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RESUMO

DE LIMA, Ana Paula Pitta. Jogos digitais e alfabetizacdo: Contribuicdes do DIGIALFA na
aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do ensino
fundamental. 2026. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Préticas de Educacdo Bésica) —
Colégio Pedro Il, Pro-Reitoria de Pds-Graduacao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de Janeiro,
2026.

Por volta dos seis anos de idade, as criancas brasileiras ingressam no primeiro ano do Ensino
Fundamental, caracterizado como o ano da alfabetiza¢do. Contudo, muito além de aprenderem
a decifrar letras e simbolos, essas criancas ja estdo imersas em diversas formas de leitura do
mundo e, muitas dessas, sdo mediadas por dispositivos eletronicos, especialmente jogos
digitais. Esta dissertacdo teve como objetivo analisar as contribui¢cbes do DIGIALFA, um
conjunto de jogos digitais, na aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do
primeiro ano do Ensino Fundamental. A presente pesquisa exploratoria teve uma abordagem
qualitativa, de natureza aplicada e adotou a metodologia Design-Based Research (DBR). Os
dados da pesquisa foram coletados por meio da observacao participante dos estudantes de dois
grupos de apoio do primeiro ano do Ensino Fundamental e de um questionario aplicado aos
docentes regentes do apoio. O campo de pesquisa foi o Campus Humaita | do Colégio Pedro I,
uma escola federal da Cidade do Rio de Janeiro. O produto educacional, fruto da pesquisa, é
constituido pelo conjunto de jogos digitais editaveis e pelo e-book que demonstra como editar
e produzir novos jogos em plataformas digitais gratuitas. Este trabalho integra a linha de
pesquisa Linguagens e Letramentos no Ensino Basico, do Mestrado Profissional em Praticas de
Educacéo Baésica, do Colégio Pedro Il.

Palavras-chave: alfabetizacdo; letramento; ludicidade; jogo digital; TDIC.



ABSTRACT

DE LIMA, Ana Paula Pitta. Jogos digitais e alfabetizagdo: Contribuicdes do DIGIALFA na
aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do ensino
fundamental. 2026. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Préticas de Educacdo Bésica) —
Colegio Pedro Il, Pro-Reitoria de Pds-Graduacao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de Janeiro,
2026.

Around the age of six, Brazilian children enter the first year of Ensino Fundamental
(Elementary School), which is characterized as the year of literacy acquisition. However, far
beyond learning to decipher letters and symbols, these children are already immersed in various
forms of “reading the world,” many of which are mediated by electronic devices, especially
digital games. This thesis aimed to analyze the contributions of DIGIALFA, a set of digital
games, to the initial learning of reading and writing among first-year Ensino Fundamental
(Elementary School) students. This exploratory research adopted a qualitative, applied
approach and employed the Design-Based Research (DBR) methodology. Data were collected
through participant observation of students from two first-year support groups and a
questionnaire administered to the lead support teachers (docentes regentes). The research
setting was the Humaita | Campus of Colégio Pedro I, a federal school in the City of Rio de
Janeiro. The educational product resulting from this research comprises a set of editable digital
games and an e-book that demonstrates how to edit and produce new games on free digital
platforms. This work is part of the research line "Languages and Literacies in Basic Education™
of the Professional Master's Degree in Basic Education Practices (Mestrado Profissional em
Préticas de Educacédo Basica) at Colégio Pedro 1.

Keywords: literacy; letteracy; playfulness; digital game; TDIC.
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1. INTRODUCAO

1.1. Motivacao

Meu ingresso na area de educacdo se deu muito cedo. Desde criangca acompanhava
minha irm&, onze anos mais velha, na escola municipal do Rio de Janeiro onde atuava como
professora alfabetizadora. Ja no Ensino Médio, inspirada pela minha irma, optei pelo curso de
Formacdo de Professores, que cursei entre 1994 e 1996. Durante os trés anos, realizei estagios
em escolas das redes publicas (municipal e estadual) e privada, observando e me colocando
sempre a disposi¢do para auxiliar em diferentes anos de escolaridade.

No ano seguinte, ingressei no curso de Pedagogia (Licenciatura Plena), na UERJ -
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, concluindo em 2001. Dentre as experiéncias
vivenciadas durante o curso de Pedagogia na UERJ, o que mais marcou minha trajetoria
profissional foi ter ingressado como bolsista no Programa EDAI - Educacdo com Aplicacdo da
Informética. Foram trés anos de atividades de Extensdo e Iniciagdo Cientifica durante a
graduacdo. Nesse periodo, participei de projetos de extensdo que atendiam alunos da rede
publica, integrei pesquisas de avaliacdo e producdo de softwares educativos, auxiliei nos cursos
de formacao docente, incluindo o PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia Educacional),
apresentei comunicagdes e painéis que contavam as frentes de atuacdo do programa em eventos
de outras Universidades e participei, por trés anos, da comissao organizadora do COINFE -
Congresso Estadual de Informaética na Educacao.

No periodo em que ainda estava na graduacao, fui aprovada no concurso para professora
da Prefeitura Municipal do Rio de Janeiro, onde atuei entre 1999 e 2006. Durante este periodo
fui professora regente nos Anos Iniciais e professora regente de sala de leitura nos Anos Finais
do Ensino Fundamental, experimentando o bindmio teoria-préatica. Participei de projetos de
Informatica Educativa com alunos na sala de leitura e da formacdo de professores da rede
municipal, elaborando material para a formacéo e dinamizando os cursos oferecidos pela rede.
Em 2005, fui vencedora do concurso de monografias Prémio Anisio Teixeira, na categoria
Tecnologia Educacional, com o tema “A importancia da formagdo continuada de professores
frente as resisténcias de utilizagdo do computador na pratica pedagdgica”, baseada na formagdo
de professores da rede municipal do Rio de Janeiro que fui capacitadora.

Ap0s o término da graduacdo, mantive vinculo com o programa EDAI por mais trés
anos, exercendo a funcdo de coordenadora do curso de extensdo Informéatica Educativa para o

Magistério e atuando como docente nas disciplinas Projetos de Acdo Pedagdgica em



Informatica e Uso de Aplicativos na Educacao. Apés a graduacdo em Pedagogia, nos anos 2002
e 2003, realizei o curso de Especializacdo em Educacdo com Aplicacdo da Informaética, do
Centro de Educacdo e Humanidades da UERJ, também oferecido pelo programa EDAL.

No ano que finalizei o curso de Especializacdo, ingressei na Escola Parque Gavea, onde
trabalhei de 2003 a 2023. Nesta instituicdo atuei como professora de Informética Educativa e
orientadora pedagogica de Tecnologia Educacional da Educacgdo Infantil e Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Ao longo desses vinte anos na Escola Parque, atuei diretamente com as
criancas, sempre em projetos interdisciplinares com os demais professores, experimentando
diversos recursos tecnoldgicos como computadores, chromebooks, celulares, cémeras
fotogréficas, zoomys, microscopios digitais, projetores, bem como projetos envolvendo robética
e desenvolvidos dentro da cultura maker.

Nos ultimos cinco anos de atuacdo na Escola Parque Gavea, assumi o cargo de
orientacdo pedagogica de Tecnologia Educacional da Educagdo Infantil e Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, participando do planejamento com os professores, buscando, cada vez
mais, a inser¢éo cotidiana da tecnologia nos planejamentos. Em 2020%, participei ativamente da
estruturacdo do ensino remoto, formando os professores no uso das plataformas Moodle e
Google Classroom e outros recursos e plataformas virtuais que viabilizassem as aulas remotas
para criangas muito pequenas.

O trabalho desenvolvido na rede privada durante todos esses anos nunca me afastou do
ensino publico, que sempre foi meu principal investimento profissional. Em 2006, fui aprovada
como professora do Colégio Pedro Il, concursada para o Departamento de Informatica
Educativa. Nesses dezenove anos no CPII, atuei de 2007 a 2019 nos Anos Finais do Ensino
Fundamental, como professora da disciplina Informatica Educativa (IED), desenvolvendo
projetos em parceria com as demais areas do conhecimento. De 2016 a 2019, assumi a
coordenacdo pedagogica de IED no Campus Humaita I, articulando os planejamentos entre as
outras areas do conhecimento e os demais professores de IED do Campus, além de atuar como
professora em turmas de 6° e 7° anos.

No ano 2020, alterei minha lotagcdo no CPII, passando a trabalhar no Campus Humaita
I, com os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. De 2020 até o momento, assumi a coordenagédo
pedagdgica de IED do Campus Humaita I, além de atuar como professora de IED em turmas
do 1° ao 5° ano.

1 Em 11 de marco de 2020, a COVID-19 foi caracterizada pela OMS como uma pandemia, devido a ampla
distribuicdo geografica da doenca no mundo, estabelecendo a necessidade do ensino emergencial remoto.



O Colégio Pedro Il me proporcionou inimeras experiéncias de formacdo académica e
profissional. Foram muitas apresentacfes de comunicagfes orais e painéis dos projetos
desenvolvidos com alunos, em eventos internos e externos. Dentre essas apresentacdes, destaco
o trabalho apresentado na Microsoft Educacdo (Séo Paulo, 2010), que obteve o 1° lugar no
“Prémio Educadores Inovadores - Brasil 2010, na categoria Inovagdo em Colaboragdo, como
o titulo: Agua, Terra, Fogo e Ar - A ecologia através dos filmes de animagéo. O produto desse
projeto interdisciplinar foi desenvolvido com turmas de 7° ano do Campus Humaitéa 11, durante
as aulas de IED.

Como atuacdo no departamento de Informéatica Educativa, destaco minha participacao
em todas as edi¢Ges do Seminario de Midias&Educacao do Colégio Pedro Il. O seminario é um
evento gratuito de formacdo, voltado a professores e pesquisadores das diferentes redes de
ensino e tem como objetivos divulgar e compartilhar conhecimentos construidos acerca da
utilizacdo dos recursos tecnolédgicos na préatica pedagogica. Nessas dez edi¢bes do seminario,
apresentei comunicagOes orais, coordenei sala de relatos de experiéncia e ministrei oficinas,
contribuindo para minha formacao docente.

Durante a pandemia por COVID-19, nos anos 2020 e 2021, participei da Comissdo de
Plataforma para o Ensino Remoto Emergencial no Campus Humaita I, onde atuei na tomada de
decisdes, planejamento, estruturacdo da plataforma e formacdo para professores, técnicos,
responsaveis e alunos do Campus. Além disso, trabalhei em parceria com 0s demais professores
alfabetizadores, desenvolvendo recursos digitais que viabilizassem as aulas remotas para o
primeiro ano. Dentre os recursos utilizados, os jogos digitais produzidos para as turmas,
vinculados ao trabalho desenvolvido nas aulas sincronas e assincronas, tiveram avaliacGes
positivas tanto por parte dos estudantes e seus responsaveis, quanto por parte dos professores.

Ao retornarmos ao ensino presencial e nos anos que decorreram apos 0 ensino remoto
emergencial, a producédo de jogos digitais para o primeiro ano do Ensino Fundamental se tornou
uma pratica nas aulas de Informatica Educativa, em consonancia com os projetos desenvolvidos
pelos professores alfabetizadores das turmas.

Esta aproximagéo com a alfabetizagéo e letramento de crian¢as em fase escolar, me fez
refletir sobre a complexidade desse processo, além de avaliar os objetivos do material produzido
para minhas aulas de Informética Educativa. As criancas se apropriam da leitura e da escrita de
formas e ritmos distintos e cabe a nds, professores, oferecermos 0s mais diversos recursos para
gue esta aprendizagem seja efetiva. Entretanto, ao analisar os jogos digitais disponibilizados
gratuitamente na Internet voltados para a alfabetizacdo, percebe-se a necessidade de uma maior

aproximacdo dos professores alfabetizadores com as equipes desenvolvedoras desses jogos,



pois, grande parte do material disponibilizado concentra-se na mecénica de leitura e escrita de
palavras distintas, sem a possibilidade de qualquer adaptacao.

Desta forma, ao ingressar no Mestrado Profissional em Praticas de Educacdo Baésica -
MPPEB, interessei-me em estudar as contribui¢cdes dos jogos digitais na aprendizagem inicial
da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental. Como produto
educacional, a proposta foi produzir um conjunto de jogos digitais, utilizando plataformas que
possibilitem, de maneira simples e gratuita, a producao desses jogos. O produto educacional é
acompanhado de um e-book voltado aos professores, apresentando as funcionalidades das
plataformas. Assim, 0s jogos poderdo ser desenvolvidos e adaptados por outros professores,

dentro de suas realidades educacionais.

1.2. Problema de pesquisa

Em que medida jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem inicial da leitura e
da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental?

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo Geral

Analisar as contribuicbes do DIGIALFA, um conjunto de jogos digitais, na
aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino

Fundamental.

1.3.2. Objetivos Especificos
Para a consecucéo do objetivo geral foram adotados 0s seguintes objetivos especificos:

e mapear o referencial teorico que fundamenta a utilizagéo de jogos na alfabetizacéo;

e desenvolver um conjunto de jogos digitais que possam ser aplicados ou editados por outros
professores alfabetizadores, dentro das necessidades de cada grupo de estudantes;

e promover um curso de extensdo para docentes a respeito da utilizacdo de jogos digitais na
alfabetizacéo;

e aplicar o conjunto de jogos produzidos no grupo de apoio do primeiro ano do Ensino
Fundamental;

e avaliar as contribuicdes dos jogos digitais na aprendizagem inicial da leitura e da escrita de

estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental.



1.4. Justificativa

De acordo com as informacbes da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
(PNAD), no Brasil, em 2023, 94,6% das pessoas de 6 a 14 anos estavam frequentando o Ensino
Fundamental, etapa escolar adequada para esta faixa etaria. Entretanto, nos dados apresentados
no 1° Relatorio de Resultados do Indicador Crianca Alfabetizada, divulgado em maio de 2024,
apenas 56% das criancas brasileiras das redes publicas alcangaram o patamar de alfabetizacéo
definido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep)
para 0 2° ano do ensino fundamental.

Os parametros utilizados pelo Inep para considerar uma crianca alfabetizada séo:

e ler palavras, frases e textos curtos;

e localizar informacdes explicitas em textos curtos (até seis linhas), como em bilhete, cronica
e fragmento de conto infantil;

e inferir informacdes em textos que articulam linguagem verbal e ndo verbal, entre outras
habilidades.

Os numeros apresentados pelas pesquisas sao alarmantes, pois, apesar da proximidade
com a universalizacdo de acesso, quase metade das criancas brasileiras que frequentam as
escolas ndo estdo alfabetizadas.

De acordo com Soares (2020), o processo de alfabetizacdo é complexo e envolve
diversas habilidades que possibilitam a leitura e a escrita. Ele compreende a capacidade de
interacdo, em que a linguagem escrita funciona como meio para interpretar mensagens e
estabelecer a comunicacdo. Além disso, inclui o letramento, que diz respeito aos usos sociais
da lingua escrita em diferentes contextos. Também envolve a habilidade linguistica de
representar a cadeia sonora da fala, sendo a consciéncia fonoldgica um aspecto fundamental
para o desenvolvimento dessa competéncia.

Considerando essa complexidade, a educagéo escolar deve utilizar-se de diferentes
meios para desenvolver tais habilidades. Na sociedade contemporénea, as criangas nascem
imersas num mundo dindmico e tecnoldgico, e, muitas vezes, a escola apresenta-se como um
ambiente descontextualizado, sem promover meios mais ativos para o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em seu texto complementar, que
institucionaliza o ensino da computacdo em todo o Ensino Basico, aponta como habilidade para
o primeiro ano do Ensino Fundamental, “reconhecer e explorar artefatos computacionais

voltados a atender necessidades pessoais ou coletivas” (BRASIL, 2022, p. 18).



Esta habilidade (EFO1COO06) encontra-se no eixo “cultura digital”, objeto do
conhecimento “uso de artefatos computacionais” e tem como proposta que as criangas dessa
faixa etaria explorem tecnologias digitais, como por exemplo computadores, tablets, dentre
outros, com objetivo de atender demandas dentro do processo de alfabetizacdo e letramento
(BRASIL, 2022). Neste sentido, o uso de artefatos computacionais através dos jogos digitais
pode ser um interessante caminho, levando-se em consideracdo a faixa etaria das criancas no
primeiro ano do Ensino Fundamental.

Esta pesquisa entende que a educacdo escolar e, em especial, a alfabetizacdo, deve
aprofundar-se nas motivacdes dos estudantes, propondo atividades que fagcam sentido,
proporcionando, assim, 0 engajamento na realizacdo das atividades propostas pelo professor.
As criancas na faixa etaria da alfabetizacdo, entre 6 ou 7 anos, motivam-se com atividades
ludicas, que fazem parte do imaginario do brincar, quase que inerente a crianga.

Levando-se em consideragdo a complexidade envolvida no processo de alfabetizacéo e
os indices brasileiros expressos anteriormente, esta pesquisa contribuird social e
pedagogicamente com a oferta de materiais pedagdgicos que auxiliem na alfabetizacdo e
letramento de criancas em fase escolar.

Apesar da relevancia do tema, poucas pesquisas tém se dedicado ao uso de jogos digitais
para a alfabetizacdo de criangas. Em busca realizada no Catalogo de Teses e Dissertacdes da
CAPES, no més de margo de 2025, foram localizados apenas cinco trabalhos sobre o tema

desenvolvidos nos altimos cinco anos (Tabela 1).

Quadro 1 - Lista de trabalhos em ordem crescente por data de publicacéo

Ano Autor Titulo do trabalho

2021 BASTOS Proposta didatica com jogos digitais para o ensino dos grafemas <g> e <j>
em contextos regulares diante de vogais ndo anteriores na perspectiva da
alfabetizacdo e dos multiletramentos

2021 SILVA Jogos digitais no processo de alfabetizacdo e letramento: uma proposta
formativa para professores de 1° ao 3° ano do ensino fundamental

2022 CORONEL Jogos digitais para desenvolver nocBes de alfabetizacdo de criangcas com
transtorno do espectro autista

2022 SANTOS Jogos digitais e o processo de construcdo da alfabetizacao e do letramento:

um relato de experiéncia sobre o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica em alunos com deficiéncia intelectual

2023 CARDOQOSO A estratégia da gamificagdo na aquisicdo de vocabulario em lingua
portuguesa/L2 na educacgéo de surdos

Fonte: A autora, 2026.



Bastos (2021) teve como enfoque o ensino da ortografia e o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica na aprendizagem da escrita, durante os processos de alfabetizagdo e
letramento, mais especificamente, a aprendizagem do uso dos grafemas <g> e <j> em contextos
regulares. A pesquisadora utilizou a plataforma Itch.io para desenvolver os quatro jogos digitais
utilizados na pesquisa. A pesquisadora concluiu que o ensino sistemético da ortografia,
priorizando o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, a partir de atividades ludicas e
reflexivas durante a etapa de alfabetizacdo, atenua significativamente os erros produzidos,
colaborando para uma aprendizagem de qualidade.

Silva (2021) apresenta uma proposta formativa para professores dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental para o uso dos jogos digitais no processo de alfabetizacéo e letramento.
Foram utilizados jogos gratuitos, selecionados em sites educativos. A autora concluiu que a
implementacdo da formacdo gerou resultados positivos, pois ndo apenas aprimorou oS
conhecimentos sobre jogos e desenvolveu competéncias digitais para melhorar o ensino, mas
também criou espacos para dialogo e troca de experiéncias sobre préticas educacionais nesse
contexto de mudancas e desafios.

Coronel (2022) teve como objetivo compreender como 0s jogos digitais podem
contribuir para que criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) se apropriam de nog¢oes
de alfabetizacdo. Foram propostos trés jogos digitais gratuitos, selecionados na plataforma Play
Store, que tinham como objetivo desenvolver nocGes de alfabetizacdo com a mediacgéo das suas
mées. Os resultados apontam que, com 0 uso de jogos digitais, as criangas constroem novas
habilidades cognitivas, apresentando um maior engajamento, motivacao, interacdo e atencao,
que se constituem elementos importantes para o desenvolvimento das noc¢des de alfabetizacao
das criangas com TEA.

Santos (2022) teve como objetivo investigar de que forma os jogos digitais podem
auxiliar no processo de desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, contribuindo na
alfabetizac&o do aluno com deficiéncia intelectual incluido na classe regular. Os jogos foram
selecionados nos repositérios das plataformas gratuitas Liveworksheets e WordWall. A
pesquisadora concluiu que a utilizagdo de jogos digitais no processo de alfabetizacdo e
letramento é uma importante metodologia de ensino no desenvolvimento da consciéncia
fonologica. A pesquisa demonstrou que o uso de jogos digitais pode contribuir como estratégia
facilitadora e potencializadora no processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista a atragdo
gue exerce nos alunos, o que configura um estimulo a aprendizagem, isto sem levar em conta a

ludicidade e a interatividade dos jogos, o que favorece a aquisi¢do de novos conhecimentos.


https://itch.io/
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Cardoso (2023) desenvolveu uma sequéncia didatica composta por jogos digitais,
baseada em estratégias da gamificacdo, para auxiliar surdos em processo de alfabetizacdo e
letramento, em Lingua Portuguesa. Os resultados da pesquisa indicaram que é possivel notar o
envolvimento dos estudantes com o contetdo trabalhado em sala de aula, visto que potencializa
a autonomia, 0 engajamento, o cooperativismo e a colaboragéo.

Como pode ser observado, quatro trabalhos adotam jogos comerciais (Tabela 2), que

dada esta caracteristica sdo padronizados, permitindo pouca ou nenhuma personalizacgéo.

Quadro 2 - Tipo de jogos digitais utilizados nas pesquisas

Tipos Trabalhos Qtd.

Jogos comerciais Silva (2021); Coronel (2022); Santos (2022); Cardoso 4
(2023)

Jogos desenvolvidos para a pesquisa | Bastos (2021) 1

Fonte: A autora, 2026.

Quanto as caracteristicas dos estudantes atendidos, trés objetivavam promover a
alfabetizacdo de criancas atipicas e dois atendiam as criancas tipicas do primeiro ano do Ensino
Fundamental (Tabela 3).

Quadro 3 - Publico de aplicacao dos jogos digitais nas pesquisas

Estudantes Trabalhos Qtd.
Atipicos Coronel (2022); Santos (2022); Cardoso (2023) 3
Tipicos Bastos (2021); Silva (2021) 2

Fonte: A autora, 2026.

Independentemente da forma de aquisi¢do dos jogos digitais ou do publico atendido, os
resultados das cinco pesquisas convergiram no sentido de que a ludicidade envolvida nos jogos
digitais promoveu um maior engajamento dos estudantes, uma aprendizagem mais
contextualizada e contribuiu significativamente para o processo de alfabetizacéo.

A partir da andlise das dissertacGes e teses relacionadas ao tema, a presente pesquisa
pretende preencher uma lacuna, contribuindo com as discusses académicas e as praticas
pedagdgicas a partir do desenvolvimento de jogos digitais gratuitos, replicaveis e adaptaveis as
realidades de cada turma e as demandas de cada crianca. Para tanto, os jogos foram validados
por professores do primeiro ano do Ensino Fundamental, aperfei¢coados a partir desse processo
de validacdo e sdo acompanhados de um e-book que auxiliara o professor na adaptacdo dos

JOgos e na criacao de novos.
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1.5. Organizagéo do restante do estudo

A presente dissertacdo € composta por sete capitulos. O capitulo 1 apresenta a
introducdo, com a motivacao da pesquisadora, 0 contexto do estudo e a justificativa, apontando
0s motivos pelos quais a pesquisa foi elaborada. A justificativa foca na lacuna de estudos
referentes a utilizagdo de jogos digitais para auxiliar na alfabetizacdo e no letramento de
criangas, bem como nas consequéncias desse fato no &mbito académico e social.

O capitulo 2, Referencial Teodrico, apresenta as discussdes realizadas por diversos
autores sobre conceitos relevantes para o trabalho, como alfabetizacdo e letramento,
aprendizagem baseada em jogos e ludicidade.

O capitulo 3 analisa trés documentos de referéncia no Brasil que tratam da utilizagéo
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) na Educacdo: a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) e o guia
“Criangas, Adolescentes e Telas: usos de dispositivos digitais”.

O capitulo 4, Metodologia, detalha os métodos utilizados na execucgéo do trabalho, como
0 tipo de pesquisa aplicado, o campo de estudo, os participantes, 0s instrumentos de coleta de
dados e os aspectos éticos da pesquisa.

O capitulo 5, Produto Educacional, apresenta o0 DIGIALFA, um conjunto de jogos
digitais produzidos para esta pesquisa, assim como 0 e-book que acompanha 0s jogos,
descrevendo as etapas de criagéo, a validacdo por meio de um curso de extensdo oferecido a
docentes e a aplicacdo dos jogos com criangas do primeiro ano do Ensino Fundamental.

O capitulo 6, Analise de Dados, analisa os dados obtidos durante a aplicacdo dos jogos
com criangas do primeiro ano do Ensino Fundamental e as respostas ao questionario aplicado
as professoras alfabetizadoras.

O capitulo 7 apresenta as conclusdes obtidas a partir dos estudos realizados, da execugao
da pesquisa e da analise dos dados.

A dissertacdo conta ainda com as referéncias bibliograficas, os anexos e os apéndices.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados 0s conceitos e teorias que auxiliaram na delimitagéo do
problema e que subsidiaram o desenvolvimento da pesquisa, tanto na etapa de coleta de dados,

quanto na analise dos mesmos.

