenvolver a diversdo, bem como que os educadores
apurem atuais brincadeiras com os alunos e usem fundamentalmente objetos

alternativos que os animem a utiliza-los.
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Os jogos abrangem uma ampla gama de conceitos que estimulam a
aprendizagem, pois permitem a interagdo com o ambiente, a construgéo coletiva de
Slconceitos e experiéncias e 0 avanc¢o do conhecimento. Apoiado em Lev Semenovich
Vygotsky (1988), essa interacdo visa estimular o aprendizado extenso e envolve
muitas agdes nos momentos de tomada de decisdo, como sele¢do de personagem,
posicdo para inserir e comando para exibir. O movimento, papel fundamental do
professor na mediacdo, estimula a crianca a aprender e refletir sobre o
comportamento correto.

Os educadores também devem ser instruidos para lidar com o Iudico e usa-lo
como porta de ensino e aprendizagem perdurante a alfabetizagdo. Um ciclo de
alfabetizacdo propriamente motivado concede ao aluno um conhecimento mais
oportuno e prazeroso. Neste caso, a instituto educacional se mostra como
encarregado por esta educagao e incentivos, bem como pela investidura nesta
metodologia ludica.

Nesse sentido, a mediacao e a ampliacao dos contextos de aprendizagem sao
necessarias para que os jogos sejam ferramentas eficazes de ensino e aprendizagem.
No entanto, apesar da variedade de oportunidades oferecidas pelo jogo, as limitacdes
também eram evidentes. Um dos principais obstaculos era usar o mouse como um
comando como "Arrastar a resposta”, além dos aspectos de tomada de decisdo na
formacdo de palavras, sdo necessarias habilidades motoras da crianca. Assim, 0s
professores devem estar atentos a fatores como manter o interesse e a motivacao das
criangas, garantindo uma harmonia adequada entre 0s objetivos da aula e a
jogabilidade proposta no jogo.

Por derradeiro, por meio deste esboco pode-se especular que a emprego de
jogos e brincadeiras na educacao infantil € um aspecto fundamental na construcdo e

conhecimento do aluno, sobretudo na alfabetizac&o.
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