2.1. Alfabetizacéo e Letramento

Os conceitos de alfabetizacdo e letramento abordados a seguir dizem respeito a
aprendizagem inicial da leitura e da escrita de criangas em fase escolar.

Segundo Maciel e Castanheira (2008), as reflexdes sobre alfabetizacdo estdo presentes
no Brasil desde a criacdo das primeiras escolas; entretanto, analisar a alfabetizacdo e refletir
sobre ela na perspectiva do letramento € mais recente.

A década de 1980 pode ser considerada um marco nas pesquisas sobre alfabetizacao.
Soares (2020, p. 10) diz que “[...] até os anos 1980, a alfabetizacdo era considerada a decifracéo
e cifracdo de um cddigo: relacionar sons da fala as letras do sistema alfabético [...]”. A palavra
decifracdo utilizada pela autora diz respeito a leitura; ja a palavra cifracéo, diz respeito a escrita.

A alfabetizacdo era vista como uma acéo, onde as criancgas aprendiam a relacionar os
sons da fala (fonemas), com as letras (grafemas) do sistema alfabético. Sobre o sistema

alfabético que a crianca aprende quando se alfabetiza, Soares (2020) afirma que:

Ele representa a descoberta de que as cadeias sonoras da fala podem ser segmentadas,
e que os segmentos podem ser representados por sinais graficos, o que torna
extremamente econdmica a escrita: como 0s segmentos da cadeia sonora se repetem
nas palavras, constituindo um conjunto finito, com um pequeno nimero de sinais
graficos — no caso do nosso alfabeto latino, com 26 letras — pode-se escrever qualquer
palavra (SOARES, 2020, p. 47).

A partir daquele marco, com base nos estudos e pesquisas desenvolvidos pela
Psicologia, por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, e pela Linguistica, com Magda Soares, a
alfabetizacdo ganha novos enfoques no meio académico. Consequentemente, esses novos
enfoques refletiram nas formas de ensinar e de aprender a leitura e a escrita nas escolas
brasileiras.

A contribuicdo originada da Psicologia, denominada teoria da Psicogénese da Lingua
Escrita, de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1985) diz “[...] que nenhuma escrita constitui uma
transcricao fonética da lingua oral” (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985, p. 24 apud SILVA,
2021). “Para as autoras, o ato de escrever conecta-Se a0 pensar sobre a escrita e ndo a simples
representagdo da fala” (SILVA, 2021, p. 89).
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Durante o estudo que resultou na teoria da Psicogénese da Lingua Escrita, realizado
entre 1974 e 1976 em Buenos Aires, Ferreiro e Teberosky (1985) observaram que, no processo
de aquisicdo da lingua escrita, as criancas refletem sobre os sinais graficos, suas propriedades
formais e os significados que eles podem expressar. As autoras acreditavam que existia uma
certa ordem que representaria cada uma das hipdteses infantis acerca daquilo que esta escrito,
dando origem aos niveis de conceituacdo da lingua escrita.

Sobre as reflex6es realizadas pelas criancas na pesquisa de Ferreiro e Teberosky (1985),
Silva (2021, p. 39) diz ser “sobretudo no que se refere a quantidade minima ¢ variedade de
caracteres aceita pelo sujeito; a relacdo entre desenho e texto; o reconhecimento e nomeagao
das letras; a distincdo entre letras e outros sinais gréficos e a orientacdo espacial da leitura e da
escrita”.

Nascimento e Gomes (2024) apresentam 0s cinco niveis de conceituacdo da lingua
escrita resultantes da pesquisa de Ferreiro e Teberosky (1985) e algumas observagdes sobre as
reflexdes realizas pelas criangas ao escreverem:

Nivel 1 - escrever é reproduzir os tracos tipicos da escrita que a crianca identifica como
a forma basica da mesma. Neste nivel a crianca entenderia que escrever é imitar as marcas que
0 adulto faz no papel, podendo por exemplo, serem risquinhos ao imitar as letras de imprensa
maiuscula (letras de forma) ou ondinhas simulando a escrita cursiva.

Nivel 2 - para coisas diferentes (atribuir significados diferentes) deve haver uma
diferenca objetiva nas escritas. Neste nivel, a crianca ja consegue utilizar certos tracados com
forma mais proxima a das letras, e para dar significados diferentes, a crianca apostaria em ir
variando a ordem das grafias, mudando-as de posi¢do na ordem linear.

Nivel 3 - caracterizado pela tentativa de dar um valor sonoro  escrita da palavra. E neste
nivel que surge o que as autoras chamam de hipotese silabica, onde se atribui uma grafia para
cada som das silabas que constituem a palavra.

Nivel 4 - passagem da hipotese silabica para a hipotese alfabética. Segundo as autoras,
neste nivel existe um conflito interno na crianca, desencadeado pela necessidade interna que
ela tem de que a palavra, para que a leitura seja possivel, deva ter uma quantidade minima de
grafias. Como existem no idioma palavras monossilabas e dissilabas, ao atribuir uma letra para
cada som da palavra a crianca pode achar a quantidade de letras insuficiente, levando-a a buscar
novas alternativas.

Nivel 5 - chegada a hipotese alfabética, que seria a fase final do processo; compreensado
de que cada caractere da escrita possui valores sonoros menores que a silaba. Em outros termos,

a crianca ultrapassa o que as autoras chamam de barreira do cédigo, conseguindo analisar 0s
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fonemas de uma palavra e a partir deles escrevé-la. Os equivocos que ela comete nesta etapa
sdo aqueles proprios da ortografia, que ela vai assimilando aos poucos, sendo assim suas
dificuldades ndo seriam mais na compreensao do sistema de escrita.

Todas as criangas, cada uma em seu ritmo, passariam pelos niveis de conceituacdo da
lingua escrita, onde o escrever conecta-se ao pensar. Desta forma, a alfabetizacdo envolveria a
identificacdo do nivel em que a crianga se encontra e o planejamento de meios para que avance

nestes niveis. Segundo Soares (2020):

Assim, no que se refere a aprendizagem da escrita alfabética, cabe a escola,
conhecendo o nivel de desenvolvimento cognitivo e linguistico ja alcancado pela
crianca e partindo dele, orienta-la para que avance em dire¢do ao nivel que ela ja tem
possibilidade de alcancar (SOARES, 2020, p. 53).

O papel do professor alfabetizador, neste contexto, passa a ser de mediador pedagdgico,
onde a partir de um diagnostico realizado, o professor traca objetivos pedagdgicos e planeja
atividades que estimulem e orientem as criancas a progredirem. Para Soares (2020), o professor
atua, assim, na zona de desenvolvimento potencial ou proximal da crianga, conceito
desenvolvido por Vygotsky (1998), que é o intervalo entre o nivel que a crianca j& alcangou -
nivel de desenvolvimento real - e sua capacidade de avancar - nivel de desenvolvimento potencial.

Segundo Soares (2020), a partir das reflexdes originadas pela teoria, passa-se a
compreender a alfabetizagdo como “[...] a aprendizagem de um sistema de representacdo, em
que signos (grafemas) representam, nao codificam, os sons da fala (os fonemas)” (SOARES,
2020, p. 11).

Tal mudanca na forma de compreender a alfabetizacdo trouxe como impacto o
deslocamento da questdo do ensino para a aprendizagem. De acordo com Weisz (1999, p. 9
apud CORDEIRO, 2020, p. 72), “partiu ndo de como se deve ensinar e sim de como de fato se
aprende”. Era preciso mais do que ensinar a relacionar os sons da fala com o sistema alfabético.
Era preciso compreender como as criangas pensavam a escrita.

Além de ter como foco a aprendizagem, a teoria da Psicogénese da Lingua Escrita
causou desestabilizacdo no campo da alfabetizacéo pelo fato de considerar os erros enquanto
tentativas de acertos. A teoria trouxe a tona quem sdo 0s sujeitos aprendizes, como cada um
apresenta um ritmo de aprendizagem distinto e uma ideia particular sobre o que é a escrita
(CORDEIRO, 2020).

A contribuicdo a respeito da alfabetizacdo desenvolvida pela Linguistica, por Magda
Soares, enfatizava a importancia de ensinar ndo apenas o funcionamento da escrita, mas
também seus usos sociais. A autora denominou 0s usos sociais da escrita de letramento. Além

disso, as pesquisas diziam que era preciso alfabetizar e letrar, simultaneamente.
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[...] um conceito restrito de alfabetizagdo que exclua os usos do sistema de escrita é
insuficiente diante das muitas e variadas demandas de leitura e de escrita, e que é
necessario aliar alfabetizacdo ao que se denominou letramento [...]. Em outras
palavras, aprender o sistema alfabético de escrita e, contemporaneamente conhecer e
aprender seus usos sociais: ler, interpretar e produzir textos (SOARES, 2020, p. 11,
grifo préprio).

Em seu livro Alfaletrar, Magda Soares (2020) enfatiza que os processos de alfabetizacdo
e letramento devem estar associados. Alfabetizacdo, segundo a autora, refere-se ao processo de
aprendizagem do sistema de escrita alfabética. Envolve o dominio das relagdes entre sons e
letras, normas ortogréficas, coordenagdo motora para o0 uso de instrumentos de escrita e
habilidades como a direcdo da escrita e organizacdo espacial no papel. Também compreende o
aprendizado de modos de ler e escrever, como decodificar e codificar palavras e frases
(SOARES, 2020).

O letramento diz respeito ao uso social da escrita e a capacidade de utiliza-la em
diferentes contextos e finalidades. Envolve compreender e produzir textos variados, interpretar
informacdes, orientar-se pelas convencdes do género textual, fazer uso funcional da leitura e da
escrita no cotidiano, e adaptar-se ao interlocutor, objetivos e situagdes comunicativas
(SOARES, 2020).

Por fim, alfabetizacdo e letramento, embora distintos, sdo processos interligados (figura
1). A alfabetizacdo - o dominio do sistema de escrita - ndo é suficiente por si s6, e tampouco é
pré-requisito para o letramento. Pelo contrario, ambos devem ocorrer de forma articulada e
simultanea, por meio de praticas sociais reais de leitura e escrita, favorecendo tanto o dominio

técnico quanto o uso significativo da linguagem escrita (SOARES, 2020).

Figura 1 - Processos de alfabetizagéo e letramento

Aprendizagem do sistema de escrita
alfabética;

Relagdes entre sons e letras;
Normas ortograficas;

Coordenacdo motora para o uso de
instrumentos de escrita;

Decodificar e codificar palavras e
frases.

Uso social da escrita;

Compreender e produzir textos
variados;

Interpretar informacoes;

Orientar-se pelas convencoes do
género textual;

Fazer uso funcional da leitura e da
escrita no cotidiano.

Ambos devem ocorrer de forma articulada e simultanea;

Por meio de praticas sociais reais de leitura e escrita;

Favorecendo tanto o dominio técnico quanto o uso significativo da linguagem escrita.

Fonte: A autora (2026), adaptado de Soares (2020).
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Ap0s essas pesquisas, a alfabetizacdo, no contexto da aprendizagem inicial da leitura e
da escrita por criancas em fase escolar, passa a ser estudada sob a perspectiva de trés camadas
diferenciadas, que se complementam, com igual importancia. O termo camadas aqui utilizado
estd no sentido figurado, assim como utilizado por Soares (2020, p. 19). As camadas
simbolizam as aprendizagens diferenciadas por processos proprios que se superpéem
constituindo o todo.

Figura 2 - Camadas na aprendizagem da lingua escrita

LETRAMENTO

HABILIDADE
LINGUISTICA

Fonte: A autora (2026), adaptado de Soares (2020).

Assim, a alfabetizacdo compreende a capacidade de interacdo, o letramento e a
habilidade linguistica. A capacidade de interacdo consiste em entender que a linguagem escrita
funciona como meio para interpretar mensagens e estabelecer a comunicacdo. O letramento,
que diz respeito aos usos sociais da lingua escrita em diferentes contextos. A habilidade
linguistica é a capacidade de representar a cadeia sonora da fala, sendo a consciéncia fonoldgica
um aspecto fundamental para o desenvolvimento dessa competéncia.

Galvéo, Pinheiro e Santos (2022) definem a consciéncia fonologica como:

A consciéncia dos sons (letras, silabas) que compdem as palavras que ouvimos e
falamos. No processo de construcdo da consciéncia fonoldgica, a identificacdo de
rimas, de palavras que comegam e terminam com 0s mesmos sons, e de fonemas que
podem ser manipulados para a criacdo de novas palavras sdo estratégias didaticas que
podem contribuir para a aprendizagem da lingua escrita (GALVAO; PINHEIRO;
SANTOS, 2022, p. 181).

Ao desenvolver essa consciéncia, a crianga comeca a entender que as palavras faladas
podem ser divididas em partes menores (silabas e fonemas), e que essas partes podem ser
representadas graficamente (por letras ou grupos de letras).

Neste sentido, os jogos de palavras podem ser um importante recurso utilizado pelo

professor para desenvolver a consciéncia fonoldgica dentro do processo de alfabetizacdo. As
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criangas, ao manipularem as letras, silabas e palavras escritas dos jogos, errando, no sentindo
de tentativas de acertos, véo relacionando-os aos fonemas (sons da fala).

Ja para a linguista Goulart (2019), trés perspectivas tedrico-metodoldgicas influenciam
as praticas alfabetizadoras no Brasil atual. As duas primeiras, ja discutidas anteriormente: a
perspectiva construtivista, fundamentada na Psicogénese da Lingua Escrita; e as abordagens
centradas no sistema alfabético e na consciéncia fonoldgica. E uma terceira perspectiva, que
mais recentemente, tem sido denominada perspectiva discursiva.

Segundo Goulart (2019, p. 64), “Ao lado dos caminhos tedrico-metodoldgicos
subjacentes as trés posicdes, se encontra a nogdo de letramento, que se aproxima de modo
diferente de cada uma delas”. A autora destaca que, de modo geral, as préaticas pedagdgicas
assumem carater hibrido, incorporando diferentes elementos considerados relevantes e
necessarios ao processo de aprendizagem das criancas.

Essa terceira perspectiva entende a alfabetizagcdo como processo discursivo, no qual as
criangas participam de praticas de linguagem socialmente situadas, produzem e interpretam
enunciados e estabelecem relacdes dialégicas em sala de aula. Essa concepcdo amplia a
compreensdo da alfabetizacdo para além da aprendizagem do sistema alfabético, articulando-a

ao uso real da linguagem e a producéo de sentidos. Segundo Goulart (2019):

Na perspectiva adotada, o objeto de estudo sdo os enunciados que se produzem em
sala de aula, orais e escritos, significados e carreados pelas falas das criangas que, com
o trabalho alfabetizador realizado formalmente, vdo cada vez mais travando dialogos
com escritas variadas, aprendendo a escrever e, no processo, modificando seus modos
de olhar a realidade (GOULART, 2019, p. 61).

Neste sentido, a sala de aula é o espaco onde circulam diferentes textos e discursos,
constituindo a realidade discursiva na qual a crianca se alfabetiza. Nesse ambiente, as interagdes
entre professores e alunos, bem como entre os préprios alunos, sdo fundamentais para que a
escrita seja compreendida como pratica social e cultural.

De acordo com Goulart (2020, p. 64), “A dimenséo discursiva compreende relagdes com
as experiéncias de vida dos sujeitos, com seus valores”. A autora ressalta que é necessario
considerar a perspectiva da crianca, valorizando o que ela ja sabe e pode fazer, e
compreendendo que suas hipoteses e explicacdes sobre a escrita se constroem nas relagdes que
estabelece com os textos e com seus interlocutores.

A perspectiva discursiva também se apoia na ideia de que a producdo de sentidos ocorre
no dialogo entre diferentes vozes. Goulart (2020), apoiando-se em Bakhtin (1988, 1992, 1998),

explica que o enunciado nao é isolado, mas sempre construido na relacdo com o discurso do
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outro. Desse modo, aprender a ler e escrever envolve interpretar, responder, reformular e
produzir textos que circulam em diversas préaticas sociais.

Em suas pesquisas com turmas dos Anos Iniciais, Goulart observa que as producdes das
criancas articulam ideias e explicagdes que emergem tanto de seus proprios textos quanto de
textos de colegas e da professora, revelando a natureza social e compartilhada da aprendizagem
da escrita. Segundo Goulart (2019, p. 61), “Diferentes modos de organizacdo de enunciados séo
tensionados no processo, e envolvem as falas das criangas, das professoras e de outros
profissionais da escola, a linguagem dos livros e de outros textos escritos, de videos e outras
midias”.

Embora reconheca a importancia do sistema alfabético, Goulart (2020, p.80) enfatiza
que “O chamado aspecto fonico da escrita ndo pode ser ensinado de forma isolada de outras
dimensdes do processo de alfabetizagdo”. Segundo a autora, a consciéncia linguistica se
desenvolve no contexto de atividades significativas, nas quais as criangas leem, produzem
textos, discutem hipdteses e interagem com diferentes géneros e situa¢oes de linguagem. Assim,
0 sistema de escrita é compreendido como parte de um processo mais amplo de participacdo
em praticas discursivas.

Considerando-se esta pesquisa, durante a interagdo com 0s jogos, as criangas precisam
interpretar enunciados, comparar hipdteses e tomar decisdes para resolver os desafios
propostos. Essas acOes caracterizam situacOes de uso real da linguagem, nas quais a leitura e a
escrita sdo mobilizadas para cumprir um proposito comunicativo dentro da ldgica do jogo.

Além disso, a mediacdo docente durante o uso dos jogos se articula ao papel atribuido
pela perspectiva discursiva. Goulart (2019) destaca que cabe ao professor acompanhar as
producdes das criangas, propor perguntas, orientar reflexdes e favorecer a explicitacdo das
hipoteses sobre a escrita. “O professor, enfim, é aquele que abre o espaco da sala de aula para
que as criangas vivam com trabalho, esforco e prazer o processo de aprender” (GOULART,
2019, p. 66).

Ainda que os jogos digitais desenvolvidos nesta pesquisa incluam atividades
relacionadas ao sistema de escrita, como analise de silabas e reconhecimento de grafemas, tais
atividades foram inseridas em desafios contextualizados, evitando abordagens fragmentadas,
além de apresentarem uma linguagem familiar com o universo das criangas contemporaneas.

Considerando, assim, a poténcia do jogo como recurso pedagdgico para a alfabetizagéo,

a seguir é apresentada a discussdo do conceito de aprendizagem baseada em jogos.
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2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos

Com as profundas transformacdes na sociedade, marcadas pela crescente presenca das
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo, a Educacdo se vé desafiada a repensar
modelos tradicionais de ensino. O ensino tradicional, focado na transmisséo do conhecimento,
néo atende as exigéncias do mundo atual.

As tecnologias digitais podem trazer diversos desafios. Contudo, a escola ndo pode
ignorar seus usos. E preciso trabalhar a compreensdo destes desafios e tornar a Educacéo
conectada, assim como a sociedade em que vivemos.

Neste contexto, surgem novas metodologias que incentivam a participagéo ativa dos
estudantes na construcao de seus conhecimentos. Moran (2018), sugere algumas técnicas para
que a aprendizagem seja ativa:

e inverter a forma de ensinar: as informagdes basicas sobre um tema ou problema podem ser
pesquisadas pelo aluno para iniciar-se no assunto, partindo dos conhecimentos prévios e
ampliando-os com referéncias dadas pelo professor;

e aprendizagem baseada em investigacdo e em problemas: os estudantes, sob orientacdo dos
professores, desenvolvem a habilidade de levantar questdes e problemas e buscam —
individualmente e em grupo — interpretacfes coerentes e solucbes possiveis;

e aprendizagem baseada em projetos: os alunos se envolvem com tarefas e desafios para
resolver um problema ou desenvolver um projeto que tenha ligagdo com a sua vida fora da
sala de aula;

e aprendizagem por historias e jogos: utilizar narrativas, historias, simulac6es, imersdes e
contos de fantasia sempre que possivel, com ou sem recursos tecnoldgicos, além de jogos
e aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificacéo).

Estas técnicas apresentadas por Moran (2018), dentre varias outras que existem, séo
denominadas metodologias ativas. As metodologias ativas “sdo estratégias de ensino centradas
na participacéo efetiva dos estudantes na construgéo do processo de aprendizagem” (MORAN,
2018, p. 41).

As metodologias ativas se fundamentam em teorias que defendem a aprendizagem como
um processo ativo e social, no qual o sujeito interage com o meio para construir significados.
Segundo Moran (2018, p. 41), “As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do
aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,

experimentando, desenhando, criando, com orientagcdo do professor”.
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Uma das metodologias estudadas por Moran (2018) é denominada Aprendizagem
Baseada em Jogos (em inglés, Game Based-Learning - GBL). Segundo Carvalho (2015, p. 176)
“A Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL) ¢ uma metodologia pedagogica focada na
concepcao, desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na educagdo e na formagao”.

A GBL articula o carater ludico dos jogos a objetivos pedagdgicos, de modo que o prazer
de jogar se torne parte constitutiva do processo de ensino-aprendizagem. Segundo Leone et al.
(2023):

O jogo, no contexto educacional, apresenta duas funcdes claras: a lidica e a educativa,
sendo necessario manter o equilibrio entre elas (KISHIMOTO, 2011; CUNHA, 2012).
Ainda que sempre se possa aprender jogando, é importante que a atividade com jogos
desenvolvida pelo professor esteja alinhada as especificidades do objetivo de
aprendizagem pretendido (LEONE et al., 2023, p. 17).

De acordo com Palha, Filho e Labura (2021, p. 262) “A aprendizagem baseada em jogos
permite criar uma nova cultura educacional, pois estimula a criatividade, ambicéo educacional,
otimismo, responsabilidade com objetos e acdes, analise e aproveitamento de oportunidades”.
No processo de alfabetizacdo de criangas do primeiro ano do Ensino Fundamental, a ambigéo
educacional seria proporcionar o avan¢o da escrita ortografica por meio dos jogos. Os jogos,
neste sentido, auxiliam nas reflexdes sobre a escrita de forma ludica.

Assim, a GBL pode ser um meio pelo qual o professor dialoga com os interesses dos
alunos, proporcionando um ensino prazeroso e que atinja os objetivos pedagdgicos de
aprendizagem. A aprendizagem baseada em jogos (GBL) pode ser dividida em: jogos
analogicos, onde dominam jogos de tabuleiro, caracterizados por ndo usar elementos digitais;
e jogos digitais, caracterizados por usar dispositivos eletrdnicos.

Sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais, Prensky (2012, p. 23), diz que:

e esta de acordo com as necessidades e estilos de aprendizagem da geracéo atual e das futuras
geracoes;

e éincrivelmente versatil, possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informac6es
ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, € extremamente
eficaz;

e motiva porque é divertida.

Ao se considerar 0 uso de metodologias ativas com criangas pequenas, 0 jogo se
apresenta como uma técnica potente para promover uma aprendizagem ativa. O jogo € uma
manifestacdo historica e cultural presente no cotidiano das civilizagdes. Diversos autores

buscam definir o conceito de jogo sob diferentes aspectos. Carvalho (2015) define jogo como:
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Os jogos sdo contextos com regras bem definidas, onde os jogadores tém objectivos
e desafios claros. Os jogos oferecem um ambiente motivador e envolvente onde 0s
utilizadores “aprendem a jogar, jogando” gracas a desafios ajustados ao nivel de
competéncia do jogador e a uma realimentacdo constante. S0 ambientes que
reforcam a capacidade de tomar decisbes, de trabalhar em equipa e que promovem
competéncias sociais, de lideranca e colaboracdo (CARVALHO, 2015, p. 176).

Silva e Pimentel (2021) falam sobre a importancia do brincar nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental e que o brincar vem atrelado ao jogo. Segundo os autores “Nessa faixa
etaria, os conteldos pedagodgicos exigem mais planejamento do educador e a intervencao
precisa ser vinculada também ao processo de ensino e de aprendizagem sem perder a esséncia
do brincar” (SILVA; PIMENTEL, 2021, p. 92).

Compto (2023, p. 20) destaca trés formas de aprender com jogos:

e aprender por meio dos jogos: quando os jogos sdo utilizados para ensinar um conteddo
curricular especifico;

e aprender com jogos: quando 0s jogos sdo utilizados como exemplo para ensinar conceitos
e metodos;

e aprender fazendo jogos: desenvolver jogos de maneira a aprender sobre o contetdo na
criagédo do jogo.

Nas trés formas, o jogo ganha um carater central no ensino de conteudos e,
consequentemente, na aprendizagem dos estudantes. Neste sentido, Fortuna (2000, p. 185) diz
que “A sala de aula é um lugar de brincar se o professor consegue conciliar os objetivos
pedagogicos com os desejos do aluno”. Pode-se destacar dois aspectos na fala da autora. O
primeiro, diz respeito ao termo “brincar”, que nao significa apenas diversdao sem propdsito, mas
sim aprender de forma envolvente, criativa e prazerosa. O segundo, evidencia o papel do
professor, de ter sempre como foco os objetivos pedagdgicos, adaptando o contetido para
dialogar com o que os alunos tém interesse ou curiosidade, tornando o ensino mais ladico.

No ambito da aprendizagem baseada em jogos digitais, existe o conceito de Serious
Games, ou jogos sérios, nome pelo qual sdo conhecidos os jogos desenvolvidos com objetivos
qgue vdo além do entretenimento. Entretanto, segundo Palha, Filho e Laburd (2021), o
entretenimento ndo deixa de estar presente nos Serious Games.

Tavares (2021), reafirma que 0s jogos sérios também sdo divertidos, mas sua principal
funcdo é proporcionar uma experiéncia que possa servir para diferentes fins, dentre eles, a
educacdo. Segundo a autora, “Esse tipo de jogo lida com fatos e dados que precisam ser
passados aos participantes, a fim de se alcancar um objetivo final, gerando conhecimento e
aprendizado aos participantes” (TAVARES, 2021, p. 39).
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Partindo da proposta de que jogar € uma atividade prazerosa, 0s Serious Games
utilizam-se do ambiente ludico dos jogos para abordar contetidos especificos. E justamente
neste encaminhamento que se fundamenta esta dissertacdo, tendo como objetivo desenvolver e
aplicar jogos digitais que contribuam para o processo de alfabetizacdo de criangas. Os jogos
serdo desenvolvidos com o propoésito de auxiliar nas reflexdes sobre a leitura e escrita de
palavras, utilizando-se da ludicidade envolvida nos recursos digitais, como som, imagem e
movimento.

A seguir, serdo apresentados os conceitos atribuidos a ludicidade e sua importancia na

aprendizagem de criancas na faixa etaria de alfabetizacéo.

2.3. Ludicidade

A palavra ludicidade provém do latim ludus, que significa jogo, brincadeira ou
divertimento. De acordo com o dicionario on-line Houaiss da Lingua Portuguesa (INSTITUTO
ANTONIO HOUAISS, 2009), ludicidade é a caracteristica ou propriedade do que é lidico, do
que é feito por meio de jogos, brincadeiras, atividades criativas. Segundo Silva (2020, p. 8), o
conceito vai além, “Considerando a diversidade de influéncias na construcdo de sentidos
atribuidos a ludicidade, é possivel aceitar que seja conferida ao termo lGdico uma série de
sentidos, de certa maneira correlatos, como diversao, jogos, recreacao, prazer, brincadeiras e
outros”.

Silva (2020) apresenta os sentidos e significados atribuidos a ludicidade sob a influéncia
de quatro areas distintas e seus representantes mais expressivos: psicologia (Vygotsky e Piaget),
filosofia (Huizinga), sociologia (Caillois) e pedagogia (Kishimoto).

Segundo Vygotsky (1998 apud SILVA, 2020), o ludico desempenha um papel essencial
no desenvolvimento infantil, manifestando-se principalmente por meio das brincadeiras. Nesse
contexto, o jogo se configura como um ambiente favoravel para a expressdo do brincar. E
também durante o jogo que a curiosidade da crianca € estimulada, favorecendo o
desenvolvimento do pensamento, da linguagem e da capacidade de concentracdo. Assim,
brincar é aprender.

Ja para Piaget (1978 apud SILVA, 2020), a ludicidade representa uma via importante
para que a crianca compreenda e modifique o ambiente ao seu redor, ajustando-o as suas
proprias necessidades. Essa vivéncia ludica ocorre por meio da interagdo entre o ato de brincar

e os brinquedos, favorecendo tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o fisico.
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Huizinga (1999 apud SILVA, 2020), traz a ideia de “circulo magico” que permite uma
compreensdo do universo ludico como experiéncia humana. Para Huizinga, quando um sujeito
se insere no espaco do jogo, carrega consigo sentimentos e comportamentos que interferem na
forma como joga; da mesma forma, os reflexos provocados pela experiéncia do jogo
influenciam sua vida ordinéria.

Segundo Caillois (1990 apud SILVA, 2020), o impulso lidico ultrapassa o jogo,
gerando reflexos em outros aspectos da vida cotidiana. O autor menciona a relagédo
disciplinadora do jogo, expressada na adequacao do participante as regras. Neste sentido, o0 jogo
acaba por construir um elemento civilizacional.

Para Kishimoto (1998 apud SILVA, 2020), a ludicidade € compreendida como uma
caracteristica essencial do ser humano, especialmente manifesta na infancia, e que se expressa
por meio do brincar, do jogo e da brincadeira. Ela enfatiza que a ludicidade nédo esta restrita a
uma atividade em si, mas é uma atitude, uma forma de estar no mundo, permeada pela
imaginacao, espontaneidade e criatividade.

Luckesi (2002) aborda a ludicidade como uma experiéncia interna “de consciéncia”,
“um estado de espirito”. Para o autor, a ludicidade “¢ um fendmeno interno do sujeito, que
possui manifestagdes no exterior” (LUCKESI, 2002, p. 24). Ja as atividades ludicas, segundo o

autor:

[...] sdo instrumentos da criacdo da identidade pessoal, na medida em que elas, nessa
perspectiva, estabelecem uma ponte entre a realidade interior e a realidade exterior.
Esse é o lado construtivo das atividades ludicas. Pelas atividades em geral e pelas
atividades ludicas em especifico, a crianca aproxima-se da realidade, criando a sua
identidade. O principio do prazer equilibra-se com o principio da realidade, na crianca,
através das atividades ludicas (LUCKESI, 2002, p. 31).

Segundo Leal e d’Avila (2013) “o fendmeno IGdico, embora trate de um sentimento
interno de satisfacdo, se relaciona, dialeticamente, com o brincar - que € uma acdo externa,
eminentemente cultural”. Nas palavras dos autores, baseados em Winnicott (1975), se “o
ambiente escolar ndo for aberto & brincadeira e a vivéncia da ludicidade, as aulas serdo mais
opressoras ou supostamente sérias, embotando o potencial criativo dos estudantes” (LEAL,
D’AVILA, 2013, p. 47).

Leal e d’Avila (2013) defendem a ideia da ludicidade como principio formativo, onde
as atividades ludicas se fagcam presentes na sala de aula como elementos estruturantes do

processo de ensinar e desencadeadores de aprendizagens significativas.
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A presenca da ludicidade nas préaticas educativas é justificada por sua capacidade de
promover aprendizagens significativas, respeitando o0 modo como as crian¢as compreendem e

interagem com o mundo. Segundo Rau (2012):

Muitos profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como um recurso
pedagogico, pois a utilizacdo de recursos ludicos, como jogos e brincadeiras, auxilia
a transposicdo dos conteidos para o mundo do educando. Nesse sentido, a ludicidade,
como elemento da educacdo, também é passivel de demonstrar a evolucdo humana
com base em suas interac@es sociais, culturais e motoras, pois 0 homem sempre teve
em seu repertorio as linguagens do brincar (RAU, 2012, p. 27).

Pensando em educacgédo na esfera da alfabetizacdo, Quadros, Ferreira e Maciel (2022)

afirmam que:

[...] o educador alfabetizador que respeita e valoriza as experiéncias vividas pela
crianca e se apodera do ludico propicia estratégias para que o aluno possa ter contato
com a linguagem e a escrita de forma divertida e muito mais prazerosa garantindo o
seu efetivo processo de conhecimentos e aprendizagem [...] (QUADROS;
FERREIRA; MACIEL, 2022, p. 289).

Concordando com Quadros, Ferreira e Maciel (2022), as atividades ludicas que
envolvem sons, livros, jogos, brincadeiras, materiais pedagogicos ou pistas, quando utilizadas
no ambiente alfabetizador, podem facilitar a compreensdo de mundo a partir do ponto de vista
da crianca e, consequentemente, podem influenciar positivamente em seu processo de
alfabetizacdo. Assim, ainda de acordo com as autoras, “As instituicoes de educagdo sao
responsaveis por inserir o aluno nesse processo de alfabetizacdo de forma prazerosa e agradavel,
onde as experiéncias da crianga servem de base para a aprendizagem formal” (QUADROS;
FERREIRA; MACIEL, 2022, p. 291).

No entanto, apesar dos esforgos dos professores em buscar metodologias que promovam
a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem, essas iniciativas muitas vezes permanecem
como atividades pontuais. Elas acabam se mostrando desvinculadas do curriculo escolar, sem
uma integracéo efetiva a proposta pedagdgica da instituicéo.

Rau (2012), aponta a importancia da ludicidade estar presente também nos curriculos
dos cursos de formacao docente. Segundo a autora, & medida que o adulto se reconecta com sua
prépria ludicidade, aumentam as possibilidades de ele atuar com mais prazer e sensibilidade no
trabalho com as criangas.

Segundo Santos (1997, apud RAU, 2012, p. 30)

A formacao ltdica se assenta em pressupostos que valorizam a criatividade, o cultivo
da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando aos
futuros educadores vivéncias ludicas, experiéncias corporais, que se utilizam da ac¢éo,
do pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora.
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De acordo com a autora, 0 jogo seria a fonte dinamizadora das vivéncias ludicas, tendo
seu papel de destaque tanto na educacgéo escolar, quanto na formacao dos futuros professores.

Este pensamento vai ao encontro ao objetivo deste trabalho, que busca pesquisar em que
medida, jogos digitais e a ludicidade envolvida, podem contribuir para a aprendizagem inicial

da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental.
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3. ASTDIC NA EDUCACAO

Este capitulo analisa trés documentos de referéncia no Brasil que tratam da utilizacéo
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgédo (TDIC) na Educacdo, cada um com
natureza distinta.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo, que define
as aprendizagens essenciais a serem garantidas a todos os estudantes da Educacdo Basica,
servindo de parametro para a organizacao dos curriculos escolares.

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) configura-se como uma politica
publica, de carater governamental, voltada a inclusdo e a formacdo digital, estabelecendo
diretrizes para ampliar 0 acesso as tecnologias e incentivar seu uso pedagogico.

J& 0 guia “Criangas, Adolescentes ¢ Telas: usos de dispositivos digitais” tem carater
orientador, reunindo recomendacdes sobre praticas mais equilibradas no uso de telas, de modo
a apoiar familias, educadores e profissionais na promocao de um relacionamento mais saudavel
com os dispositivos digitais.

A seguir é apresentada a analise de cada um dos documentos citados e como eles se

refletem nesta dissertacao.

3.1. Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Homologada em 2018, a versdo final da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
marcou a conclusdo do processo de elaboracdo do documento, que passou a abranger todas as
etapas da Educacdo Basica, incluindo o Ensino Médio. A BNCC estabelece os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento que todos os estudantes brasileiros devem ter assegurados ao
longo da escolarizagdo, funcionando como referéncia nacional para a construcao dos curriculos
das redes de ensino e das institui¢des escolares.

Dentre suas diretrizes, destaca-se a valorizagao das Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo (TDIC) como elementos fundamentais na formacéo integral do estudante.
Inclusive, a BNCC incorpora o uso de tecnologias digitais como parte integrante das
competéncias gerais exigidas para todos os estudantes da Educacdo Basica (Educagéo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio). A quinta competéncia geral da BNCC diz que todo
estudante da Educacéo Bésica deve:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacGes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).

De acordo com o texto da quinta competéncia, o uso das TDIC vai além da insercédo de
ferramentas digitais para fins instrumentais. Ou seja, espera-se que 0s estudantes ndo apenas
usem a tecnologia, mas que reflitam sobre seu uso, produzam com ela, experimentem
linguagens diversas (texto, imagem, som ou video) e desenvolvam uma postura ética, critica e
cidada no ambiente digital em todas as etapas da Educacao Basica.

A sigla TDIC esta presente dezessete vezes ao longo de todo o texto final da BNCC. Na
etapa do Ensino Fundamental, a énfase encontra-se na area de Linguagens, especialmente no
componente curricular de Lingua Portuguesa. J& na etapa do Ensino Médio, o uso das TDIC
aparece nas areas de Linguagens e suas Tecnologias e de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias.

Assim, a BNCC pressupde que as TDIC ndo fiqguem isoladas, mas sejam transversais,
permeando componentes curriculares diversos, em diferentes disciplinas, seja nas Linguagens,
nas Ciéncias, nas Artes ou nas Ciéncias Humanas.

Na area das linguagens (incluindo Lingua Portuguesa, Artes etc.), a BNCC prevé que
0s estudantes produzam textos de géneros diversos, inclusive os digitais ou multimodais,
fazendo uso das tecnologias disponiveis, como edi¢do de imagens, audio, video, publicacdo
digital, interacdo ou autoria. O conceito de textos multimodais esta presente diversas vezes na
BNCC alinhado ao uso das TDIC, e pode ser definido como aqueles textos que combinam
diferentes formas de linguagem ou "modos" para transmitir uma mensagem, como a linguagem
verbal (escrita e falada) e a ndo verbal (imagens, sons, gestos, animacdes e cores).

Ja em Matematica, Ciéncias e areas afins, as TDIC sdo vistas como forma de enriquecer
0 ensino e aprendizagem por meio de simulages, representacdes visuais, exploracdo de objetos
de aprendizagem digitais. Uso de softwares educativos ou recursos digitais que permitam
visualizar fendmenos, manipular dados, experimentar hipoteses, tudo isso de modo a favorecer
a compreensao conceitual, o raciocinio e a resolugcdo de problemas.

No ano de 2022 houve um avanco para que as TDIC configurassem como integrantes
dos curriculos nas escolas brasileiras. A inclusdo do componente Computacdo, formalizada no
Anexo ao Parecer CNE/CEB n° 2/2022, ratificou a cultura digital como parte essencial da
formacgdo dos estudantes da Educacdo Basica. O documento detalha como os principios

relacionados as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) devem ser
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incorporados de maneira sistematica e progressiva ao curriculo, desde a Educacdo Infantil e
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, orientando ndo apenas o uso das tecnologias, mas a
compreensdo critica e criativa de seus fundamentos e impactos.

A proposta esta organizada em trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital. O eixo do Pensamento Computacional envolve o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de decompor problemas complexos em
partes menores e de criar sequéncias de instrucdes (ou algoritmos) para soluciona-los. O Mundo
Digital, por sua vez, trata da compreensao dos dispositivos, sistemas e redes, promovendo o
uso consciente, ético e seguro das tecnologias, bem como a reflexdo sobre seus impactos sociais
e culturais. J& o eixo da Cultura Digital enfatiza a autoria, a colaboracéo e o protagonismo dos
estudantes, incentivando praticas criativas e criticas no ambiente digital.

Nos Anos Iniciais, 0 documento propde uma abordagem ludica, exploratoria e
contextualizada para o ensino de Computagdo e para o uso das TDIC. Nesta etapa da
escolarizacdo, o foco recai sobre o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, estimulando a curiosidade e o raciocinio l6gico das criancas.

Neste sentido, o documento sugere que o0 ensino de Computacdo possa acontecer,
também, por meio de atividades desplugadas, isto é, experiéncias que ndo dependem
diretamente de computadores ou outros dispositivos eletrdnicos, mas que favorecem a
compreensdo de conceitos como sequéncia, repeticdo, padrdo e algoritmo. Essas atividades
podem envolver jogos, brincadeiras, desafios e situacGes-problema que mobilizem o
pensamento computacional de maneira concreta e significativa.

Ao mesmo tempo, o documento orienta para que, progressivamente, os estudantes
tenham contato com os ambientes digitais, aprendendo sobre suas funcionalidades, formas de
navegacdo, comunicacdo e criacdo. Essa introdugdo gradual busca desenvolver uma relacéo
equilibrada com a tecnologia, em que o aluno compreenda seus beneficios e também seus riscos,
educando para uma postura ética e responsavel diante do uso das midias e das redes.

O Anexo ao Parecer CNE/CEB n° 2/2022 reafirma o compromisso da BNCC com a
insercdo das TDIC de maneira significativa e articulada ao curriculo, reconhecendo que a
alfabetizacéo digital deve comecar na Educacédo Infantil e acompanhar o estudante ao longo de
toda a trajetoria escolar. Desta forma, surgem muitas opgdes para usar as TDIC nos Anos
Iniciais da Educacgdo Basica. Uma delas é o desenvolvimento de praticas de multiletramento,
onde as criangcas ndo s6 aprendem a ler e escrever em materiais impressos, mas também

exploram varias linguagens digitais, como os jogos digitais. Ao juntar texto, imagem, som,
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video e interacdo, abrem-se novas formas de expressdo e producdo, além de adicionar
ludicidade ao ensino.

Outro ponto de destaque ¢ a introducdo gradual do pensamento computacional. Jogos,
atividades de ldgica, reconhecimento de padrdes, sequéncias e divisao de problemas podem ser
ensinados de forma ludica e adequada a idade, ajudando a desenvolver raciocinios que, no
futuro, estardo ligados a habilidades mais complexas, como programacdo e solucdo de
problemas.

Focando na questao dos jogos digitais, é possivel perceber a orientacdo para uma relacdo
equilibrada. Nos trechos a seguir, os jogos digitais aparecem como exemplos de atividades
plugadas, para que objetivos de aprendizagem do eixo pensamento computacional sejam
alcancados: “Experienciar as etapas de execucao de tarefas, discutindo como as tarefas sdo
divididas em etapas a partir de jogos digitais...”; “Experienciar a execu¢do de algoritmos por
meio de jogos digitais...” (BRASIL, 2022, p. 3); “Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de
programar que permitem representar uma sequéncia légica para resolver problemas” (BRASIL,
2022, p. 5). Ja no proximo trecho, o jogo digital aparece como um exemplo de atividade do eixo
cultura digital: “Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais”
(BRASIL, 2022, p. 9).

Pode-se refletir que, ao considerar 0s jogos digitais para alcancar objetivos de
aprendizagem, esses jogos ganham um carater de material pedagdgico, que, necessariamente,
passam por selecdo e avaliacdo docente. Os jogos digitais, assim, contribuem para praticas
pedagdgicas ludicas e envolventes no ambiente escolar. Entretanto, ao se discutir os potenciais
efeitos do uso prolongado de jogos digitais, como um contetdo de cultura digital, refere-se ao
uso indiscriminado desses jogos para entretenimento, que podem sim, ser nocivos para criangas
e adolescentes.

Contemporaneamente, refletir e planejar a Educagéo das criangas inclui os recursos
tecnoldgicos como ferramentas para acessar informacgdes e se comunicar. Desde pesquisas
simples até a apresentacdo de trabalhos ou a interacdo com contetdos digitais, as tecnologias
podem ser usadas no curriculo, auxiliando no processo de ensino-aprendizagem.

Ao propor uma abordagem integrada entre Computacdo, cultura digital e formacao
cidada, o documento evidencia a necessidade de politicas publicas que garantam condicGes
concretas para a implementacdo dessas orientacdes nas redes de ensino. Nesse sentido, a
Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) surge como um desdobramento, ao estabelecer
diretrizes mais amplas para a inclusdo, a formacéo e o uso pedagdgico das tecnologias digitais

no contexto educacional brasileiro.
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Tais diretrizes se refletem nesta pesquisa, na medida em que refor¢cam a necessidade de
inserir praticas que favorecam o letramento digital e o desenvolvimento de competéncias
digitais em todos os niveis de ensino, incluindo os Anos Iniciais. Assim, a investigacdo sobre o
uso de jogos digitais para contribuir com a alfabetizacdo se insere nesse movimento,
promovendo experiéncias educativas mediadas por TDIC, coerentes com as orientagdes

nacionais para a educacao digital escolar.

3.2. Politica Nacional de Educacéo Digital (PNED)

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) foi instituida por meio da Lei n°
14.533, de 11 de janeiro de 2023, sendo um marco na regulacédo brasileira para a educacéo em
ambiente digital. Essa lei altera dispositivos na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB) ao inserir a educacao digital como parte integrante dos compromissos nacionais.

Desde sua promulgagdo, a PNED se apresenta como um instrumento normativo de
orientagé@o para que o Estado brasileiro promova uma educacgéo digital com maior equidade,
formacéo docente, infraestrutura e estimulo a inovacéo.

A PNED apresenta-se em quatro eixos estruturantes: Inclusdo Digital; Educacéo Digital
Escolar; Capacitacdo e Especializacdo Digital e Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em
Tecnologias da Informagéo e Comunicagdo (TICs).

No que se refere & Educagdo Digital Escolar, o Art. 3° traz como objetivo “garantir a
insercdo da educacdo digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir
do estimulo ao letramento digital e informacional e a aprendizagem de computacdo, de
programagao, de robotica e de outras competéncias digitais” (BRASIL, 2023).

Dentre as competéncias digitais propostas estdo o pensamento computacional, 0 mundo
digital, a cultura digital, competéncias ja contidas no texto da BNCC, adicionando-se os direitos
digitais e as tecnologias assistivas. Os direitos digitais envolvem a conscientizagdo a respeito
dos direitos sobre 0 uso e o tratamento de dados pessoais (BRASIL, 2023). As tecnologias
assistivas englobam produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que
objetivam promover a funcionalidade e a aprendizagem, com foco na incluséo de pessoas com
deficiéncia ou mobilidade reduzida (BRASIL, 2023).

Assim, a PNED propde que a educacdo digital seja integrada, de modo gradual e
articulado, a educacédo basica, respeitando os principios e as diretrizes da BNCC. Segundo o
texto legal, cabe ao poder publico estruturar a viabilidade dessa insercdo: dotar as instituicdes
de ensino de infraestrutura digital adequada, promover a formagdo continua de professores e
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gestores, organizar uso pedagogico das tecnologias e estimular a producdo de conteddos,
recursos e préaticas inovadoras.

O texto da PNED cria um ambiente institucional e legal de suporte para que 0s projetos,
praticas e formacGes centrais ao uso de TDIC possam ser fortalecidos, amarrados a metas,
regulamentacdes e financiamento pablico. Contudo, a PNED enfrenta desafios relevantes em
sua implementag&o.

Um dos grandes desafios para implementacdo da lei € a questdo orcamentaria. Segundo
Seki e Venco (2023):

Ressalte-se que a Politica Nacional de Educac¢éo Digital, na forma de sua apresentacdo
final, ndo conta com previsdo de recursos orgamentarios [...] O que transparece da
legislacdo é que a dotacdo para PNED deverd competir, se implementadas as acoes
previstas, com a pequena parte do orgamento discricionario da educacdo, ou seja,
aquele ndo vinculado as despesas obrigatérias ou aos programas cujas fontes de
recursos tém previsao legal, mas permitem contingenciamento ou remanejamento no
financiamento (SEKI; VENCO, 2023, p. 452).

Além disso, a diversidade das redes estaduais e municipais, a precariedade de
infraestrutura em muitas escolas e a caréncia de formacdo docente ainda constituem barreiras
persistentes.

Em termos de possibilidades, a PNED amplia o espaco para que as escolas recebam
apoio institucional, implementando préaticas de multiletramento digital, projetos
interdisciplinares mediados por TDIC, introducdo gradual de pensamento computacional e
producdo digital criativa. Também fortalece a perspectiva de politicas estratégicas que visem
reduzir desigualdades de acesso e garantir que a tecnologia néo se torne fator de ampliacéo das
disparidades ja presentes na educacéo brasileira.

Portanto, a PNED complementa e estende o que a BNCC ja havia determinado, ao elevar
0 tema da educacdo digital a uma politica pablica normativa, estruturando diretrizes e
mecanismos que podem dar sustentacéo institucional a implementacdo do componente digital
nas escolas.

Esse movimento dialoga com esta dissertacdo, pois reforca a relevancia de investigar
praticas pedagogicas mediadas por TDIC nos Anos Iniciais, como por exemplo, o uso de jogos
digitais, e situa a pesquisa no contexto das politicas nacionais que buscam promover o

letramento digital e ampliar experiéncias educativas inovadoras na Educagdo Basica.

3.3. Guia “Criancas, Adolescentes e Telas: usos de dispositivos digitais”

O guia “Criancas, Adolescentes e Telas: usos de dispositivos digitais” € uma publicacao

em formato de livro eletrénico publicado em 2024 e langado em 2025, sob a coordenacdo da
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Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da Republica. De carater orientador, o
documento tem como principal objetivo oferecer recomendacdes baseadas em evidéncias
cientificas sobre o uso de telas por criancas e adolescentes, visando promover praticas mais
conscientes, seguras e equilibradas no ambiente digital.

Diferentemente da BNCC e da PNED, que possuem natureza normativa e politica,
respectivamente, o guia se insere no campo das ac¢Oes de orientacdo publica, voltadas tanto a
familias e educadores quanto a gestores e profissionais da saude.

O texto apresenta uma abordagem abrangente sobre a presenca das tecnologias digitais
na vida cotidiana das novas geragoes, reconhecendo que o contato com dispositivos digitais
ocorre cada vez mais cedo e de maneira intensa. Nesse sentido, o guia propde reflexdes sobre
0s riscos e as oportunidades associados ao uso das telas, considerando aspectos relacionados a
salde fisica e mental, ao desenvolvimento cognitivo e emocional, e a convivéncia social.

O guia tem inicio com um resumo sintético e ilustrado apesentando recomendacdes e
apontando oito temaéticas relacionadas ao uso de telas por criangas e adolescentes. Dentre as
recomendacdes, destacam-se:

e aimportancia de estabelecer limites de tempo de exposicéo;

e agarantia de mediagéo ativa dos adultos;

e 0 estimulo ao uso qualificado das tecnologias, priorizando contetdos educativos,
interativos e culturalmente relevantes.

A recomendacdo nimero um ressalta que criancgas e adolescentes passam por intensas
transformacdes corporais, mentais e psicossociais, influenciadas pelo ambiente e pela cultura.
Com base nas evidéncias cientificas reunidas, 0 documento aponta que 0 USO excessivo ou
problematico de dispositivos digitais esta associado a atrasos no desenvolvimento cognitivo,
emocional e da linguagem, além de problemas de saude e sofrimento mental.

A recomendagdo numero dois enfatiza que o uso precoce e excessivo de dispositivos
digitais entre criancgas e adolescentes esta diretamente relacionado aos habitos dos adultos em
seu entorno, que funcionam como modelos e referéncias de comportamento.

A recomendacao namero trés afirma que as decisdes sobre o0 uso de dispositivos digitais,
tanto em casa quanto na escola, devem considerar os direitos a prote¢do integral, ao melhor
interesse, & autonomia progressiva e a participacdo de criangas e adolescentes. Ao afirmar que
decisbes sobre o uso de dispositivos digitais devem considerar o direito ao melhor interesse de
criancas e adolescentes, o texto do guia dialoga com a proposta desta pesquisa. Com o objetivo
de desenvolver e implementar jogos digitais que contribuissem com a alfabetizacao, buscou-se

assegurar que o uso das tecnologias, no contexto escolar, estivesse orientado por finalidades
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pedagogicas coerentes com as necessidades das criancas participantes. Nesse sentido, 0 jogo
ndo € introduzido como mera exposicao as telas, mas como recurso que promove engajamento
e favorece sua participagdo ativa nos processos de aprendizagem.

A recomendacao numero quatro responsabiliza empresas que desenvolvem aplicativos

que possam ser usados por criancas e adolescentes. De acordo com o texto, as empresas devem:

[...] investir em estratégias de verificacdo da idade, oferecer produtos ou servigcos com
base em principios de seguranga por design, coletar o minimo necessario de dados,
ndo expor criangas a comunicagdo mercadoldgica (inclusive de apostas), combater o
trabalho infantil e ampliar a disponibilidade e divulgacgéo de ferramentas que auxiliem
processos de mediagdo familiar (BRASIL, 2024, p. 10).

O guia, assim, compreende que a responsabilidade pelo uso seguro e saudavel das
tecnologias digitais ndo pode recair apenas sobre as familias ou sobre a escola, mas deve ser
compartilhada entre familias, Estado e empresas de tecnologia. O documento reconhece que o
ambiente digital é parte da vida cotidiana das criangas e, portanto, exige acdes coordenadas que
envolvam tanto a educacédo e a mediacao familiar, quanto a regulacédo e a protecao de direitos
por parte do poder publico e do setor privado.

A recomendacdo numero cinco reforca que todos os responsaveis legais, conforme
previsto na legislacdo brasileira, devem atuar de forma conjunta para assegurar a privacidade
de criancas e adolescentes, em suas dimensfes interpessoal, institucional e comercial, no
contexto do ambiente digital.

A recomendacdo namero seis indica que politicas de Educacdo Digital e Midiatica
favorecem o desenvolvimento de habilidades para o uso adequado de dispositivos e aplicativos,
permitindo que criancas e adolescentes aproveitem seus beneficios e tenham reduzidos os riscos
associados ao ambiente digital.

A recomendagdo numero sete, diz que “A implementacdo de normas gerais sobre
regulacdo do uso de celulares em unidades escolares deve orientar-se pela Lei Federal n°
15.100/2025, considerando a importancia da autonomia pedagogica, da gestdo democratica e
da participacao da comunidade escolar” (BRASIL, 2024, p. 11). Ou seja, o texto refor¢a a
importancia da regulamentacdo de uso dos aparelhos eletronicos nas escolas por meio do
cumprimento da lei, mas considera a importancia da autonomia pedagogica para que se faca
um uso pedagogico e contextualizado dos recursos dentro do espago escolar.

E, por ultimo, a recomendagdo nimero oito, diz que o uso de dispositivos digitais deve
se dar aos poucos, de acordo com a faixa etaria e conforme v aumentando a autonomia

progressiva da crianca ou adolescente.
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Tratando-se do uso de telas por criangcas na faixa etaria dos Anos Iniciais, 0 guia
“Criangas, Adolescentes e Telas” recomenda a orientagdo da Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP). Esta orientacdo é de que o tempo de tela para a faixa etaria entre 6 e 10 anos nédo
ultrapasse duas horas diarias. Todavia, 0 proprio texto complementa que € importante
considerar os diferentes contextos e como essas recomendagdes sdo implementadas.

O documento também aponta que o uso das TDIC ndo deve ser banido da vida das
criancas e adolescentes. De acordo com o texto, as tecnologias digitais, quando utilizadas com
propdsito educativo e de maneira mediada, podem contribuir para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, além de ampliar o acesso a informacéo e as
experiéncias culturais. Essa perspectiva aproxima o guia das orientagcdes presentes na BNCC e
na PNED, ao reconhecer o potencial das TDIC na formacao integral das criangas e na promogao
da cidadania digital.

Neste sentido, o proprio texto do guia orienta que “Escolas devem avaliar
criteriosamente o uso de aparelhos, como celulares ou tablets, para fins pedagdgicos na Primeira
Infancia, evitando seu uso individual pelos estudantes” ¢ que “Escolas devem evitar tarefas
pedagdgicas que estimulem a posse de aparelhos celulares proprios, bem como o uso de
aplicativos de mensagem, por criancas (antes dos 12 anos)” (BRASIL, 2024, p. 12).

O documento oferece subsidios importantes para a implementacdo das politicas
delineadas pela BNCC e pela PNED, ao destacar a relevancia de um uso consciente e mediado
das tecnologias. Suas recomendacdes reforcam a ideia de que a alfabetizacdo digital ndo se
limita a aprendizagem técnica do uso dos dispositivos, mas envolve também dimensdes éticas,
sociais e afetivas.

Entretanto, o guia chama atencdo para 0s riscos associados a0 uUSO excessivo e
desregulado das telas, como a exposic¢ao a contetidos inadequados, a diminuicdo da atividade
fisica, o prejuizo a qualidade do sono e o comprometimento das interagdes presenciais. Por isso,
propde que escolas e familias atuem de forma articulada na educagéo para o uso ético, critico e
responsavel das tecnologias, reforgando a necessidade de acompanhamento e didlogo constante
com as criangas.

Ao articular a promogéo da saude com a educacédo digital, o guia propde uma visdo
integrada do desenvolvimento infantil, em que o uso das tecnologias deve estar a servico da
aprendizagem, da convivéncia e do bem-estar. Nessa perspectiva, sua contribuicdo vai além da
prescricdo de limites ou tempos de tela: trata-se de orientar o olhar de educadores e familias
para préaticas digitais que valorizem o dialogo, a curiosidade, a criatividade e a participacdo das
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criangas como sujeitos ativos na cultura digital, capazes de responder aos desafios
contemporaneos do uso das tecnologias digitais.

A analise conjunta da BNCC, da PNED e do guia “Criangas, Adolescentes e Telas: usos
de dispositivos digitais” evidencia que, embora cada documento possua natureza e finalidades
distintas, todos convergem em torno da necessidade de integrar as tecnologias digitais a
educacdo de maneira critica, ética e significativa.

A BNCC, em seu carater normativo, define o desenvolvimento da cultura digital como
competéncia essencial a formacdo dos estudantes; a PNED, ao instituir uma politica publica
especifica, busca criar condi¢des estruturais, formativas e institucionais para viabilizar essa
integracdo; e o0 guia, por sua vez, amplia o debate ao abordar dimensd@es éticas, sociais e de
satde envolvidas no uso das telas.

Juntos, esses documentos constroem uma base de orientacdo para o trabalho com as
TDIC na Educacdo Baésica, incluindo os Anos Iniciais, reafirmando que a alfabetizacdo digital
deve ser compreendida como parte do processo educativo.

Essa convergéncia fundamenta a escolha pelos jogos digitais como recurso pedagogico
desta pesquisa, e legitima a investigacdo sobre como tais tecnologias podem contribuir para a
aprendizagem inicial da leitura e da escrita. Ao articular politicas curriculares, diretrizes de
educacéo digital e recomendacdes sobre 0 uso consciente de dispositivos, 0 estudo se insere em
um cenario que reconhece o papel das TDIC na Educacéo e busca meios para viabiliza-lo.
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4. METODOLOGIA

4.1. Tipo de pesquisa

A presente pesquisa tem uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada. Nesta
perspectiva, a pesquisa foi desenvolvida em sala de aula, buscando a compreensédo e
interpretando como os jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem inicial da leitura e
da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental.

A pesquisa foi aplicada, pois emergiu da pratica da pesquisadora, enquanto docente de
Informatica Educativa. Segundo Gil (2017, p. 31), a “[...] pesquisa aplicada, abrange estudos
elaborados com a finalidade de resolver problemas identificados no &mbito das sociedades em
que os pesquisadores vivem”.

Em relacdo a metodologia de pesquisa foi adotada a Design-Based Research (DBR). A
DBR surgiu no campo da Educacdo no inicio do século XXI e busca conectar a pesquisa a
prética educacional, envolvendo todos os atores do ambiente de ensino, como estudantes,
professores e outras partes interessadas (NOBRE; MARTIN-FERNANDES, 2021). Segundo

0s autores,

Investigadores e professores, em colaboracdo, projetam experiéncias de aprendizagem
baseadas na investigacdo e, em seguida, estudam o impacto desses projetos na
aprendizagem. No processo da DBR, todos os participantes do cenario educacional,
sejam docentes, discentes ou outras partes interessadas procuram melhorar as praticas
por meio de experiéncias reais (NOBRE; MARTIN-FERNANDES, 2021, p. 235).

Ainda sobre a dimensdo cooperativa da metodologia, os autores afirmam que:

A metodologia DBR promove a colaboragdo nos processos e a partilha das
responsabilidades na producéo de intervencdes e das praticas pedagogicas resultantes
da sua implementacdo. Evidencia-se entdo o impacto no ensino-aprendizagem, na
docéncia, nos materiais didaticos e na utilizacdo das tecnologias digitais (NOBRE;
MARTIN-FERNANDES, 2021, p. 235).

Neste sentido, as etapas de construcdo de uma pesquisa aplicada ancorada na
metodologia DBR caracterizam-se por um processo ciclico e colaborativo. A seguir, as etapas

de implementacdo da DBR:
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Figura 3 - Etapas da metodologia DBR

DESENVOLVIMENTO APLICAGAO AVALIACAO
//
/
&

L’}.

Fonte: A autora, 2026.

A primeira etapa consiste na anélise do problema, realizada de forma colaborativa por
investigadores, usuarios e/ou demais sujeitos envolvidos no contexto investigado, buscando
compreender as demandas reais da pratica. Em seguida, ocorre a etapa de desenvolvimento, na
qual é elaborada uma proposta de solucgdo responsiva aos principios de design, as técnicas de
inovacdo e a colaboragdo entre todos os envolvidos no processo.

A terceira etapa corresponde a aplicacdo, marcada por ciclos iterativos de
implementacao e refinamento da solugdo em contexto de praxis, permitindo ajustes continuos
a partir da experiéncia concreta. Por fim, a etapa de avaliacdo envolve a reflexdo sistematizada
sobre os resultados obtidos, com vistas a producdo de principios de design e ao aprimoramento
da implementacdo da solucdo proposta (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2015).

Dessa forma, a DBR mostra-se a metodologia mais adequada aos objetivos da pesquisa,
uma vez que surgiu da préatica da pesquisadora, a partir da identificacdo de problemas reais, e
foi desenvolvida em seu local de trabalho. O processo envolveu professores e alunos dos grupos
de apoio nas etapas de implementacdo e de discussdo dos ajustes necessarios, até chegar a

versdo final do conjunto de jogos digitais aplicado e avaliado.

4.2. Caracterizacao do campo de estudo

A pesquisa foi realizada no Campus Humaita | do Colégio Pedro Il. O Campus esta
localizado no bairro Humait4, Zona Sul da Cidade do Rio de Janeiro e atende criangas do
primeiro ao quinto ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O corpo discente € composto
por quatro turmas de cada série, sendo dez no turno manha e dez no turno tarde.

A estrutura fisica do Campus é composta por dez Salas de Aula, Biblioteca, Quadra de
Esportes, Sala de Psicomotricidade, Sala de Musica, Sala de Artes, Laboratorio de Ciéncias,

Laboratorio de Matematica e Laboratério de Informatica Educativa. A pesquisa foi
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desenvolvida no Laboratorio de Informética Educativa (LIED), que possui trinta computadores

com conexao a Internet, sendo um deles ligado ao projetor multimidia.

4.3. Forma de ingresso em campo

O Colégio Pedro Il oferece aulas de apoio ao ensino durante todo o ano letivo. Os
estudantes que apresentam defasagens pedagdgicas sdo encaminhados pela equipe para essas
aulas. S8o encontros de 1h20min de duracdo, que acontecem uma vez por semana, no
contraturno. As aulas de apoio sdo ministradas pelo mesmo professor de turma, num grupo
reduzido, podendo estar mais atento as necessidades individuais.

Uma das premissas da aula de apoio € trazer materiais pedagdgicos diferenciados com
0 objetivo de equalizar as defasagens apresentadas pelo estudante. Desta forma, os jogos
digitais foram tanto um estimulo para a aprendizagem, quanto um recurso diferenciado de
reflex@o da leitura e escrita pelos estudantes.

Anterior a aplicagdo dos jogos, a pesquisadora participou de alguns encontros com a
equipe pedagogica, a fim de conhecer os estudantes. A pesquisa foi desenvolvida com dois
grupos de apoio, um no turno da manha e outro no turno tarde, envolvendo quatorze estudantes,
sendo seis do grupo manha e oito do grupo tarde, além dos dois docentes, que atuam tanto nas
aulas regulares, quanto nas aulas de apoio.

O ingresso no campo foi posterior & autorizacdo do Comité de Etica em Pesquisa.
Inicialmente, a pesquisadora explicou a pesquisa, 0s procedimentos, etapas e a preservacao do
anonimato a todos os envolvidos. Foi fornecido o TCLE para professores e responsaveis, além
do TALE em linguagem acessivel para as criangas, enfatizando que o participante teria total
liberdade para desistir do estudo a qualquer momento, sem sofrer quaisquer consequéncias
negativas ou prejudiciais.

Apds conversar com os docentes e observar 0s grupos de estudantes, a pesquisadora
construiu 0 primeiro conjunto de jogos digitais, composto por um jogo da memdria, um
anagrama e uma forca. Os trés jogos envolvem palavras escritas e apoio visual de imagens
relacionadas as palavras. A selecdo das palavras e imagens partiu das necessidades pedagogicas
dos estudantes, observadas pela pesquisadora e indicadas pelos docentes.

A pesquisadora aplicou um jogo a cada semana, explicou o manuseio do jogo no
computador e participou das intervencdes pedagdgicas com os estudantes. Também observou a
atuacdo dos docentes e suas intervengdes com 0s estudantes, bem como fez registros desses

momentos.
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4.4. Populagéo e amostra

A populacdo da pesquisa engloba discentes e docentes do primeiro ano do Ensino
Fundamental. A amostra sdo os discentes de dois grupos de apoio do primeiro ano do Campus
Humaita | do Colégio Pedro Il e docentes do Nucleo Comum que atuam nos grupos de apoio
participantes da pesquisa. O Nucleo Comum é o nome dado ao bloco de componentes
curriculares Lingua Portuguesa, Matematica e Estudos Sociais nos Anos Iniciais do Colégio
Pedro II.

4.4.1. Critérios de inclusdo

Os participantes desta pesquisa atenderam aos seguintes critérios de incluséo:

Discentes Docentes

e ser discente do grupo de apoio do | e ser docente do Nucleo Comum nos dois

primeiro ano do Campus Humaita I, grupos de apoio de primeiro ano
Colégio Pedro II; participantes da pesquisa,;
e aceitar participar da pesquisa; e ter interesse e disponibilidade em
e ter o Termo de Consentimento Livre e participar da pesquisa;
Esclarecido (TCLE) assinado pelo | ¢ assinar o Termo de Consentimento Livre
responsavel legal. e Esclarecido (TCLE).

e assinar o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE)

4.4.2. Critérios de exclusio

A selecdo de participantes para esta pesquisa adotou os seguintes critérios de excluséo:

Discentes Docentes

¢ ndo frequentar as aulas de apoio que terdo | e ndo ter disponibilidade para participar.
aplicagdo dos jogos.

4.4.3. Riscos

Os riscos da pesquisa foram avaliados como baixos, configurando-se como possivel
desconforto e possibilidade de constrangimento, por parte dos discentes, o desinteresse pelos
jogos digitais ou alguma dificuldade na utilizagcdo do computador do Laboratorio de Informética

Educativa.
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A pesquisadora comprometeu-se a minimizar os riscos dando suporte pedagogico para
solucionar eventuais incOmodos que pudessem vir a ser causados durante a participacdo dos
sujeitos na pesquisa. Os participantes foram previamente esclarecidos sobre a garantia de
privacidade, a ndo obrigatoriedade de participar da pesquisa e a possibilidade de desligar-se a

qualquer momento.

4.4.4. Beneficios

Esta pesquisa propds beneficios relevantes para professores e alunos por meio da
aplicacdo de jogos digitais voltados para a alfabetizagdo, produzidos de acordo com as
necessidades do grupo de estudantes e alinhado a tematica dos projetos desenvolvidos em sala
de aula. Acrescente-se a isto, a possibilidade de adaptacdo dos jogos e producdo de novos, a
partir dos modelos criados pela pesquisadora.

Estes beneficios podem se manifestar por meio de:

e impacto na aprendizagem do aluno ao envolvé-los de forma ativa e ludica, despertando o
interesse pela leitura e escrita de palavras, frases e textos contextualizados;

e melhoria da pratica pedagdgica, dinamizando aulas que despertam interesse de criancgas,
que vivem imersas num mundo dindmico e tecnoldgico;

e incentivo para os professores produzirem novos recursos pedagogicos que atendam as

necessidades dos alunos.

4.5. Instrumentos de coleta de dados

A pesquisa adotou a observacdo participante e o0 questionario como instrumentos de
coleta de dados. Segundo Costa e Costa (2015), a observacgdo é a forma de apreensdo de dados,
caracterizada, especificamente, pela percep¢éo do observador. Ainda de acordo com os autores,
a observacdo pode ser participante, quando o observador esta inserido no cenério de estudo,
participando dessa realidade.

Este instrumento foi adotado em todas as etapas da pesquisa, analisando a jogabilidade
e as reacdes dos estudantes quanto as habilidades de leitura e escrita, passando pela atuacéo dos
professores participantes e suas intervencgdes pedagogicas diante dos jogos, até as reflexdes e
resultados alcangados. O questionario por sua vez, foi aplicado em versdo on-line aos
professores participantes da pesquisa.

Por meio da observacdo participante de discentes e docentes durante a aplicacdo dos

jogos digitais nas aulas de apoio, bem como da aplicagdo dos questionarios aos docentes
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participantes da pesquisa, foram obtidos dados, analisados posteriormente, que buscaram
responder em que medida jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem inicial da leitura

e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental.

4.6. Metodologia de andlise de dados

Os dados provenientes da observacao participante e das respostas do questionario foram
examinados por meio da Analise Tematica Reflexiva. A Analise Tematica Reflexiva (ATR) é
um método qualitativo desenvolvido por Virginia Braun e Victoria Clarke em 2006.

Segundo Braun e Clarke (2006), um dos pontos fortes da Analise Tematica Reflexiva é
sua flexibilidade, sendo que o processo inicia quando o analista comeca a identificar e explorar
padrdes de significado e temas relevantes nos dados, 0 que pode ocorrer ja durante a etapa de
coleta. Outras caracteristicas relevantes da Analise Tematica Reflexiva destacada pelas autoras
séo:

e 0 pesquisador é parte ativa no processo analitico, trazendo suas interpretacGes e
experiéncias para a construcdo dos temas;

e n&o h& busca de "neutralidade"”, mas sim uma analise critica e reflexiva dos dados;

e ndo ha um conjunto fixo de categorias previamente estabelecido, pois a codificacdo dos
dados € dindmica, organica e interpretativa, podendo mudar ao longo da anélise;

e 0s temas ndo sdo simplesmente identificados nos dados, mas ativamente desenvolvidos
pelo pesquisador;

e 0 foco ndo esta na frequéncia de palavras ou categorias, mas no significado e narrativa
construida;

e 0 processo de andlise é iterativo, pois 0 pesquisador revisita os dados constantemente,
refinando codigos e temas ao longo do processo (BRAUN; CLARKE, 2019).

Outro aspecto relevante é o fato de ser um metodo util para trabalhar dentro de
paradigmas de pesquisa participativa, com os participantes como colaboradores. Como esta
pesquisa buscou colher opinides de estudantes e docentes acerca do produto educacional e a
pesquisadora participou como colaboradora, inserida no processo, acredita-se que esta técnica

de analise de dados tenha sido adequada a pesquisa.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

5.1. Apresentacao

O produto educacional derivado desta dissertacdo € o DIGIALFA, um conjunto de jogos
digitais, formado por um jogo da memdria, um anagrama e uma forca. A escolha desses jogos
se deu a partir da vivéncia da pesquisadora como professora de Informéatica Educativa em
turmas de primeiro ano do Ensino Fundamental. Cada um dos jogos trabalha aspectos
especificos do processo de alfabetizacéo.

O jogo da memoria é um recurso pedagdgico que pode auxiliar na associacdo entre
imagens e palavras, contribuindo para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. Destaca-
se, também, o estimulo a concentracdo, na medida em que os jogadores lembram das posicdes
das cartas.

Figura 4 - Tela inicial do jogo da memdria

Combine os pares

MEMORIA ANIMAIS

VIRE UMA PECA DO LADO ESQUERDO E LEIA A PALAVRA.
DEPOIS VIRE UMA PECA DO LADO DIREITO E TENTE ENCONTRAR
A IMAGEM CORRESPONDENTE, FORMANDO O PAR. BOM JOGO!

D el

Fonte: A autora, 2026.

Figura 5 - Tela do jogo da memoria apds comecar

= ) 53

Fonte: A autora, 2026.
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O jogo anagrama estimula a percepg¢do dos sons das letras e das silabas, ajudando na
formacéo de palavras. O jogo favorece a reflex@o sobre a estrutura da escrita, ao reorganizar as

letras para formar as palavras.

Figura 6 - Tela inicial do jogo anagrama

Anagrama

ANAGRAMA ANIMAIS

ARRASTE AS LETRAS PARA A POSICAO
CORRETA E FORME A PALAVRA. BOM JOGO!

Fonte: A autora, 2026.

Figura 7 - Tela do jogo anagrama apds comecar
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Fonte: A autora, 2026.

O jogo de forca, além de desenvolver a consciéncia fonologica, identificando sons e
letras, e estimular a reflexdo sobre a estrutura da palavra, pode também contribuir para o
desenvolvimento de estratégias cognitivas em relacdo a escrita de palavras. Com base em letras

disponiveis, o aluno faz escolhas, desenvolvendo habilidades de deducdo e anélise.
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Figura 8 - Tela inicial do jogo forca

Jogo da forca

FORCA ANIMAIS

CLIQUE NAS LETRAS PARA DESCOBRIR A PALAVRA DA
IMAGEM. MAS CUIDADO! SE A LETRA NAO FIZER PARTE
DA PALAVRA, O BONEQUINHO VAI APARECENDO!

Fonte: A autora, 2026.

Figura 9 - Tela do jogo forca apds comecar

v0

B 1de 10 >

Fonte: A autora, 2026.

O conjunto de jogos é acompanhado por um e-book destinado aos professores. O
material apresenta o processo de cadastro na plataforma utilizada para a producdo dos jogos e
descreve as possibilidades de adaptacdo e modificagdo dos jogos do DIGIALFA. Também
orienta sobre a criagdo de novos jogos digitais em outras plataformas gratuitas.

Além dos aspectos técnicos, 0 e-book aborda praticas pedagdgicas voltadas ao processo
de alfabetizacdo, propondo o uso dos jogos digitais como recursos didaticos que articulam

ludicidade e intencionalidade pedagdgica no trabalho com a linguagem escrita.
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Figura 10 - Capa do e-book integrante do DIGIALFA
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DIGIALFA EM ACAO:
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Fonte: A autora, 2026.

A escrita do e-book é construida em forma de didlogo com os docentes, sugerindo
alternativas pedagogicas para diferentes contextos tecnoldgicos, tais como: disponibilidade de
laboratério de informatica, presenca de apenas um computador em sala de aula e acesso a

Internet ou ndo. Além disto, apresenta alternativas de construcéo fisica dos jogos.

5.2. Analise

O processo de desenvolvimento do produto educacional teve inicio com a participacao
da pesquisadora em duas reunides de planejamento realizadas com a equipe docente do primeiro
ano. Nessas ocasides, foram discutidos os procedimentos relativos ao funcionamento da
pesquisa e definidas algumas decisdes de natureza pedagogica.

A escolha da tematica animais foi uma das decisdes tomadas nesses encontros,
considerando a necessidade de selecionar um conteudo que dialogasse com o interesse das
criangas e com o0s objetivos pedagdgicos do projeto. Durante as discussdes, avaliou-se que essa

tematica despertava curiosidade e envolvimento entre os estudantes, além de possibilitar a
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exploracdo de habilidades de leitura e escrita por meio dos jogos digitais. Assim, optou-se por
desenvolver trés jogos que tivessem como eixo central o tema dos animais.

Além de ser um tema de interesse para as criangas, 0s animais constituem um contetdo
abordado nas aulas de Ciéncias do primeiro ano do Ensino Fundamental, o que possibilitou
estabelecer uma relagdo entre as atividades do Laboratdrio de Informética Educativa e as
praticas de sala de aula. Essa integracdo buscou favorecer a aprendizagem de forma ludica,
aproximando os contetdos escolares do universo infantil e estimulando a participacao ativa dos

estudantes.

5.3. Desenvolvimento

Definido o tema dos jogos, a pesquisadora partiu para a etapa de producdo da primeira
versdo dos jogos digitais.

A plataforma adotada para a producdo foi a Wordwall. Com base na experiéncia
profissional da pesquisadora, essa plataforma possuia mais recursos de configuracdo, portanto,
maior possibilidade de adaptacdo dos jogos. O cadastro gratuito na plataforma pode ser
realizado por meio de uma conta Google ou um e-mail valido e senha. A pesquisadora realizou

0 cadastro com uma conta Google.

Figura 11 - Tela inicial da plataforma WordWall

& Wordwall fament Inicio Recursos  Planos de pregos @ Comunidade Fazerlogin | Inscrever-se @ Portugués ~

X

Professor

Join the #1 creative community

for educators. ﬁ .

Create interactive activities in just one minute

Searchable library with 30 million activities, created by teachers like you Tmprimiveis Interativos

30+ activity types, Al tools, printing, and more
104.212.953 recursos criados

Facil, fécil

Fonte: A autora, 2026.
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Figura 12 - Tela de inscricdo da plataforma WordWall

Inscreva-se com uma conta bdsica

Sign in with Google

Local

Brasil v
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R

Fonte: A autora, 2026.

A plataforma Wordwall é uma ferramenta digital que possibilita a criacdo, edicdo e
aplicacdo de atividades interativas a partir de modelos pré-configurados. A pesquisadora

selecionou trés modelos de acordo com 0s jogos que objetivava produzir.

Figura 13 - Modelos da plataforma WordWall escolhidos para a producéo dos jogos

& Wordwall € i Q Comunidade Minhas atividades  Meus resultados Criar atividad ; n digialfa v

Q Pesquisar modelos:

Escolher um modelo > Digitar conteido > Jogar

Combine os pares Anagrama . Jogo da forca
&) ooooe ‘ ,
#] g

Fonte: A autora, 2026.

Apds a escolha, o usuario edita 0 modelo, inserindo os contetdos (palavras, imagens,
audios ou enunciados). Essa caracteristica permite a producdo de jogos digitais sem a

necessidade de conhecimentos prévios em programacao.
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Figura 14 - Painel de edicéo do jogo forca, com as palavras e imagens selecionadas
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8.  OVELHA el

9.  PEIXE

10. TUBARAO '

+ Adicionar uma palavra

Fonte: A autora, 2026.

A plataforma permite ainda a edicdo e reutilizacdo das atividades criadas, possibilitando
gue um mesmo conjunto de dados seja transformado em diferentes formatos de jogo, sem a
necessidade de reconstrucdo do material. Essa funcionalidade favoreceu o processo iterativo de
refinamento do produto educacional, uma vez que 0s jogos puderam ser ajustados a partir das

devolutivas recebidas ao longo das etapas de validagéo.
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Figura 15 - Painel de edi¢do do contetdo do jogo

Jogo da forca

FORCA ANIMAIS

CLIQUE NAS LETRAS PARA DESCOBRIR A PALAVRA DA
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Editar k

Fonte: A autora, 2026.

Apbs a finalizacdo, o jogo pode ser publicado como publico ou particular. Na
modalidade particular, 0 acesso ocorre exclusivamente por meio de um link direto. J& na
modalidade publica, o jogo pode ser categorizado tanto em categorias ja existentes na
plataforma quanto em categorias criadas pelo proprio desenvolvedor, sendo disponibilizado
livremente na comunidade da plataforma.

Considerando que os jogos do DIGIALFA foram desenvolvidos com o uso de imagens
de livre acesso, a pesquisadora optou por configura-los como publicos. Essa decisdo teve como
objetivo ampliar o alcance do produto educacional, possibilitando seu acesso e utilizagdo por
outros docentes. Para fins de organizacdo e visibilidade na plataforma, os jogos foram
categorizados como Educacdo Infantil, Ensino Fundamental I, 1° Ano e 2° Ano, aléem da

incluséo da categoria Alfabetizacéo.
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Figura 16 - Painel de publicacéo do jogo e escolha das categorias

Compartilhar recurso
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Fonte: A autora, 2026.

Os links de acesso para cada atividade, gerados automaticamente pela plataforma,
viabilizam o compartilhamento dos jogos e permitem seu acesso em diferentes dispositivos
conectados a Internet, como desktops e notebooks, bem como em dispositivos moveis, tais como

tablets e celulares, facilitando o acesso.

Figura 17 - Tela de compartilhamento do link do jogo

Compartilhar recurso

@ https://wordwall.net/pt/resource/9837487 q
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N ¢ <] =R =

« Configuragdes de publicagédo

Fonte: A autora, 2026.

As imagens foram selecionadas no banco de imagens gratuitas da plataforma Canva. A

pesquisadora optou pelo uso de imagens reais de animais, em detrimento de ilustragdes, com o
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objetivo de aproximar o material da representacdo dos seres vivos tal como séo apresentados e
estudados nas aulas de Ciéncias.

Em relacdo a selecdo das palavras utilizadas nos jogos, a pesquisadora considerou os
nomes de animais presentes nas historias escolhidas para leitura como forma de
contextualizagdo da aplicagdo dos jogos, assim como outros nomes de animais que
possibilitassem o estabelecimento de comparagdes linguisticas.

O primeiro jogo, memoria, foi constituido com palavras de duas silabas simples. As
palavras utilizadas foram: GATO, PATO, RATO, GALO, LOBO e SAPO. A pesquisadora
buscou utilizar diferentes palavras, mas com repeticdes de silabas, para facilitar a comparacédo
fonética entre as palavras.

As palavras utilizadas no segundo jogo, anagrama, foram: CAVALO, MACACO,
VACA, CAPIVARA, GIRAFA, PORCO, BORBOLETA, FORMIGA, CROCODILO, TIGRE,
COBRA e CABRA. Essas palavras ja apresentavam silabas mais complexas, envolvendo
diferentes formas da letra “R”, ora sendo R brando, ora compondo encontro consonantal. A
pesquisadora também utilizou a repeticdo de silabas nas palavras, com o objetivo de auxiliar na
reflexdo sobre a escrita. Por exemplo, se aparecesse a palavra GIRAFA primeiro e a crianca
necessitasse de intervengdo para escrever a silaba “RA”, ao surgir a palavra CAPIVARA,
naturalmente ela associaria que era o “RA” igual ao da GIRAFA.

No jogo forca, as palavras utilizadas foram CACHORRO, BURRO, COELHO,
ABELHA, OVELHA, GALINHA, LEAO, TUBARAO, PEIXE e ELEFANTE, seguindo 0
mesmo padrdo de utilizar palavras diferentes, mas com silabas que se repetiam.

A selecdo e organizagdo das palavras nos trés jogos buscaram, portanto, favorecer a
reflexdo sobre o sistema de escrita alfabética, promovendo o reconhecimento de regularidades
sonoras e gréaficas e contribuindo para o avango das criangas nos diferentes niveis de escrita.
Essa escolha reforca o carater pedagdgico do DIGIALFA, que alia ludicidade e
intencionalidade pedagogica no processo de alfabetizacéo.

Apo0s a definicdo da tematica e o desenvolvimento da primeira versdo dos jogos, a
pesquisadora iniciou, de acordo com a metodologia DBR, os ciclos iterativos de implementacéo

e refinamento do produto, caracterizados por etapas de validacao.
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5.4. Validacéo
5.4.1. Reunibes pedagogicas

Dando inicio a primeira etapa de validacdo do produto, a pesquisadora apresentou as
professoras participantes da pesquisa a primeira versdo dos jogos produzidos. Nessa etapa, a
pesquisadora teve como objetivos socializar as propostas e acolher sugestdes. Durante essa
apresentacdo, foram observadas e discutidas as possibilidades de adequagdo dos jogos as
necessidades das turmas, especialmente no que se refere ao nivel de dificuldade das atividades
e as configuracdes de usabilidade.

A partir das observacdes e contribuicdes das professoras, a pesquisadora realizou alguns
ajustes nas configuracbes dos jogos, buscando aprimorar a usabilidade e a adequacdo
pedagdgica dos recursos antes da aplicacdo com as criangas.

Em relacdo a usabilidade, o jogo da memoria estava com todas as pecas embaralhadas.
A opcéo das professoras foi separar pecas com escrita de um lado e pecas com imagens do outro
lado, fazendo a correspondéncia. A plataforma permitia esta opcéo.

Figura 18 - Tela do jogo da memoria anterior a modificagéo

E & 53

Fonte: A autora, 2026.
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Figura 19 - Tela do jogo da memoria apds a modificacdo proposta pelas professoras

B ) ;3

Fonte: A autora, 2026.

O jogo anagrama estava configurado para corrigir cada letra inserida no espaco em
branco, voltando para o banco de letras, caso ndo estivesse correto. Desta forma, os estudantes
poderiam arrastar livremente e escrever a palavra por tentativa e erro. Como o objetivo era que
refletissem sobre a escrita, optamos por uma configuracéo que ndo corrige durante a escrita da
palavra, somente ao final, quando o jogador clica em “enviar resposta”. O jogo corrige letra por
letra, inserindo um “check” para cada letra certa, além de emitir um som. Para as letras erradas,
0 jogo insere um “X” e emite um som diferente. Com esta configuragdo, os alunos conseguem
pensar na escrita da palavra como um todo, até finalizarem todas as letras, quando enviam a

resposta para correcéo.

Figura 20 - Tela do jogo anagrama configurado para corrigir letra a letra posicionada

v
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Fonte: A autora, 2026.
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Figura 21 - Tela do jogo anagrama configurado para corrigir ap6s envio da palavra formada
< 5del12 > v0

B
ClOJRIO[I[D[C
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Fonte: A autora, 2026.

No jogo de forca, entre as configuracdes iniciais realizadas pela pesquisadora, a Unica
alteracdo prevista dizia respeito ao numero de palpites permitidos. A plataforma apresenta,
como configuracdo padrdo, sete palpites, até que o boneco seja completamente formado e a fase
seja encerrada, dando inicio a uma nova palavra. Inicialmente, essa configuragdo padréo foi
mantida. Contudo, durante o processo de avaliacdo com as professoras, decidiu-se reduzir o
numero de palpites para cinco, de modo que as criancas pudessem visualizar a formacéo gradual
do boneco, sem que isso impedisse a possibilidade de completar a palavra antes de sua

finalizacao.

Figura 22 - Painel de configuracéo do jogo forca ap6s o ajuste proposto pelas professoras
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Fonte: A autora, 2026.
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Em relacdo a adequacdo pedagdgica, as professoras ndo fizeram nenhuma modificacéo
nas palavras utilizadas pela pesquisadora na primeira versao dos jogos. Segundo elas, o que
poderia diferir seria o fato de as criancas realizarem 0 jogo com autonomia ou necessitassem
de intervencdo pedagdgica para reflexdo sobre a escrita, dependendo do nivel de
desenvolvimento em que cada uma se encontrava. Ainda segundo as professoras, ja haviam
sido trabalhadas, em sala de aula, palavras semelhantes a todas as utilizadas nos jogos.

Por fim, a pesquisadora enviou o planejamento dos encontros as professoras
participantes da pesquisa. No planejamento estavam as datas e horarios dos encontros, os titulos
das historias, com a bibliografia, que seriam contadas como contextualizacdo de cada encontro,
a lista de palavras trabalhadas e os links dos jogos finalizados até o momento da aplicacdo. A
partir desse cronograma, as professoras puderam planejar atividades de desdobramento pos
aplicacdo dos jogos digitais.

Em relacdo ao planejamento proposto, uma das professoras questionou a historia
selecionada para contextualizar o terceiro jogo (forca dos animais). Segundo a professora do
Nucleo Comum, a histéria “Os musicos de Bremen” possuia uma narrativa extensa e,
possivelmente, poderia se tornar cansativa se contada de uma s6 vez. Diante disso, a
pesquisadora apresentou o livro “Historias de animais™, que seria utilizado para a contacdo das
trés historias, o qual trazia versdes adaptadas e reduzidas de fabulas classicas. Ao ler a versdo
da historia “Os musicos de Bremen” do livro “Historias de animais”, selecionado pela
pesquisadora, a professora do Nucleo Comum aprovou a versao da histéria, bem como as outras

duas selecionadas.
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Figura 23 - Capa do livro adotado para a selecdo das trés histdrias contadas nos encontros
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Fonte: A autora, 2026.

Apds esse ciclo de reunides entre a pesquisadora e as professoras alfabetizadoras, com
0 objetivo de analisar e refinar a primeira versdo dos jogos digitais, bem como as estratégias
pedagogicas que viabilizariam a aplicagdo dos jogos com os grupos de apoio do primeiro ano,
a pesquisadora organizou um novo ciclo de validagdo do produto educacional. Este ciclo teve
como objetivo promover um curso de extensao para docentes sobre a utilizacéo de jogos digitais

na alfabetizagdo.

5.4.2. Curso de extensdo docente

O curso de extensdo foi promovido pela Coordenadoria de Extensdo do Colégio Pedro
I1, que integra a Pré-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC).
A pesquisadora enviou uma proposta por meio de formulario eletrénico, em consonancia com
os termos do edital n° 26/2025 da PROPGPEC.

O curso “Jogos digitais e alfabetizagdo: as contribui¢des ltdicas dos jogos digitais para
alfabetizacdo e letramento nos Anos Iniciais” teve como proposta discutir e aplicar o uso de
jogos digitais como recursos pedagdgicos voltados a alfabetizacdo e ao letramento de criancas
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A iniciativa justificou-se pela necessidade de
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integrar praticas educativas inovadoras ao processo de aprendizagem inicial da leitura e da

escrita, explorando o potencial ladico dos jogos digitais.

A proposta do curso teve como objetivo geral:

e Contribuir para a formacdo teorico-pratica de educadores e licenciandos, promovendo o
uso e a producdo de jogos digitais em plataformas gratuitas como recursos pedagogicos
voltados a alfabetizacdo e ao letramento de criangas nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

J& os objetivos especificos foram:

e discutir os fundamentos tedricos que relacionam alfabetizacdo, letramento, ludicidade e
Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacdo (TDIC);

e explorar o potencial pedagdgico e ludico dos jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem da leitura e da escrita;

e capacitar os participantes para utilizar e produzir jogos digitais em plataformas gratuitas,
aplicaveis ao contexto da Educacao Basica;

e estimular a elaboracdo de propostas pedagdgicas inovadoras voltadas a alfabetizacéo e ao
letramento;

e promover a socializagdo das experiéncias produzidas durante o curso, fortalecendo o
dialogo entre universidade e escola.

O publico-alvo foram docentes da Educacdo Basica e estudantes de licenciatura
interessados em praticas pedagdgicas inovadoras voltadas para a alfabetizacao e letramento.

O formato do curso foi totalmente remoto, com encontros sincronos e atividades
assincronas em ambiente virtual de aprendizagem. A carga horaria total foi de 30 horas, sendo
3 horas destinadas aos encontros sincronos e 27 horas reservadas para as atividades assincronas.

Na proposta inicial do curso, a pesquisadora ofertou 30 vagas. Entretanto, apés a
divulgacdo, a Coordenadoria de Extensdo entrou em contato para informar que havia recebido
158 inscrigdes validas. A coordenadoria também comunicou que a evasdo média em cursos
EAD era de 50%. Diante desses dados, a pesquisadora ampliou o nimero de inscrigdes para
100.

O ambiente virtual de aprendizagem adotado pelo Colégio Pedro Il a a plataforma
Moodle. Apds o curso ter sido criado, a pesquisadora estruturou-o utilizando recursos de
customizacdo da plataforma. A estrutura do curso foi organizada em modulos que articularam

fundamentacdo teorica e pratica pedagogica.



58

Figura 24 - Tela inicial do curso de extensdo no ambiente virtual de aprendizagem

Jogos digitais e alfabetizagao: as

contribuicdes ludicas dos ...

& Inicio @ Painel B Cursos & Eventos &5 Este curso * £’ Tela cheia

A > Meus cursos > jogos_digitais_2025 » Avisos

& Avisos s} Apresentacéo _ B Modulo 1 B Modulo 2 B Modulo 3 ~ @ DIGIALFA ? Duvidas

Curso Configuraces Participantes Notas Relatorios Mais =

~

@g&‘

~ .

—————___%
—— e e

Olal Sejam bem-vindos ao curso de extensio Jogos digitais e alfabetizacdo: as contribuigdes ladicas dos jogos digitais para
alfabetizacéo e letramento nos Anos Iniciais.
# SOBRE O CURSO:

O curso propde discutir e aplicar o usc de jogos digitais como recursos pedagogicos voltados a alfabetizacio e ao letramento de criancas nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental.

Ainiciativa justifica-se pela necessidade de integrar praticas educativas inovadoras ao processo de aprendizagem, explorando o potencial Iidico dos jogos digitais para

estimular a leitura, a escrita e o desenvolvimento de compeléncias socioemocionais.

Tem como objetivos principais oferecer formagdo tedrico-pratica a educadores e licenciandos interessados em processos de alfabetizacdo e letramento de criangas, ludicidade
€ TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacio)

s# COMO VAI FUNCIONAR:

O curso tera uma carga horaria total de 30 horas, sendo 3 horas destinadas a0s nossos encontros sincronos e 27 horas reservadas para as atividades assincronas. Nessas
alividades, vocés irdo responder ao forum de apresentacdo, realizar a leitura dos textos, assistir aos videos, desenvolver as tarefas, aplicar os jogos do DIGIALFA e responder

ao questionario avaliativo dos jogos. Ndo se preocupem! No nosso primeira encontro sincrono vamos esclarecer todas as dividas. Estou muito feliz em comecar este percurso

junto com vocés!

Fonte: A autora, 2026.

No primeiro item do menu, Avisos, a pesquisadora descreveu algumas informagdes
sobre o curso e seu funcionamento.

No item Apresentacdo, a pesquisadora inseriu uma foto e contou um pouco sobre sua
trajetdria profissional e académica. Também falou que estava cursando o Mestrado Profissional
em Praticas de Educacdo Basica— MPPEB e pesquisando sobre jogos digitais na alfabetizagéo.
Este item contava com um férum para que os participantes se apresentassem virtualmente.

No item Encontros Sincronos, foram disponibilizados os links diretos para acesso aos
encontros sincronos virtuais. A plataforma adotada foi o Google Meet. A pesquisadora também
descreveu o planejamento das atividades que seriam realizadas em cada um dos encontros.

O Mddulo 1 do curso teve como foco a fundamentagdo tedrica dos conceitos de

alfabetizacdo e letramento, a partir da perspectiva da autora Magda Soares. Buscou-se promover
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a compreensdo das articulagfes entre esses conceitos, que fundamentam a discusséo sobre o
uso de jogos digitais no processo de alfabetizacdo. Para tanto, os cursistas tiveram acesso a
materiais audiovisuais e a um texto da autora, que subsidiaram reflexdes iniciais e serviram de
base tedrica para as etapas posteriores do curso, contribuindo para o alinhamento conceitual
necessario ao desenvolvimento e & analise das propostas pedagogicas com jogos digitais.

O Modulo 2 abordou o conceito de ludicidade no contexto educacional, a partir das
contribuicdes tedricas de Cipriano Luckesi, articulando-o a discussao sobre o uso de jogos
digitais no processo de alfabetizacdo. Considerando que 0s jogos digitais se caracterizam como
atividades ludicas, buscou-se refletir sobre o potencial da ludicidade para promover o
engajamento e a motivagdo dos estudantes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para
fundamentar essas reflexdes, foram disponibilizados materiais audiovisuais e textos teoricos,
incluindo um artigo sobre aprendizagem baseada em jogos e Serious Games, que possibilitaram
a articulagdo entre os conceitos de alfabetizagdo, letramento e ludicidade. Como atividade
formativa, os cursistas foram convidados a registrar, em um mural virtual, reflexdes sobre o uso
pedagdgico dos jogos digitais como estratégia para favorecer a ludicidade no processo de
alfabetizacéo.

O Mddulo 3 teve como objetivo discutir o papel das Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicagdo (TDIC) na Educacdo, a partir da analise de documentos normativos de
referéncia no contexto brasileiro, em especial a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a
Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED). A abordagem da BNCC destacou a
incorporacdo das tecnologias digitais como parte das competéncias gerais da Educacao Basica,
com énfase na quinta competéncia, bem como no Complemento & BNCC para o Ensino de
Computacdo, publicado em 2022, que amplia e operacionaliza essas orienta¢des, especialmente
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, a PNED, instituida em 2023, foi
apresentada como uma politica voltada a inclus&o e a formacdo digital, ao propor diretrizes para
aampliacdo do acesso as tecnologias e para o uso pedagogico dos recursos digitais. Os materiais
disponibilizados possibilitaram aos cursistas a compreensdo do marco normativo que
fundamenta a insercdo das TDIC no contexto educacional e subsidia a discussao sobre o0 uso de
jogos digitais no processo de alfabetizacéo.

No menu do curso virtual, o item DIGIALFA correspondeu a uma se¢do especifica
dedicada ao produto educacional desenvolvido no ambito desta pesquisa. Nessa secdo, foram
disponibilizados os jogos digitais elaborados pela pesquisadora, o jogo da memdria, 0 anagrama
e 0 jogo da forca, bem como uma breve descrigdo da proposta pedagdgica de cada um deles,

explicitando seus objetivos educacionais e as habilidades mobilizadas. Também reuniu
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informacgdes sobre trés plataformas digitais voltadas a criagdo e personalizacéo de jogos, sendo
a WordWall, utilizada para desenvolver os jogos do DIGIALFA, a LearningApps e a Genially.
As informac0es a respeito das plataformas, além dos links de acesso, tinham como objetivo
ampliar o repertorio dos cursistas e favorecer a adaptacdo dos recursos as necessidades
pedagogicas dos alunos.

A secdo também incluiu um formulario, denominado Questiondrio DIGIALFA,
concebido como uma atividade formativa voltada a validacdo do produto educacional, tanto no
que se refere aos jogos digitais quanto ao proprio instrumento de avalia¢éo. Os cursistas foram
orientados a aplicar os jogos com criang¢as dos Anos Iniciais em processo de alfabetizagéo e,
posteriormente, registrar suas impressées no formulario, de modo a contribuir para o
aprimoramento dos recursos e do questionario.

Por fim, o menu do curso virtual incluiu o item Duvidas, no qual a pesquisadora
disponibilizou um férum destinado ao esclarecimento de questionamentos dos cursistas. Esse
espaco teve como finalidade apoiar os participantes durante a aplicagdo dos jogos digitais com
as criancas e no processo de criacdo de novos jogos a partir das plataformas apresentadas,
favorecendo a troca de experiéncias e 0 acompanhamento pedagdgico.

O curso ocorreu no periodo de 22/10/2025 a 12/11/2025. Dos 100 inscritos, 60
concluiram o curso, considerando-se a participacdo nas atividades sincronas e assincronas. A
pesquisadora buscou estabelecer um didlogo e uma aproximagao com 0s cursistas, inicialmente,
por meio da resposta a todas as mensagens no forum de apresentacao. Ja nesse momento inicial,
foi possivel dimensionar o impacto da proposta formativa, uma vez que os participantes
incluiam licenciandos e estagiarios, mediadores de criancas atipicas, professores
alfabetizadores iniciantes e experientes, professores de idiomas, moradores da cidade do Rio de
Janeiro e de outros estados brasileiros, todos interessados em recursos inovadores voltados para
a alfabetizacao.

Ja os encontros sincronos aconteceram nos dias 22/10 e 05/11 de 2025, no horario das
19h as 20h30min. No primeiro encontro sincrono, realizou-se a apresentacdo do curso e do
ambiente virtual, bem como do produto educacional DIGIALFA e da proposta de aplicacdo dos
jogos digitais com estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nesse momento,
tambem foi desenvolvida uma oficina voltada a criagdo de jogos digitais em plataformas
gratuitas, possibilitando aos participantes a elaboracdo de seus proprios jogos. No segundo
encontro sincrono, 0s cursistas compartilharam retornos sobre a aplicacdo tanto dos jogos do

DIGIALFA quanto dos jogos por eles produzidos apos a oficina, os quais subsidiaram uma
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discussdo coletiva acerca do uso pedagdgico dos jogos digitais, articulada aos conceitos de
alfabetizacéo, letramento, ludicidade e tecnologias digitais abordados ao longo do curso.

As atividades assincronas incluiram leitura de textos sobre a tematica de jogos na
Educacao, alfabetizacdo e letramento, ludicidade e TDIC (Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo), alem de desafios préaticos de aplicacdo dos jogos do DIGIALFA, producgéo de
novos jogos digitais em plataformas gratuitas, bem como responder ao questionario sobre a
aplicacdo dos jogos.

As impressdes dos cursistas a respeito dos videos e textos disponibilizados puderam ser
observadas por meio dos registros realizados em um mural virtual, utilizando-se a plataforma
Padlet, cujo link foi inserido no ambiente virtual de aprendizagem. Todos 0s registros eram
publicos, o que possibilitou a interacdo entre a pesquisadora e 0s cursistas por meio de
comentarios e reacdes. A seguir, apresenta-se uma nuvem de palavras que evidencia 0s termos
mais recorrentes nos comentarios publicados no mural virtual. Em sintese, a nuvem de palavras
aponta o0 jogo digital como uma experiéncia ludica, favorecendo uma alfabetizacdo

significativa, despertando o interesse e 0 engajamento das criancas na leitura e na escrita.

Figura 25 - Nuvem de palavras referente a atividade desenvolvida no curso de extenséo
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Fonte: A autora, 2026.
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Outra atividade desenvolvida dentro da carga horéria assincrona foi a aplicacdo dos
jogos do DIGIALFA com criancas dos Anos Iniciais em processo de alfabetizacéo.
Posteriormente, 0s cursistas deveriam registrar suas impressées no formulario, de modo a
contribuir para o aprimoramento dos jogos e do questionario. Além de aplicarem os jogos do
DIGIALFA, os cursistas, ap6s a oficina realizada no primeiro encontro sincrono, foram
estimulados a produzir seus proprios jogos e aplica-los em suas realidades educacionais.

O retorno da aplicacdo dos jogos ocorreu por meio do preenchimento do formulario e
das discussdes realizadas no segundo encontro sincrono. Os cursistas relataram atividades
diversificadas, utilizando tanto os jogos do DIGIALFA guanto novos jogos produzidos por eles.
Dentre as atividades realizadas, destacam-se:

e aplicacdo coletiva dos jogos DIGIALFA em turma de primeiro ano, utilizando projetor em
sala de aula;

e aplicacdo dos jogos DIGIALFA com um grupo pequeno, como trabalho diversificado em
sala de aula;

e aplicacdo individual dos jogos DIGIALFA com crianga em fase de alfabetizacéo;

e adaptacdo do jogo da meméria para o contetido de Lingua Inglesa e aplicagcdo em turma de
sexto ano;

e producdo de jogo da memaoria com nomes e fotos de estudantes, aplicado com uma crianca
atipica que cursa o sexto ano, mas que ainda se encontra em processo de alfabetizacdo.

A atividade relatada por um dos cursistas, que envolveu a producdo de jogos digitais
com nomes e fotos das criancas, foi sugerida pela pesquisadora no primeiro encontro sincrono.
A pesquisadora desenvolveu um exemplo dessa atividade durante a oficina de producdo de
jogos e ressaltou a importancia de manter os jogos com configuracdo privada quando se trata
do uso de nomes e imagens dos estudantes.

De modo geral, os cursistas relataram que a aplicagdo dos jogos despertou maior
motivacao nas criangas, destacando que a ludicidade presente nas atividades contribuiu para a
mediacdo docente e favoreceu a reflexdo sobre a escrita. Também foram mencionados relatos
de reconhecimento e elogios nas instituicdes de ensino em que atuavam, em funcdo da iniciativa
de producéo e utilizacdo de materiais pedagogicos diferenciados.

A avaliacao dos cursistas ocorreu de forma processual, considerando a participacao e a
interacdo nas propostas pedagogicas desenvolvidas.

Com base na validacéo realizada no curso de extens&o, tanto dos jogos digitais quanto

do questionario, a pesquisadora deu prosseguimento a um novo ciclo de validagdo, em
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consonancia com o0s pressupostos da metodologia Design-Based Research (DBR). Nessa etapa,
0s jogos foram aplicados nos grupos de apoio do primeiro ano do Campus Humaita I, e o
questionario foi aplicado junto as professoras desses grupos, possibilitando o refinamento do

produto educacional e o aprofundamento da analise a partir do contexto real de uso.

5.4.3. Aplicagéo nas turmas de apoio ao ensino

O ano letivo de 2025 no Colégio Pedro Il foi organizado em dois semestres. O primeiro
semestre aconteceu entre os meses de maio e setembro de 2025. Ja o segundo semestre, entre
outubro de 2025 e marco de 2026. Com o término do primeiro semestre, apds o Conselho de
Classe, as criangas que apresentavam defasagens de aprendizagem em relacdo a turma foram
encaminhadas para as aulas de apoio obrigatério no contraturno. Para o segundo semestre, as
duas professoras participantes da pesquisa, em consonancia com a equipe pedagdgica do
primeiro ano, decidiram manter os mesmos grupos de criancgas que ja frequentavam as aulas de
apoio no primeiro semestre.

Com o objetivo de assegurar 0 anonimato e a confidencialidade dos participantes, optou-
se por substitui-los por letras iniciais maiusculas correspondentes. O uso do italico foi adotado

de forma padronizada ao longo do texto.

5.4.3.1. O primeiro encontro com o grupo de apoio da turma 103

O primeiro encontro com o grupo de apoio da turma 103 aconteceu no dia 07/10/2025,
na sala de aula da turma. Era o primeiro dia de apoio do segundo semestre, apds uma pausa de
trés semanas para finalizacdo do semestre, lancamento de notas e conselho de classe. Estiveram
presentes cinco criangas da turma 103, turno da manhd, que foram encaminhadas para as aulas
de apoio no contraturno. A aluna F ndo esteve presente ao primeiro encontro.

Anteriormente, todas as criangas encaminhadas para participarem do apoio levaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), via caderneta escolar, para que seus
responsaveis legais o assinassem. Até o dia do primeiro encontro, os seis TCLE ja haviam sido
devolvidos assinados, também via caderneta escolar.

As criangas participavam das aulas regulares no turno da manh&, almogavam na escola
e participavam do apoio, com duragédo de 1h20min (dois tempos de aula), no horario das 13h as
14h20min.

Neste primeiro dia, a pesquisadora se apresentou ao grupo, contou sobre a pesquisa e

informou que, na préxima semana, iriam ao Laboratdrio de Informatica Educativa (LIED) jogar
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0 primeiro jogo. A pesquisadora também realizou a leitura do Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), fazendo algumas pausas para explicacdes. As criangas usaram caneta
esferografica para assinar o TALE e ficaram empolgadas com a assinatura do documento.
Entretanto, o aluno C errou a escrita do nome e ficou chateado por ndo poder apagar. Ele ndo
quis deixar sua assinatura rasurada, entdo a pesquisadora forneceu um novo TALE em branco

para que ele pudesse assinar.

Fotografia 1 - Assinatura do TALE na turma 103

Rk

Fonte: A autora, 2026.

A professora A, do Nucleo Comum, pediu que a pesquisadora contasse uma historia que
ela havia selecionado para iniciar a aula. Enquanto a pesquisadora contava a histéria para o
grupo, A organizava as atividades que havia planejado.

A professora A planejou, dentre outras atividades, um jogo digital, selecionado no banco
de jogos publicos da plataforma Wordwall. As salas de aula do Campus Humaita I, do Colégio
Pedro 11, sdo equipadas com um computador desktop, localizado na mesa do professor e ligado
a um projetor. Assim, a professora A projetou o jogo para ser jogado coletivamente com o
grupo. A cada jogada, aparecia uma imagem e quatro opgdes de palavras, nas quais a crianga
precisava optar pela palavra correspondente a imagem. A chamava uma crianga por vez para

levantar-se e fazer a escolha. Entdo, A clicava na opcéo feita pela crian¢a. Quando a crianca
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tinha davidas, A fazia intervengdes, comparando as silabas das palavras com as silabas de outras
palavras bastante conhecidas por elas, como 0s nomes proprios da turma, por exemplo.

As criangas ficaram animadas com a atividade; entretanto, apos mais de dez palavras,
algumas comecaram a dispersar-se, enguanto aguardavam os outros colegas participarem.

A pesquisadora observou o desdobramento das atividades que se seguiram. A entregou
uma ficha para as criangas, com algumas imagens que haviam aparecido no jogo. Ao lado de
cada imagem, havia quadradinhos em branco, onde as criangas deveriam escrever cada uma das
letras da palavra correspondente. Eram dois modelos de ficha: um modelo para criangas que
estavam em determinada fase de desenvolvimento da leitura e outro modelo para criancas que
estavam em uma fase ainda bem inicial.

Para as criancas que se encontravam em uma fase de desenvolvimento da escrita mais
avancada, os quadradinhos estavam completamente em branco, na quantidade correspondente
ao numero de letras da palavra. Para as criangas que se encontravam em uma fase ainda inicial
de escrita, havia algumas letras preenchidas nos quadradinhos, e elas precisavam refletir e
preencher as letras que faltavam.

Essa ficha de atividade, realizada pela professora A, € uma versdo impressa do jogo
ANAGRAMA, segundo jogo aplicado na pesquisa. Ao errarem, as criangas necessitavam usar

a borracha e reescrever as letras tantas vezes quantas fossem necessarias.

5.4.3.2. O primeiro encontro com o grupo de apoio da turma 104

O primeiro encontro com o grupo de apoio da turma 104 aconteceu no dia 13/10/2025,
no Laboratério de Informéatica Educativa (LIED) do Campus Humaita |. Nesse primeiro
encontro com a turma 104, j& ocorreu a aplicacdo do primeiro jogo, pois, na semana anterior,
ndo houve aula de apoio, uma vez que a professora de Nucleo Comum estava retornando de um
congresso de Educacéo.

Estiveram presentes todas as oito criangas da turma 104, turno da tarde, que foram
encaminhadas a participar das aulas de apoio no contraturno. As criancas chegavam as
10h40min da manhg, participavam do encontro com duracgdo de 1h20min (dois tempos de aula),
almogavam na escola e, depois, participavam das aulas regulares no turno da tarde.

Na semana anterior, a professora regente do Ndcleo Comum enviou, via caderneta
escolar, o comunicado encaminhando os alunos para o apoio obrigatorio, juntamente com o
TCLE, para ser assinado pelos responsaveis. Os responsaveis ja haviam sido informados sobre

a pesquisa na reunido de encerramento do primeiro semestre.
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Primeiramente, a pesquisadora se apresentou e contou que também era professora da
escola. Apds conversar com as criancas, realizou a leitura do TALE, fazendo algumas pausas
para explicacdes. As criancas usaram caneta esferografica para assinar o TALE e sentiram-se
animadas com a “importancia” do momento. A palavra “importancia” surgiu da fala da
professora regente de Nucleo Comum (professora D), que evidenciou: “Olha que importante!

Vocés estdo assinando um documento que diz que participardo de uma pesquisa.”

Fotografia 2 - Assinatura do TALE na turma 104

Fonte: A autora, 2026.

5.4.3.3. Aplicacdo do JOGO DA MEMORIA com o grupo de apoio da turma 104

Para contextualizar a tematica do jogo, bem como as palavras escolhidas, a pesquisadora
leu uma fabula chamada “A galinha ruiva”. Durante a leitura, a pesquisadora solicitava a
participacdo das criancgas, principalmente nos momentos de repeticdo dos nomes dos animais.
Apods a leitura, houve uma breve conversa sobre a moral da historia. Em seguida, a pesquisadora
apresentou o jogo da memdria dos animais na projecdo e simulou 0 jogo com as primeiras pecas.

Neste momento de organizacao, sentar-se em roda no chéo e ouvir a historia, o aluno Y,
uma crianga atipica, com diagndstico de autismo, ficou bastante agitado, necessitando de
mediacéo da professora D. Apds conversa fora da sala com a professora, Y jogou no computador

com animagcéo.
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As criangas foram convidadas a se sentar individualmente nos computadores e estavam
muito animadas e apressadas para iniciar. Como houve uma aula anterior no LIED, alguns jogos
estavam fechados, 0 que causou certa ansiedade nas criancas. Enquanto a pesquisadora
percorria 0os computadores em que 0s jogos haviam sido fechados, as criangas falavam: “Abre

'7’ 13
A

o meu!”, “Quando vai abrir no meu?”. Em poucos minutos, os oito computadores ja estavam
com o jogo aberto e todas as criancas jogando.

As oito criangas executaram os comandos de clicar em uma peca do lado esquerdo,
realizar a leitura da palavra e, apos a leitura, clicar em uma peca do lado direito, tentando
encontrar a figura correspondente. Nenhuma crianga apresentou dificuldade em utilizar o
mouse do computador nem em compreender a regra do jogo.

Nesse momento, a professora D passou em cada computador e pediu que a crianca
jogasse 0 jogo da memoria, fazendo a leitura das palavras. Enquanto aguardavam a professora
D chegar, as criancas repetiam as partidas. Ao finalizar o jogo, abria-se uma op¢ao para escrita
do nome da crianca, criando um ranking de quem encontrava todos 0s pares correspondentes
em menos tempo. As criancas ficaram empolgadas ao identificar os nomes dos amigos na lista
ao finalizarem cada partida.

A exibicdo de um ranking ao final dos jogos é uma das opg¢des de configuracao
disponibilizadas pela plataforma WordWall. Essa configuracdo vem ativada por padréo, com a
possibilidade de ser desabilitada. Tal recurso néo foi avaliado no momento do desenvolvimento
dos jogos pela pesquisadora, nem no primeiro ciclo de validacdo, quando ocorreram as reunies
pedagdgicas para analise dos jogos. Ao final desse encontro, a pesquisadora e a professora D
avaliaram que seria pertinente desabilitar a funcdo de ranking, pois, embora despertasse o
interesse das criancas, poderia estimular uma possivel competicdo e desviar o foco do objetivo

do jogo, que consistia em relacionar as palavras escritas as imagens.

Figura 26 - Configuragao padréo da fungédo de ranking na plataforma WordWall
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Fonte: A autora, 2026.
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Figura 27 - Configuracdo da fungdo de ranking desativada na plataforma WordWall
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Este ranking foi desativado pelo proprietario do recurso.

Fonte: A autora, 2026.

Conforme as criancas jogavam, ficavam mais descontraidas e demonstravam a
necessidade de compartilhar com os amigos. As alunas A e P falaram: “Vamos jogar juntas?”,
querendo dizer “ao mesmo tempo”. Uma aguardou a outra e disseram: “l1, 2, 3 e ja!”,
recomecando uma partida. Elas descobriram que as pecas eram embaralhadas aleatoriamente a

cada partida, entdo precisavam ler as palavras, cada uma em seu computador.

Fotografia 3 - Alunas socializando a respeito do embaralhamento aleatério das pecas

E

Fonte: A autora, 2026.

Como o jogo da memoria foi constituido apenas com palavras de duas silabas simples,
0 grupo de apoio da turma 104, no geral, ndo teve muita dificuldade na leitura. Com as criangas
que apresentaram alguma dificuldade, a professora D pedia que identificassem a primeira silaba
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e, depois, a segunda. Em seguida, pedia que lessem a palavra inteira. A professora também
atentava para as semelhancas, comparando as silabas iniciais das palavras com outras palavras

que iniciavam com a mesma silaba.

Fotografia 4 - Professora identificando as silabas nas palavras do jogo

Fonte: A autora, 2026.

O jogo da memoria foi constituido também por algumas palavras de pares minimos, que
sdo pares de palavras que diferem apenas por um Gnico som (fonema). Eles sdo usados na
alfabetizacdo para ajudar as criancas a perceberem a relacdo entre a pronuncia e o significado
das palavras. Por exemplo: “PATO”, “GATO” e “RATO”. Nesses casos, D intervinha: “Lembra
desse pedacinho ‘TO’ que apareceu no animal anterior?”

Apos 0 jogo, a professora D aproveitou que estdvamos no Laboratdrio de Informética e
planejou um desdobramento da atividade. As criancas utilizaram um editor de texto para
escrever a lista com 0s nomes dos animais do jogo. As oito criangas escreveram a lista completa
com os nomes dos animais. Algumas precisaram de certas dicas, como: “Eram seis animais no
jogo.” “Vamos lembrar quais eram?”

A aluna M, ao escrever sua lista, escreveu “SATO”, querendo escrever a palavra
“SAPO”. A professora pediu que ela relesse a lista de palavras e chamou a atengdo para a tltima
silaba das outras palavras, questionando se 0 som final de “SAPO” era igual a “RATO”,
“GATO” ou “PATO”. M disse que ndo. Entdo a professora repetiu lentamente a palavra
“SAPO”. M perguntou: “E o P com O?”. Ento ela reescreveu a palavra “SATO” para “SAPO”.
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Fotografia 5 - Lista de palavras digitadas pela aluna

Fonte: A autora, 2026.

A atividade ocupou todo o tempo previsto para a aula de apoio da semana.

5.4.3.4. Aplicacdo do JOGO DA MEMORIA com o grupo de apoio da turma 103

O encontro aconteceu no dia 14/10/2025, no Laboratério de Informéatica Educativa
(LIED) do Campus Humaita I. Estiveram presentes as seis criancas da turma 103, turno da
manhd, que foram convidadas a participar das aulas de apoio no contraturno.

O momento inicial foi 0 mesmo em relag¢do a turma 104. Houve a leitura da fabula “A
galinha ruiva” para contextualizacdo e, durante a leitura, a pesquisadora solicitava a
participacdo das criancgas, principalmente nos momentos de repeticdo dos nomes dos animais.
Apobs a leitura, houve uma breve conversa sobre a moral da historia. Em seguida, a pesquisadora

apresentou o jogo da memdaria dos animais na projecdo e simulou 0 jogo com as primeiras pecas.
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Fotografia 6 - Pesquisadora realizando a contacao da historia

A —

e nniiges’

Fonte: A autora, 2026.

Fotografia 7 - Pesquisadora apresentando 0 jogo na projecao

Fonte: A autora, 2026.

A pesquisadora havia deixado os seis computadores ligados e com o jogo aberto em
modo de tela cheia. Assim, quando as criangas foram convidadas a se sentar individualmente
nos computadores e iniciar a primeira partida, tudo ocorreu de forma organizada e tranquila.

Nenhuma crianca apresentou dificuldade em utilizar o mouse nem em compreender a

regra do jogo. A regra consistia em clicar em uma peca do lado esquerdo, realizar a leitura da
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palavra e, apds a leitura, clicar em uma peca do lado direito, tentando encontrar a figura
correspondente.

Entretanto, os alunos PM e S, que ainda possuiam dificuldade na leitura de silabas
simples, foram descumprindo a regra ao longo da partida. Eles comecaram a clicar
aleatoriamente nas pecas, na tentativa de encontrar os pares, sem realizar a leitura das palavras.
Dessa forma, a professora A, do ncleo comum, sentou-se ao lado de cada um deles para realizar
as intervencgdes pedagagicas.

Em sua mediacdo, A pedia que eles lessem a primeira silaba e, depois, a segunda. A
professora relacionava as silabas com outras palavras do cotidiano das criangas, principalmente
com nomes proprios dos colegas da turma. Ela pedia que apontassem com o dedo cada
“pedacinho” da palavra. Quando encontravam os pares, ela elogiava, e as criancas expressavam
alegria.

Enquanto a professora A destinava um tempo maior aos alunos PM e S, os outros quatro
alunos divertiam-se com a repeti¢éo das partidas. Os alunos C e G iniciaram uma contagem de
partidas. Nesse momento, C falou: “Esse jogo ¢ muito legal, vou querer jogar sempre.” Ja G
disse: “Quero jogar dez vezes.” Ao terminar uma partida, logo clicavam na mensagem “jogar
de novo”, iniciando uma nova.

A professora A percorreu todos os seis computadores, pedindo que as criangas jogassem
uma partida em sua frente, observando a leitura das palavras.

Previamente, a pesquisadora havia combinado com a professora 0 mesmo
desdobramento de atividade realizado pela turma 104 no dia anterior. Ap6s o jogo da memodria,
as criangas deveriam escrever uma lista com todas as palavras do jogo, utilizando um editor de
texto.

A aluna F, por exemplo, ao escrever a lista com 0s seis nomes de animais que
apareceram no jogo, um abaixo do outro, em caixa alta, falou: “Olha, todos terminam com O.”

A atividade ocupou todo o tempo previsto para a aula de apoio da semana.

5.4.3.5. Aplicacdo do JOGO ANAGRAMA com o grupo de apoio da turma 104

O encontro aconteceu no dia 20/10/2025, no Laboratorio de Informéatica Educativa
(LIED) do Campus Humaité I. Estiveram presentes seis criangas, das oito encaminhadas para
as aulas de apoio. Este dia, uma segunda-feira, era feriado do comércio, entéo, para algumas

familias, foi um feriado prolongado. Além disso, era um dia de fortes chuvas na cidade do Rio
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de Janeiro. Sendo assim, tanto a pesquisadora, quanto a professora de Nucleo Comum avaliaram
uma boa frequéncia para o dia.

Conforme planejado, antes de jogarem nos computadores, a pesquisadora contou uma
historia onde os personagens eram animais. O titulo selecionado para o segundo encontro foi
“A tromba da elefantinha”. Apds a contacdo e uma breve conversa sobre a fabula, a
pesquisadora apresentou 0 jogo anagrama na projecao.

A pesquisadora falou que, neste jogo, todas as letras necessarias para escrever 0s nomes
dos animais estavam presentes, mas 0 jogo embaralhava todas as letras, e as criancas
precisariam desembaralhar, arrastando cada letra para a posicao certa. Além de chamar atencéao
para a quantidade de letras, também falou que o numero de espacos em branco era
correspondente ao nimero de letras.

A professora de Ndcleo Comum pediu que eles, ao verem a imagem, falassem o nome
do animal em voz alta e pensassem no pedacinho inicial da palavra. Depois, que as criangas
fossem pensando em cada pedacinho que compunha a palavra.

As palavras utilizadas no jogo anagrama possuiam silabas mais complexas, incluindo
palavras com trés ou quatro silabas (ex: MACACO, CAVALO, BORBOLETA); palavras com
R brando, quando a letra R aparece sozinha entre duas vogais (ex: GIRAFA); ou 0 R enquanto
encontro consonantal (ex: CROCODILO, TIGRE).

Fotografia 8 - Primeira partida do jogo anagrama
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Fonte: A autora, 2026.

Assim sendo, a principio, todas as criangas tiveram mais dificuldade para desembaralhar
as letras, mesmo repetindo a pronuncia da palavra em voz alta, conforme a professora D havia

pedido. D, entdo, passou em cada computador apontando, com o dedo ou cursor, para 0s espacos
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em branco, a medida que ia falando a palavra em voz alta e pausadamente, mostrando que
entraria uma letra em cada um dos espacos em branco. As criancgas, desta forma, conseguiram
refletir melhor e comecaram a arrastar as letras, formando as silabas e palavras.

Conforme alguns alunos foram terminando a primeira partida do jogo, a professora de
D pediu que jogassem novamente. Enquanto isso, dava mais atencdo as criangas que
necessitavam de maior apoio na reflexao da escrita. Ao jogar pela segunda vez, a aluna M falou:
“Agora esta mais facil! Ja sei como escrever!”

Como o jogo anagrama tinha um ndmero maior de palavras em relacdo ao jogo anterior
(memodria), além das palavras com silabas mais complexas, a professora e a pesquisadora
avaliaram que as criangas jogariam, no maximo, duas partidas. Entretanto, o aluno A pediu para
jogar pela terceira vez, “porque estava gostando de jogar e ouvir os barulhinhos do jogo”, ao se
referir aos sons emitidos pelo jogo. A cada palavra finalizada e enviada, 0 jogo inseria um
simbolo de check e emitia um som para cada letra posicionada corretamente. Vale ressaltar que
o0 aluno A estava em nivel mais avangado de compreensao da escrita, logo a escrita das palavras
foi mais facil e rapida para ele. Entretanto, A permaneceu concentrado na escrita das palavras,
motivado a jogar novas partidas, por gostar do movimento e sons do jogo.

Logo que as seis criancas completaram duas partidas completas do jogo anagrama, a
turma direcionou-se para a sala de aula, pois o LIED seria usado por outra turma. A professora
D trouxe como proposta uma ficha impressa com imagens de quatro animais presentes no jogo
anagrama. As criancas deveriam escrever uma informacao sobre cada um dos animais. Durante
a escrita, foi possivel perceber que as criancas escreveram 0s homes dos animais com mais

autonomia. Ja as outras palavras, algumas criancas solicitaram apoio da professora.

Fotografia 9 - Atividade desenvolvida na sala de aula apds a aplica¢do do jogo

2/ —
:

Fonte: A autora, 2026.
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O tempo néo foi suficiente para que todos finalizassem as quatro frases. A professora D

recolheu as fichas para que terminassem no proximo encontro.

5.4.3.6. Aplicacdo do JOGO ANAGRAMA com o grupo de apoio da turma 103

O encontro aconteceu no dia 21/10/2025, no Laboratério de Informatica Educativa
(LIED) do Campus Humaita I. Estiveram presentes as seis criangas da turma 103 que foram
convidadas a participar das aulas de apoio no contraturno.

A pesquisadora iniciou contando a fabula “A tromba da elefantinha”, assim como no
dia anterior. Ao solicitar que as criancas repetissem em voz alta, junto com ela, o titulo da
historia, algumas criancas tiveram dificuldade em vocalizar a palavra TROMBA. A professora
A, entdo, pediu que eles repetissem pausadamente, e chamou atengdo para a letra “R”, que “fazia
a lingua tremer”.

O animal crocodilo era um dos personagens da histéria. Na fabula “A tromba da
elefantinha”, o crocodilo abocanhava a tromba da elefantinha, puxava e puxava, até¢ a tromba
crescer. Conforme a imagem do crocodilo aparecia, em ordem aleatéria, na tela de cada uma
das criancas, eles ficavam animados.

A aluna F iniciou a escrita da palavra CROCODILO arrastando as letras “C”, “O” e
“R”, na sequéncia. A professora A passou na tela, escondeu a letra “R” com o dedo e pediu que
F lesse a parte da palavra formada. Ela leu “CO”. Entao A perguntou: “Como vocé fara o CRO?”
E F arrastou a letra “R” entre as letras “C” e “O”. A pesquisadora, entdo, perguntou para F

como ela havia escrito o “CRO”, de CROCODILO. F respondeu: “Eu coloquei o R no meio”.

Fotografia 10 - Aluna iniciando a escrita da palavra crocodilo

Fonte: A autora, 2026.
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Assim como F, os alunos C, GL e G jogaram duas partidas do jogo, entusiasmados,
necessitando de poucas intervengdes pedagdgicas. As criangas se motivavam com as imagens

dos animais, com 0s movimentos e sons do jogo.

Fotografia 11 - Feedback do jogo com sons, imagens e movimentos apos envio das respostas

Fonte: A autora, 2026.

Entretanto, para duas criangas do grupo de apoio da turma 103, a escrita das palavras do
jogo anagrama foi um desafio. Neste dia, a professora A dedicou-se a mediagdo das duas
criangas. Segundo A, os dois ainda ndo escreviam palavras com silabas mais complexas com
autonomia.

Para que PM iniciasse a escrita da palavra GIRAFA, A falou: “GIRAFA, come¢a com
GI. Tem uma amiga da nossa turma que também comec¢a com GI, a Giovana”. PM, entéo,
arrastou as letras “G” ¢ “I”. E, assim, a professora A foi analisando cada silaba das palavras,
fazendo associagdes com outras palavras.
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Fotografia 12 - Mediacéo individualizada da professora durante o jogo

Fonte: A autora, 2026.

A professora A também pedia que os alunos lessem a palavra, apontando na tela
conforme realizavam a leitura. Enquanto atendia aos dois alunos, A abriu um documento de
texto no computador ao lado e escreveu algumas palavras cujo as silabas eram as mesmas dos
nomes dos animais. Ela lia e fazia comparag6es. As criancas identificavam as letras necessarias
para escrever aquela parte da palavra (silaba) e arrastavam as letras no jogo.

Os alunos PM e S jogaram apenas uma partida do jogo anagrama. Para que 0s dois
jogassem com autonomia, seria necessario produzir um jogo adaptado, com outro grupo de
palavras de silabas mais simples, além de menos palavras.

Ao finalizar o jogo anagrama, visualiza-se uma lista com imagens e palavras, apontando

as palavras enviadas corretamente e 0s erros.

Fotografia 13 - Feedback ap6s término do jogo
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Fonte: A autora, 2026.
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Quando cada crianca finalizava uma partida, a pesquisadora identificava com a crianga
as palavras enviadas com algum erro, voltava no jogo, na op¢ao “jogar novamente” e pulava as
fases até chegar na palavra que a crianca havia errado. Ao reescrever a palavra CROCODILO,
o aluno C falou: “Ja sei escrever o CRO. E C,R e O!”

Ao finalizar a atividade no Laboratorio de Informaética, a professora A seguiu com a
turma até a sala de aula. La ela realizou uma atividade coletiva, comparando a similaridade do
som da letra “R” em algumas palavras do jogo.

Fotografia 14 - Atividade desenvolvida na sala de aula apés a aplicacdo do jogo
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5.4.3.7. Aplicacdo do JOGO FORCA com o grupo de apoio da turma 104

O terceiro e ultimo encontro ocorreu no dia 03/11/2025, no Laboratério de Informética
Educativa (LIED) do Campus Humaita I. Os jogos foram aplicados em trés aulas de apoio
consecutivas, considerando que, na semana anterior, houve o feriado do servidor publico.
Estiveram presentes as oito criangas da turma de apoio da 104.

Seguindo o planejamento proposto, a pesquisadora contou a versao reduzida da historia
“Os musicos de Bremen”. Apds a contagcdo € uma breve conversa sobre a narrativa, perguntou
as criancas se conheciam um jogo chamado forca.

Algumas criancas ja conheciam o jogo e levantaram a médo para compartilhar com o
grupo as informac6es que sabiam sobre ele. De modo geral, explicaram que um jogador pensa
em uma palavra e desenha um trago para cada uma de suas letras, enquanto o outro jogador diz
uma letra por vez. Também mencionaram o desenho de um bonequinho, cujas partes vao sendo
acrescentadas conforme as letras escolhidas estejam incorretas.

Ap0s organizar as informacOes trazidas pelas criancas, a pesquisadora explicou que

jogariam uma verséo virtual da forca, que oferecia uma dica para cada palavra. Assim, a cada



79

fase surgia a imagem correspondente a palavra escondida. As palavras escondidas seriam
nomes de animais das historias contadas nos encontros, assim como nomes de outros animais.
A pesquisadora destacou a regra do jogo referente aos tracos que representam as letras da
palavra e mostrou que, no jogo apresentado, o alfabeto completo aparecia na tela e as letras ja
utilizadas desapareciam. Ao clicar em letras que ndo faziam parte da palavra, as partes do
bonequinho iam sendo reveladas. O objetivo era completar a palavra antes que o corpo do
bonequinho fosse totalmente formado.

Assim como nos outros encontros, as criangas encaminharam-se aos computadores
entusiasmadas. A pesquisadora ja havia deixado os jogos abertos no modo de tela cheia em oito
computadores.

As criancas iniciaram o0 jogo na expectativa da imagem do primeiro animal. Tal qual o
jogo da memdria e 0 jogo anagrama, a pesquisadora optou pela configuracdo de modo aleatério,
ou seja, as palavras e suas imagens correspondentes entravam aleatoriamente em cada uma das
fases. Sendo assim, algumas criancas buscavam comparar sua tela de jogo com as telas dos
amigos. Ja outras criancas iniciavam a partida sem a necessidade de comparar com 0S outros.
Conforme passavam as fases, algumas criancas costumavam olhar novamente e fazer
comentarios, dizendo que a palavra ja havia aparecido e como se escrevia. Nesses momentos,
a professora de Nucleo Comum pedia que deixassem 0 amigo pensar na escrita sozinho.

Conforme foram jogando e surgindo davidas em relacdo a escrita, a professora D pedia
que as criancas falassem em voz alta 0 nome do animal. Apos repetir a palavra em voz alta, a
crianca identificava melhor a letra que deveria ser clicada.

A professora D passava por todos os computadores identificando as ddvidas das
criangas, comparando os sons das silabas com outras palavras semelhantes no préprio jogo, nos
personagens das historias contadas ou em outras palavras significativas para as criangas, como,

por exemplo, 0s nomes préprios de amigos da turma.
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Fotografia 15 - Mediacéo da professora durante o jogo

Fonte: A autora, 2026.

A escolha das palavras favorecia essas comparacfes. Por exemplo, 0 jogo trazia a
palavra BURRO, que era um dos personagens da historia “Os musicos de Bremen”. Outra
palavra do jogo era CACHORRO. Dessa forma, a professora de Nucleo Comum conseguia
associar o digrafo “RR” presente nas duas palavras, fazendo com que as criangas percebessem
tal semelhanca.

O aluno G ja havia escrito a palavra COELHO numa fase anterior. Enquanto refletia
sobre a escrita da palavra ABELHA, a professora D questionou: “Se COELHO terminou com
LHO, como termina ABELHA?”, enfatizando o som do digrafo LH.

Fotografia 16 - Aluno refletindo sobre a escrita em duas fases distintas do jogo
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Fonte: A autora, 2026.
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Durante toda a atividade, as criangas demonstraram interesse nas partes do bonequinho
que iam surgindo de acordo com os erros. Entretanto, ndo queriam que ele fosse completado.
Na explicacdo inicial, a pesquisadora exp0s as regras do jogo, explicou que eles teriam cinco
chances de clicar em letras que ndo faziam parte da palavra e demonstrou a dindmica até que o

bonequinho ficasse completo.

Figura 28 - Feedback de erro do jogo forca (partes do boneco sendo reveladas)

Fonte: A autora, 2026.

No jogo de forca, quando o bonequinho ficava completo em alguma das palavras, 0 jogo
se encerrava, surgindo um movimento na tela e a expressao escrita “fim de jogo”. Entdo era
preciso recomecar 0 jogo, reescrevendo as palavras que surgiam em nova ordem aleatoria.
Também era possivel passar as fases até chegar em determinadas palavras.

Todas as criangas permaneceram motivadas em acertar a escrita das palavras para que
0 bonequinho ndo se completasse, com excecdo da aluna ME, que, em determinado momento,
comecou a clicar aleatoriamente nas letras para que o bonequinho fosse se formando.
Percebendo a brincadeira da aluna, a professora D, também sorrindo, falou: “Vocé esta
gostando de ver o bonequinho, né?”. A aluna respondeu que sim, também sorrindo. D, ent&o,
sentou-se ao lado da aluna e pediu que recomecasse uma nova partida. Para que a atividade ndo
ficasse cansativa para a aluna ME, a pesquisadora sugeriu que a professora D fosse pulando as
palavras que ME ja havia escrito. ME respeitou o combinado e, a cada nova imagem de animal
que aparecia, ela dizia se ja havia escrito ou ndo, registrando as novas palavras, agora com o
auxilio da professora.

Apds todos jogarem, a professora D seguiu para a sala de aula para que finalizassem a
ficha de atividade iniciada na aula de apoio anterior. Novamente, as criangas demonstraram
menos dificuldade em escrever os nomes dos animais presentes nos jogos em relagéo as outras

palavras.
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5.4.3.8. Aplicacdo do JOGO FORCA com o grupo de apoio da turma 103

O terceiro e ultimo encontro ocorreu no dia 04/11/2025, no Laboratério de Informatica
Educativa (LIED) do Campus Humaita I. Os jogos foram aplicados em trés aulas de apoio
consecutivas. Estiveram presentes as seis criangas participantes do grupo de apoio da turma
103.

Assim como no dia anterior, a pesquisadora contou a versao selecionada da historia “Os
musicos de Bremen”. As criancas ouviram atentas e interagiram tanto durante a contacéo,
guanto apo6s, quando conversaram sobre a historia. Na sequéncia, a pesquisadora apresentou o

jogo FORCA na projecéo e explicou as regras da verséo virtual.

Fotografia 17 - Pesquisadora apresentando o jogo na projecao

===

Fonte: A autora, 2026.

Apos a explicacdo, as criangas encaminharam-se aos computadores, que ja estavam com
0s jogos abertos em tela cheia. Iniciaram o jogo sem duvidas em relagdo a jogabilidade e
demonstraram animacdo ao verem as imagens dos animais, que apareciam aleatorias em cada
um dos computadores.

Ao surgir a imagem do animal elefante, onde a crianca precisava desvendar a palavra
ELEFANTE, a aluna F falou: “Olha, igual a historia da elefantinha”, se referindo a historia
contada pela pesquisadora no encontro anterior. F, entdo, falou em voz alta a palavra
ELEFANTINHA e clicou na letra “E”. Ao selecionar a letra “E”, o jogo posicionou a mesma
letra em trés espacos diferentes. F, ao visualizar a jogada, falou: “Tem trés E, ¢ ELEFANTE”.

F seguiu refletindo sobre a escrita da palavra.
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Fotografia 18 - Escrita da palavra elefante no jogo forca

Fonte: A autora, 2026.

O aluno G teve dificuldade em empregar o digrafo “LH” na palavra COELHO. Como
ndo queria que o bonequinho ficasse completo, G solicitou ajuda da professora. A professora A
falou que era uma letra que ja haviam estudado, uma letra sem som. G, entdo, perguntou se era

a letra “H”. A professora A falou para ele tentar a letra “H”.

Fotografia 19 - Escrita da palavra coelho no jogo forca

Fonte: A autora, 2026.
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Conforme as criancas foram finalizando uma partida completa, a professora A pedia que
realizassem uma atividade de escrita no computador, previamente planejada com a
pesquisadora. Num editor de textos, as criancas digitavam uma lista com os nomes de alguns
animais que haviam aparecido no jogo. Apos concluirem a lista, deveriam escolher um animal
e escrever uma informagao sobre ele.

A pesquisadora observou a escrita da palavra “CACHORRO” na lista do aluno G,
mesmo apods ter escrito a palavra no jogo. A pesquisadora abriu o jogo forca dos animais no
computador ao lado, pulou as fases até chegar na imagem do animal cachorro e pediu que G
completasse a palavra no jogo. G completou sem davidas, lembrando das letras que ja havia
utilizado anteriormente. A pesquisadora, entdo, pediu que G comparasse com a escrita da sua

lista. G acrescentou as letras que faltavam.

Fotografia 20 - Comparacéo da escrita no editor de texto com a escrita no ambiente do jogo

e
I

Fonte: A autora, 2026.

A professora A, assim como no encontro anterior, no momento inicial passou em todos
os computadores, observando a escrita de C, F, GL e G e fazendo as intervencgdes necessarias.
Depois, dedicou-se a mediacdo pedagdgica dos alunos PM e S, que ainda se encontravam num
estagio inicial de reflexdo da escrita. Segundo A, ao avaliar as palavras selecionadas, ja era
esperado que esses alunos realizassem com apoio, mas que era importante mesclar a escrita
autbnoma de palavras simples, ja estabelecidas, com a escrita de palavras com silabas mais
complexas, necessitando de apoio da professora. Espera-se assim, que avancem na reflexao

sobre a escrita.
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Inicialmente, a professora A alternava entre os alunos PM e S. Depois, sentou-se ao lado
de S até que ele completasse todas as palavras do jogo. Como a atividade de escrita no editor
de texto seria bastante desafiadora para S realizar sozinho, a professora A pediu que C auxiliasse
0 amigo, sem escrever por ele. O aluno C ja havia finalizado sua atividade de escrita no

computador.

Fotografia 21 - Escrita em dupla no computador

Fonte: A autora, 2026.

A professora A permaneceu até o final do horario com o aluno PM. Ele finalizou todas

as fases do jogo e néo teve tempo para a atividade de escrita no editor de texto.
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6. ANALISE DE DADOS

O presente capitulo apresenta a analise dos dados produzidos na pesquisa, realizada a
luz da Analise Tematica Reflexiva (BRAUN; CLARKE, 2006, 2019). Nessa perspectiva,
compreenderam-se 0s dados ndo como registros neutros, mas como construcoes percorridas
pelas interagdes entre criangas, docentes e pesquisadora, em contextos diferenciados de uso dos
jogos digitais DIGIALFA. A analise buscou identificar padrdes de sentido relacionados a
aprendizagem inicial da leitura e da escrita e as percepcdes docentes sobre o uso de jogos
digitais na alfabetizacdo, em coeréncia com o referencial tedrico discutido nos capitulos
anteriores.

Esta analise é composta pelos registros produzidos durante a aplicacdo dos jogos com
0s grupos de apoio do primeiro ano do Ensino Fundamental, pelas respostas das professoras
alfabetizadoras ao questionario sobre o DIGIALFA e pelos materiais decorrentes do curso de
extensdo voltado a formac&o docente para o uso de jogos digitais na alfabetizacdo. Esses dados
foram organizados e examinados em um processo iterativo de leitura, codificacdo e construcéo
de temas, articulando os episddios observados, as falas das participantes e o referencial tedrico
sobre alfabetizacdo e letramento, jogos digitais e ludicidade.

A andlise foi desenvolvida em etapas que envolveram a familiarizacdo com os dados, a
construcdo de cddigos iniciais, 0 agrupamento desses codigos em temas provisorios e a
definicdo e refinamento dos temas que estruturam este capitulo. Ao longo desse percurso, a
fundamentacdo tedrica cumpriu o papel de lente interpretativa, orientando o olhar para aspectos
como a reflexdo das criangas sobre o sistema alfabético, a mobilizacdo da consciéncia
fonoldgica nas interacdes com os jogos digitais, a ludicidade presente nas atividades propostas

e a mediacao pedagogica dos docentes.

6.1. Temas construidos na analise

A partir do processo de codificacdo e agrupamento dos codigos, foram construidos
quatro temas principais que organizam a apresentacéo e discusséo dos dados:
1. Sistema alfabético e hipoteses de escrita das criancas em situagdes de jogo digital;
2. Letramento e praticas discursivas nas intera¢cbes com o0s jogos digitais;
3. Ludicidade e aprendizagem em situacdes de jogo digital;
4

Percepcdes docentes sobre o uso do DIGIALFA no processo de alfabetizagéo.
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Cada tema articula episédios observados nas turmas de apoio, falas das professoras
alfabetizadoras e contribui¢cGes dos docentes participantes do curso de extensdo, em didlogo

com a fundamentacéo teodrica apresentada nos capitulos anteriores.

6.1.1. Sistema alfabético e hipdteses de escrita das criangas em situagGes de jogo digital

A andlise deste tema apoia-se na Psicogénese da Lingua Escrita (FERREIRO;
TEBEROSKY, 1985) e na concepcdo de sistema alfabético como sistema de representacdo da
fala, conforme discutida por Soares (2020). Parte-se do entendimento de que a alfabetizacédo
envolve um processo de construcdo conceitual, no qual as criangas formulam e reformulam
hipoteses sobre o funcionamento da escrita, avancando gradualmente na compreensdo da
relacdo entre oralidade e grafia, cada uma em seu préprio ritmo.

Durante a aplicacdo dos jogos do DIGIALFA, foi possivel observar como essas
hipoteses se manifestaram nas a¢des das criancas. No jogo da memaria, constituido por palavras
de duas silabas simples, a maioria dos alunos conseguiu realizar a leitura sem grandes
dificuldades. Nos casos em que surgiram obstaculos, as intervencdes das professoras D e A
focalizaram a segmentacédo da palavra, solicitando que as criancas identificassem o primeiro e
o segundo “pedacinho” antes da leitura do todo. Esse tipo de intervengdo evidencia a
compreensdo de que a escrita representa a cadeia sonora da fala, que pode ser segmentada em
unidades menores, conforme descreve Soares (2020).

A presenca de pares minimos no jogo, como “PATO”, “GATO” e “RATO”, favoreceu
a reflexdo sobre pequenas diferencas sonoras responsaveis por alteraces de significado. O
episodio da aluna M, que inicialmente escreveu “SATO” ao tentar registrar “SAPO”, ilustra um
momento de conflito cognitivo. A mediagdo docente, ao chamar a atencédo para a silaba final e
propor comparagdes com outras palavras da lista, levou a crianga a revisar sua hipotese e
reescrever a palavra. Tal situacdo vai ao encontro da proposicao de Ferreiro e Teberosky (1985)
de que a aprendizagem da escrita ocorre por meio de conflitos e reorganizagdes sucessivas das
hipoteses infantis.

Outros episodios evidenciam avancos na percepcao de regularidades do sistema. Ao
afirmar “Olha, todos terminam com O”, a aluna F, ao escrever sua lista de palavras no editor
de textos, demonstrou reconhecer padrdes recorrentes na escrita, indicando uma reflex@o que
ultrapassa a escrita de palavras isoladas. Sobre esse episodio, a professora A relatou beneficios
da escrita no computador, destacando que a escrita se torna mais clara, letra a letra, com boa
visualizagdo. Outro ponto ressaltado pela professora A em relacéo a escrita no computador diz
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respeito ao erro, pois, segundo a professora, a reescrita torna-se mais simples ao utilizar um
editor de texto do que o movimento de escrever com lapis no papel, apagar e reescrever.

Jano jogo de anagrama, a dificuldade inicial das criangas em organizar as letras revelou
a necessidade de compreender que a palavra escrita se constitui por uma sequéncia ordenada de
unidades graficas. A intervencdo da professora, ao apontar cada espago enquanto pronunciava
a palavra de forma pausada, favoreceu a segmentagdo da cadeia sonora e a atribuigéo
progressiva de valor sonoro as letras.

No jogo da forca, a prépria estrutura da atividade explicitou o funcionamento do sistema
alfabético. Os tracos que representavam a quantidade de letras, a visualizacdo do alfabeto
completo na tela e o desaparecimento das letras ja utilizadas colocaram em evidéncia a escrita
como um sistema finito e combinatorio. Quando a letra “E” apareceu trés vezes na palavra e a
crianga verbalizou “Tem trés E, ¢ ELEFANTE”, observou-se a compreensao de que um mesmo
sinal gréafico pode se repetir em diferentes posicOes, representando segmentos sonoros
recorrentes, tal qual a concepcéo de sistema alfabético apresentada por Soares (2020).

As diferencas entre os modos de participacdo das criancas também revelaram distintos
niveis de conceituacao da escrita. Alunos como PM e S, que ainda apresentavam dificuldades
na leitura de silabas simples, passaram a clicar aleatoriamente nas pecas do jogo da memoria,
sem realizar a leitura das palavras. Esse comportamento indica que esses alunos ainda se
encontravam em estagios iniciais de reflexdo sobre o sistema de escrita, o que reforca a ideia
de que todas as criancas percorrem os niveis de conceituacdo, mas em tempos distintos. Nesses
casos, a mediacdo pedagogica foi fundamental, orientando a crianga a nomear a imagem,
identificar o som inicial e refletir, passo a passo, sobre 0s segmentos que compdem a palavra.

As intervencOes observadas evidenciam o papel do professor alfabetizador como
mediador pedagogico, conforme destacado no referencial tedrico. A professora, ao diagnosticar
os diferentes niveis de reflexdo das criancas, planejou e ajustou suas intervences, alternando
momentos de escrita autbnoma de palavras ja consolidadas com situacfes de escrita mediada
de palavras mais complexas. Dessa forma, os jogos digitais do DIGIALFA configuraram-se
como um meio para tornar visiveis as hipdteses de escrita das criancas e promover avangos na
compreensdo do sistema alfabético, confirmando a alfabetizacdo como um processo ativo,

reflexivo e mediado.
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6.1.2. Letramento e praticas discursivas nas interagdes com os jogos digitais

Dando continuidade a analise do sistema alfabético e das hipéteses de escrita discutidas
no tema 1, este tema amplia o olhar para as praticas discursivas e de letramento mobilizadas
nas situacdes de jogo digital. Parte-se da concepcdo de que alfabetizacdo e letramento séo
processos distintos, poréem indissociaveis (SOARES, 2020), e da perspectiva discursiva de
Goulart (2019, 2020), segundo a qual a aprendizagem da lingua escrita se constitui no interior
de préticas sociais significativas, mediadas pela linguagem em uso e pela interacéo.

Soares (2020) propde compreender a aprendizagem da escrita como um processo
composto por camadas que se sobrepdem - dominio do sistema alfabético, letramento e
capacidade de interagdo - formando um todo integrado. Essa concepgéo permite interpretar 0s
jogos digitais do DIGIALFA néo apenas como atividades voltadas ao reconhecimento de letras
e palavras, mas como eventos de letramento, nos quais as criancas participam de praticas que
articulam oralidade, leitura, escrita e interacéo social.

Desde o planejamento das atividades, observou-se a preocupagdo em inserir 0s jogos
em contextos discursivos significativos. A leitura e a contacdo de historias, como “A galinha
ruiva”, “A tromba da elefantinha” e “Os musicos de Bremen”, antecederam a aplicagdo dos
jogos e funcionaram como eixo de contextualizacdo das propostas. Durante essas leituras, as
criancas foram convidadas a participar, repetir nomes de personagens e dialogar sobre as
narrativas, construindo coletivamente um repertdrio de sentidos que passou a ser mobilizado
nos jogos. Assim, as palavras trabalhadas ndo surgiam de forma descontextualizada, mas
vinculadas a experiéncias discursivas compartilhadas.

Durante a realizacdo dos jogos, a oralidade assumiu papel central. As criangas
comentavam suas escolhas, verbalizavam hip6teses, retomavam palavras ja vistas e
relacionavam imagens as histdrias ouvidas. O episédio em que a aluna F associa a palavra
ELEFANTE a histéria da “elefantinha” evidencia a circulagdao de sentidos entre diferentes
momentos da atividade. Esse movimento confirma a compreensao do letramento como prética
social, na qual a escrita se constréi em didlogo com experiéncias anteriores de linguagem.

As interacBes entre as proprias criangas também revelaram préaticas discursivas
significativas. Situacdes como a proposta das alunas que decidiram “jogar juntas”,
sincronizando o inicio da partida, ou as comparacdes entre telas de jogo, indicam que 0 jogo
digital se constituiu como um espaco de interacdo, negociacdo e compartilhamento de

estratégias. Mesmo quando a professora solicitava que uma crianga deixasse o colega “pensar
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sozinho”, o contexto permanecia marcado pela observagdo mutua e pela circulagdo de
comentarios sobre as palavras e suas escritas.

Ja em outros momentos, a interacdo de saberes entre as criancas que se encontravam em
niveis mais avancados e criangas em niveis iniciais das hipéteses de escrita era estimulada pela
professora. Como na atividade de escrita no editor de texto, que se configurava como um
desafio para S realizar sozinho, a professora A solicitou que C auxiliasse o colega, orientando-
0 sem escrever por ele. O discurso praticado, assim, revelou uma concepcédo de alfabetizacao
fundamentada na colaboracéo e na valorizacao dos diferentes percursos de aprendizagem.

Nesse contexto, a consciéncia fonolégica emergiu de forma integrada as préaticas
discursivas, e ndo como um exercicio isolado. As intervencbes docentes que solicitavam a
leitura em voz alta, a identificacdo de silabas, a comparacao entre palavras semelhantes ou a
retomada de personagens das historias funcionaram como estratégias inseridas em situacdes
significativas de uso da linguagem. Tal dindmica dialoga com Goulart (2020), que enfatiza que
0 aspecto fonico da escrita ndo pode ser ensinado de forma dissociada das demais dimensdes
da alfabetizacdo, mas deve ser desenvolvido em atividades nas quais as criancas leem, falam,
discutem hipoteses e atribuem sentidos a escrita.

A mediagéo docente mostrou-se fundamental para articular essas diferentes camadas da
aprendizagem. As professoras atuaram como mediadoras ao incentivar a participagao oral,
promover comparagdes com palavras do cotidiano das criancas, especialmente nomes proprios,
e orientar as interacGes durante os jogos. Episédios como o da aluna ME, que inicialmente
clicava aleatoriamente nas letras no jogo da forca, revelam uma mediacdo sensivel, que
reconheceu o carater ludico da atividade e, a0 mesmo tempo, reorganizou a proposta para
manter o interesse da crianga em préticas de escrita significativas.

Decisfes pedagdgicas relacionadas & configuragdo dos jogos também reforcam essa
perspectiva discursiva. A op¢do por desativar o ranking da plataforma Wordwall indica uma
preocupacdo em evitar que a competicdo se sobrepusesse ao objetivo formativo do jogo,
preservando-o como espaco de aprendizagem. Além disso, as atividades posteriores aos jogos,
como a producdo de listas de animais e a escrita de informacgdes em editor de texto, ampliaram
0 uso social da escrita, deslocando-a do jogo para outras situagdes comunicativas.

Dessa forma, os dados analisados indicam que os jogos digitais DIGIALFA
favoreceram a integragdo entre alfabetizagdo e letramento, articulando o dominio do sistema
alfabético, discutido no tema, a participacédo das criancas em préticas discursivas significativas.
Em consonéncia com Soares (2020) e Goulart (2020), a aprendizagem da escrita revelou-se
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como um processo no qual ler e escrever se constituem no uso da linguagem, na interagéo e na

construgéo coletiva de sentidos.

6.1.3. Ludicidade e aprendizagem em situac6es de jogo digital

A andlise deste tema articula as contribuicdes da aprendizagem baseada em jogos e das
metodologias ativas (MORAN, 2018; PRENSKY, 2012) com a concepc¢do de ludicidade como
experiéncia subjetiva do sujeito (LUCKESI, 2002) e com a compreensdo do jogo como fonte
dinamizadora das vivéncias ludicas (RAU, 2012). Embora o referencial tedrico tenha
mobilizado diferentes autores para a construcdo dos conceitos, neste momento analitico opta-
se por um recorte tedrico mais focalizado, de modo a investigar a interpretacdo dos dados
empiricos a luz desses referenciais centrais.

No contexto das profundas transformacgdes sociais e da crescente presenca das
tecnologias digitais, a escola é desafiada a repensar suas praticas, buscando uma educagéo
conectada a realidade contemporanea. As metodologias ativas, conforme Moran (2018),
propGem estratégias centradas na participacdo efetiva dos estudantes, favorecendo o
protagonismo, a autonomia e 0 engajamento no processo de aprendizagem. A aprendizagem
baseada em jogos, nesse sentido, constitui uma dessas metodologias, ao articular o carater
ludico dos jogos a objetivos pedagogicos claramente definidos.

Durante a aplicacdo dos jogos digitais DIGIALFA, observou-se que as criangas se
mantiveram engajadas com as propostas. Desde 0 momento inicial, demonstraram entusiasmo
ao se sentarem nos computadores, revelando curiosidade em relacédo as atividades. Expressdes
como “Esse jogo ¢ muito legal, vou querer jogar sempre” ou “Quero jogar dez vezes”
evidenciam o envolvimento espontaneo das criangas com a atividade, indicando que o jogo
despertou interesse e motivacdo intrinseca, aspectos apontados por Prensky (2012) como
centrais na aprendizagem baseada em jogos digitais.

Esse engajamento ndo se limitou ao desejo de jogar repetidas vezes, mas se traduziu em
maior concentracdo diante dos desafios propostos. Situacdes como a fala da aluna M - “Agora
esta mais facil! Ja sei como escrever!” - ap0s jogar novamente, revelam que a repeticdo das
partidas funcionou como espaco de reflexdo e consolidacdo das hipoteses de escrita, sem que a
atividade se tornasse mecanica ou desmotivadora. Ao contrario, o ambiente do jogo favoreceu
a percepcao do avanco na aprendizagem, fortalecendo a autoconfianca das criancgas.

A ludicidade, compreendida por Luckesi (2002) como um fenémeno interno do sujeito,

manifestou-se nas experiéncias pelo prazer de jogar, expresso pela animacéo, pela atencéo aos
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sons, movimentos e imagens do jogo, bem como pela permanéncia concentrada na atividade.
Tal manifestacdo indica um estado de envolvimento que ultrapassa a simples execucdo de uma
tarefa escolar. O aluno A, por exemplo, solicitou jogar uma terceira vez no jogo anagrama
“porque estava gostando de jogar e ouvir os barulhinhos do jogo”, demonstrando que os
elementos sonoros e visuais contribuiram para a experiéncia ladica e para a sustentacdo do
interesse pela escrita das palavras.

Nessa perspectiva, 0 jogo assume o papel de fonte dinamizadora das vivéncias ladicas,
conforme defende Rau (2012). Os jogos digitais DIGIALFA ndo apenas motivaram as criancas,
mas também criaram condicdes para que elas se engajassem na reflexdo sobre a escrita. A
necessidade de acertar as palavras para evitar que o bonequinho fosse completado no jogo de
forca, por exemplo, manteve as criancas concentradas e empenhadas em pensar sobre as letras
e a estrutura das palavras, evidenciando a articulacédo entre ludicidade e aprendizagem.

Outro exemplo foi o episddio em que o aluno G escreveu a palavra “CACHORRO” de
forma incompleta na lista, mas conseguiu escrevé-la corretamente no ambiente lGdico do jogo.
Ao ser convidado a confrontar a escrita do jogo com a escrita da lista, G ajustou sua producao,
evidenciando um processo ativo de reflexao, tipico das metodologias ativas descritas por Moran
(2018).

Nesse contexto, 0s jogos digitais configuraram-se como praticas pedagogicas alinhadas
as orientacBes dos documentos oficiais, como a BNCC e a PNED, ao integrarem as TDIC de
forma significativa no processo educativo. Mais do que um recurso tecnoldgico, os jogos
DIGIALFA constituiram-se como espacos de aprendizagem ativa, ludica e mediada, nos quais
as criancas puderam experimentar, errar, tentar novamente e refletir sobre a escrita em um
ambiente acolhedor e motivador.

Assim, os dados analisados indicam que a articulagéo entre ludicidade e aprendizagem
baseada em jogos digitais contribuiu para o engajamento das criangas e para 0 avango na
aprendizagem da leitura e da escrita. Em consonancia com Luckesi (2002), Rau (2012), Moran
(2018) e Prensky (2012), a experiéncia com os jogos digitais evidencia que o prazer de jogar,
guando intencionalmente integrado a objetivos pedagdgicos, potencializa processos de

aprendizagem, especialmente no contexto da alfabetizag&o.

6.1.4. Percepcdes docentes sobre o uso do DIGIALFA no processo de alfabetizagdo

No dmbito da pesquisa, além da andlise das aplica¢des dos jogos com as criancas, foram
examinadas as percepcoes de docentes sobre 0 uso do DIGIALFA no processo de alfabetizagéo.
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Tanto os participantes do curso de extensdo, quanto as docentes dos grupos de apoio
participantes da pesquisa, expuseram suas percepc¢des por meio de um questionario composto
por itens em escala Likert e uma questdo aberta.

Dentre os trinta e dois participantes do curso de extensdo que responderam ao
questionario, de modo geral, as respostas indicaram alta concordancia com afirmacdes relativas
ao interesse, ao entusiasmo das criangas, a contribuicdo dos jogos digitais para a leitura, a escrita
e a consciéncia fonoldgica, bem como a adequacéo pedagodgica das atividades propostas. Esse
conjunto de dados permite compreender como os docentes significam o lugar dos jogos digitais
em suas préticas alfabetizadoras, em didlogo com os temas anteriormente discutidos sobre
sistema alfabético, letramento e ludicidade.

Nas respostas em escala, observa-se um predominio de “Concordo totalmente” nos itens
relacionados a associacdo entre imagens e palavras, ao despertar do interesse dos alunos, a
ludicidade como elemento que torna o processo de alfabetizacdo mais prazeroso, a importancia
da mediacéo docente no uso dos jogos e a intengdo de continuidade do uso de jogos digitais em

outras situacdes pedagogicas, conforme demonstrados no grafico abaixo.

Figura 50 — Grafico dos itens avaliados com predominio de concordancia pelos docentes

32
24
16
8
Os jogos digitais Os jogos digitais A ludicidade tornou o A mediagdo docente  Pretendo utilizar
facilitaram a utilizados processo de foi essencial durante jogos digitais
associagdo entre despertaram o alfabetizacdo mais 0s jogos semelhantes em
imagem e palavra interesse dos alunos prazeroso outras situagdes

B Concordo totalmente ® Concordo parcialmente B Indiferente

Discordo parcialmente M Discordo totalmente

Fonte: A autora, 2026.

Esse entendimento aparece nas falas quando relatam, por exemplo, que alunos “que

tinham dificuldades conseguiram ter um entendimento um pouco melhor” ou que os jogos
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“contribuiram para motivar as criangas, favorecer a atencdo, estimular a leitura e a escrita e
promover interagdes entre os alunos”, aproximando a percep¢do docente dos achados
apresentados nos trés primeiros temas.

Para além do dominio de habilidades especificas, as respostas docentes também
evidenciaram dimensdes de letramento e de préticas discursivas construidas nas interacGes
mediadas pelos jogos. Uma professora destacou que, durante a aplicagdo, “as criangas passam
a falar sobre o que fazem, verbalizam estratégias, explicam regras umas as outras, celebram
conquistas”, indicando que o uso do DIGIALFA mobiliza a oralidade, a negociagao de sentidos
e a colaboracdo entre pares. Em outro relato, observa-se que, quando o jogo exige leitura para
prosseguir, mesmo criangas que demonstravam resisténcia “tentaram ler espontaneamente,
motivadas pela curiosidade e pela logica interna do jogo”, o que sugere um contexto de
letramento em que a leitura assume func¢édo social na dinamica do brincar, dialogando com o
tema de letramento e préaticas discursivas discutido anteriormente.

A ludicidade apareceu como eixo central das percepgdes docentes, associada a
motivacao, ao foco e ao prazer no processo de alfabetizacdo. Sdo frequentes enunciados como
“foi uma experiéncia incrivel”, “eles amaram participar de tudo”, “os jogos digitais tornam o
processo de aprendizagem mais ludico, interativo e prazeroso”, além da avaliacdo de que os
jogos “ajudam consideravelmente a fixar a aten¢do plena, dando engajamento e facilitando o
processo de aprendizagem”.

As professoras também mencionam impactos positivos para alunos com dificuldades de
aprendizagem e estudantes atipicos, afirmando que os jogos foram “extremamente importantes
na adaptacdo dos contetidos para os alunos de inclusdao” e que esses alunos se sentiram mais
integrados a turma, 0 que aproxima o tema 4 das analises sobre ludicidade, engajamento e
participacdo discutidas no tema 3.

Apesar do forte tom de valorizagdo dos jogos, as respostas apontaram condigdes
concretas que tensionam sua incorporagdo continua ao planejamento pedagdgico. Algumas
professoras relatam a falta de recursos tecnologicos nas redes de ensino, a necessidade de
utilizar equipamentos pessoais e a existéncia de propostas pedagogicas “sem telas” na
instituicdo que atua, o que limita a frequéncia e 0 modo de uso dos jogos. Ao mesmo tempo,
enfatizam que “os jogos ndo substituem a media¢ao de um adulto nem outras praticas de
leitura”, destacando a centralidade da intervengao docente para orientar as atividades, promover
reflexdo sobre a linguagem escrita e articular o DIGIALFA a outros recursos voltados a
alfabetizacéo.
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Apos analisar as percepgdes dos docentes participantes do curso de extensdo, a
pesquisadora analisou as respostas das duas docentes dos grupos de apoio participantes da
pesquisa.

A analise das percepcdes das duas docentes refor¢ou o entendimento de que 0s jogos
digitais sdo recursos eficazes para apoiar a alfabetizacdo, sobretudo em situacGes de
acompanhamento mais individualizado.

Nas respostas em escala, observou-se uma forte tendéncia a marcac¢ao de “Concordo
totalmente” em praticamente todos os itens, especialmente naqueles que tratam do interesse e
entusiasmo das criancas, da associacdo entre imagem e palavra, da formacéao de hipoteses sobre
a escrita, da identificacdo de letras e silabas e dos avancos na leitura de palavras e frases apos
0 uso dos jogos. As poucas nuances aparecem em itens relativos a atencdo e concentracéo,
interacBes entre estudantes, consciéncia fonologica e escrita espontanea, nos quais surge
“Concordo parcialmente”, sem registros de discordancia ou indiferenga, o que indica uma
avaliacdo globalmente muito positiva do uso dos jogos digitais nesse contexto.

Nos comentarios abertos, as docentes detalham esse posicionamento ao destacar que as
criancas demonstraram grande interesse pelos jogos e solicitaram repetir as atividades mais de
uma vez, o que ampliou as oportunidades de mediagao e de reflexdo sobre a escrita. Uma delas
ressalta que a possibilidade de retomar o jogo favoreceu “a reflexdo das criangas sobre as
estruturas das palavras estudadas”, enquanto a outra enfatiza que a proposta “facilitou a
percepcao dos estudantes no momento da escrita das palavras” e que a mediagao da professora
foi fundamental para que percebessem “o que faltava para completar as palavras”. Esses relatos
evidenciam que, nos grupos de apoio, 0s jogos foram usados como dispositivos que colocam as
criangas em situacdo de andlise, comparacdo e ajuste de suas hipoteses sobre o sistema de
escrita, em estreita articulagdo com a intervencéo docente.

Ao dialogar com os temas anteriores, essas percepcoes das docentes dos grupos de apoio
se aproximam diretamente do tema 1, na medida em que mostram os jogos funcionando como
suporte para a consolidacdo do sistema alfabético e para o avanco nas hipoteses de escrita.
Também se articulam ao tema 2, na énfase dada @ mediacéo da professora e as interagdes que
se estabelecem em torno da tarefa. Também é possivel reconhecer uma conexao com o tema 3,
ao indicar que o interesse em repetir os jogos e a familiaridade com o computador criam um
ambiente lGdico que sustenta a participacdo e 0 engajamento nos grupos de apoio. Nesse
sentido, 0 conjunto dessas respostas contribui para o tema 4, ao mostrar que o DIGIALFA ¢é
percebido como uma ferramenta que potencializa a reflexdo sobre a linguagem escrita, sem

perder de vista a centralidade da mediacdo pedagdgica na conducéo das atividades.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

No percurso desta pesquisa, foi possivel compreender que os jogos digitais do
DIGIALFA constituiram um recurso potente para apoiar a aprendizagem inicial da leitura e da
escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental. Ao serem integrados as praticas
de sala de aula, esses jogos favoreceram tanto a explicitacdo das hipdteses de escrita das
criancas quanto a ampliacéo de sua compreensdo sobre o funcionamento do sistema alfabético,
reafirmando a alfabetizagdo como um processo ativo, reflexivo e mediado pela intervencéao
docente.

Os resultados desta pesquisa permitem afirmar que os jogos digitais, quando articulados
a mediacdo docente e as praticas de linguagem da sala de aula, favorecem a construcéo de
sentidos, a explicitacdo das hipdteses das criancas, o didlogo entre pares e a ampliacdo de seus
repertorios discursivos. Nesse contexto, o DIGIALFA contribuiu para aproximar a
alfabetizacdo do universo digital em que as criancas ja estdo imersas, sem renunciar a
intencionalidade pedagogica e as interacfes presenciais que sustentam o processo de aprender
a ler e escrever.

No que se refere ao sistema alfabético e as hipdteses de escrita das criangas em situages
de jogo digital, a analise das interacdes evidenciou que o DIGIALFA tornou mais visiveis 0s
modos como 0s estudantes pensam a escrita e organizam suas ideias sobre a relacdo entre fala
e grafia. Em diferentes momentos de jogo, as criancas mobilizaram tentativas, ajustes e
justificativas para suas escolhas, o que permitiu a professora observar avancos nos niveis de
conceituacao da lingua escrita percorridos pelas criangas. Esses movimentos indicam que 0s
jogos digitais podem funcionar como um caminho eficaz para promover reflexdo sobre a escrita,
desde que articulados a intervencdes intencionais por parte da mediagao docente.

Em relacdo ao letramento e as préaticas discursivas nas interagdes com 0s jogos digitais,
as situacdes observadas mostraram-se férteis para que as criangas participassem de usos sociais
da linguagem escrita que extrapolam a decodificacdo de palavras isoladas. Nas interacdes,
emergiram conversas, negociagoes de regras, explicacdes de estratégias e comentarios sobre as
jogadas, revelando que os jogos digitais podem ser tomados como contextos de letramento, nos
quais ler e escrever fazem sentido porque estdo vinculados a objetivos compartilhados e a
experiéncias de interlocucdo com colegas e professores. Dessa forma, o DIGIALFA contribuiu
para articular alfabetizacdo e letramento, inserindo as criangas em préaticas discursivas
significativas nas quais a escrita € mobilizada para compreender, argumentar e significar o

mundo.
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No tocante a ludicidade e a aprendizagem em situacdes de jogo digital, os dados
apontam que o carater ludico dos jogos favoreceu o engajamento das criangas nas atividades,
criando um clima de curiosidade, desafio e cooperacdo. A possibilidade de experimentar, errar,
tentar novamente e celebrar conquistas coletivas ajudou a sustentar a atencéo e a disposi¢do
para enfrentar dificuldades inerentes ao processo de aprender a ler e escrever. Assim, a
ludicidade presente no DIGIALFA ndo se configurou como mero adorno, mas como dimenséo
constitutiva das situacfes de aprendizagem, na medida em que ampliou as oportunidades de
participacdo ativa e de construcdo de sentidos sobre a escrita.

Quanto as percepcdes docentes sobre 0 uso do DIGIALFA no processo de alfabetizagdo,
0 questionario aplicado aos docentes evidenciou o reconhecimento dos jogos digitais como
recursos promissores para potencializar o trabalho com o sistema de escrita e com a leitura de
textos. As respostas, tanto das docentes envolvidas na pesquisa, quanto dos participantes do
curso de extensdo, indicaram que o produto educacional contribuiu para diversificar as
propostas didaticas, favorecer o acompanhamento das hipdteses das criangas e ampliar as
possibilidades de articulacdo entre alfabetizacdo, letramento e uso das TDIC - Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo. Ao mesmo tempo, os docentes participantes do curso
de extensdo apontaram desafios relacionados a tempo, infraestrutura e formagéo continuada,
sinalizando que a insercdo de jogos digitais na alfabetizacdo demanda condicdes institucionais
e apoio pedagogico para se efetivar de modo consistente.

Analisados em conjunto, esses resultados permitem responder a questdo que orientou
esta pesquisa: em que medida jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem inicial da
leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental? No contexto
investigado, os jogos do DIGIALFA contribuiram ao tornar mais visiveis as hipoteses de escrita
das criangas, ao favorecer préaticas discursivas significativas em torno da linguagem escrita, ao
sustentar o engajamento ludico em tarefas de leitura e escrita e ao oferecer as professoras um
recurso flexivel para planejar intervencdes alinhadas as necessidades de seus grupos. Tais
contribuicdes, entretanto, ndo decorrem do jogo em si, mas da forma como ele é
intencionalmente integrado as praticas pedagogicas, a escuta das criancas e as decisdes
didaticas das docentes.

Levando-se em consideracdo a complexidade envolvida no processo de alfabetizacéo e
os alarmantes indices brasileiros, onde, apesar da universalizacdo de acesso, quase metade das
criancas brasileiras que frequentam as escolas ndo estao alfabetizadas, esta pesquisa reafirma a

necessidade de implementacdo de recursos variados. Isso significa defender que as salas de aula
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alfabetizadoras devam ser espacos vivos, onde diferentes linguagens e materiais circulem
cotidianamente.

Nesse cenario, 0s recursos podem ser estantes de livros ao alcance das criangas, cestos
de tecidos coloridos, brinquedos diversos e, também, computadores com jogos digitais, que
compdem um ambiente convidativo a exploragdo, a curiosidade e a producao de sentidos sobre
a escrita. Ao articular recursos analdgicos e digitais, amplia-se o repertorio de experiéncias das
criancas com o sistema de escrita, potencializando tanto a habilidade linguistica quanto a
inser¢do em praticas sociais de leitura.

Por fim, esta pesquisa reforca a importancia de que politicas publicas, projetos
institucionais e formacgOes docentes favorecam a presenca qualificada das TDIC nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, ndo como substitutas de praticas consolidadas, mas como
aliadas na construcdo de propostas pedagogicas mais dialdgicas, ladicas e sensiveis as
experiéncias infantis. O DIGIALFA, enquanto produto educacional, constitui uma das
possibilidades nesse caminho, ao oferecer jogos digitais editaveis e um material de apoio que
podem ser apropriados e recriados por outros professores, em diferentes contextos. Novos
estudos poderdo aprofundar essas discuss@es, investigando, por exemplo, 0 uso dos jogos em
outros anos de escolaridade, em diferentes redes de ensino ou em articulagdo com outras areas
do conhecimento, ampliando o debate sobre alfabetizag&o, letramento e jogos digitais na escola

brasileira.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Versdo do questionario aplicado aos professores participantes da pesquisa. O

questionario foi respondido em versdo on-line.

Escala de Respostas:

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente

() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

Secéo 1 — Percepcao sobre os jogos digitais aplicados

1. Os jogos digitais utilizados despertaram o interesse dos alunos.
( ) Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

2. As criangas demonstraram entusiasmo durante a realizacéo das atividades com jogos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
( ) Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

3. Os jogos digitais facilitaram a associa¢do entre imagem e palavra.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
( ) Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

4. O uso dos jogos estimulou a formacéo de hipoteses sobre a escrita.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

5. As criancas conseguiram identificar letras e silabas com maior facilidade ap6s os jogos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente
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6. A participagdo nos jogos digitais favoreceu a atencéo e a concentragdo dos alunos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

7. Asatividades com jogos digitais promoveram interacdes significativas entre os estudantes.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

Secédo 2 — ContribuicGes para o processo de alfabetizacdo

8. Os jogos digitais contribuiram para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

9. As criancas apresentaram avancos em relacdo a leitura de palavras e frases ap0s 0 uso dos
jOgos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
( ) Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

10. Os jogos auxiliaram na identificacdo de palavras conhecidas e familiares.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

11. O uso dos jogos estimulou o reconhecimento de estruturas silabicas.
( ) Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente
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12. As atividades com jogos digitais contribuiram para o desenvolvimento da escrita
espontéanea.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

13. A mediacdo docente durante os jogos foi essencial para promover reflexdes sobre a
linguagem escrita.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

Secdo 3 — Avaliacdo pedagogica dos jogos

14. Os jogos estavam alinhados aos objetivos pedagodgicos da turma.
( ) Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

15. Os contetdos trabalhados nos jogos estavam adequados ao nivel de desenvolvimento dos
alunos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

16. Os jogos digitais possibilitaram a adaptacdo as necessidades dos estudantes.
( ) Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
( ) Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

17. As plataformas utilizadas foram de facil acesso e manuseio pelos alunos.
( ) Discordo totalmente
( ) Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente
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18. A ludicidade dos jogos contribuiu para tornar o processo de alfabetizacdo mais prazeroso.

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente
( ) Indiferente

() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

Secédo 4 — Expectativas e continuidade

19.

20.

21.

Pretendo utilizar jogos digitais semelhantes em outras situagdes de ensino.
( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Indiferente

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

Considero que o uso de jogos digitais pode ser incorporado de forma continua ao
planejamento pedagdgico.

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo parcialmente

( ) Indiferente

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

Comente livremente sobre sua percep¢ao quanto a contribuicdo dos jogos digitais para a
alfabetizacéo das criangas. Houve algo que chamou sua atenc¢éo durante a aplicagao?
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ANEXO A — TCLE (maiores de idade)

MINISTERIO DA EDUCACAO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP/CPII

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — MAIORES DE IDADE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario (a) da pesquisa denominada
Jogos digitais e alfabetizacdo: contribui¢cfes do DIGIALFA na aprendizagem inicial da leitura
e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental, realizada no ambito do
Mestrado Profissional em Préticas de Educacéo Basica— PROPGPEC / CPII e que diz respeito
a uma dissertacdo de mestrado.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é analisar as contribui¢cbes do DIGILAFA, um
conjunto de jogos digitais, na aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do
primeiro ano do Ensino Fundamental.

2. PROCEDIMENTOS: a sua participacdo consistira em: atuar como professora regente
dos grupos de apoio ao ensino, realizando a mediacéo pedagdgica com os estudantes durante a
aplicacdo dos jogos digitais; discutir com a pesquisadora sobre possiveis aperfeicoamentos nos
jogos produzidos para a pesquisa; preencher um questionario on-line que diz respeito aos
encontros e jogos digitais produzidos pela pesquisadora. O questionario possui vinte e um itens,
incluindo perguntas abertas e fechadas, e necessita de aproximadamente quinze minutos para
ser respondido. Serdo trés jogos digitais, um jogo da memoria, um anagrama e uma forca,
aplicados um a cada semana. A pesquisadora explicarda o0 manuseio do jogo no computador e
participara das intervencdes pedagogicas com os estudantes. Também observara a atuacdo das
professoras regentes e suas intervengdes com os estudantes, bem como fara registros desses
momentos, em formato de gravacao em audio e fotografia.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco.
Nesta pesquisa, 0 risco pode ser avaliado como baixo, isto &, o participante pode apresentar o
desinteresse pelos jogos digitais ou alguma dificuldade na utilizacdo do computador do
Laboratorio de Informatica Educativa. Objetivando minimizar esses riscos, a pesquisadora
compromete-se a dar suporte pedagogico para solucionar eventuais incomodos que possam vir
a ser causados durante a participacdo dos sujeitos na pesquisa. Por outro lado, séo esperados 0s
seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: impacto na aprendizagem do aluno ao
envolvé-los de forma ativa e ludica, despertando o interesse pela leitura e escrita de palavras;
melhoria da prética pedagdgica, dinamizando aulas que despertam interesse de criangas que
vivem imersas num mundo dinamico e tecnoldgico; incentivo para os professores produzirem
novos recursos pedagagicos que atendam as necessidades dos alunos.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em
livros e revistas cientificas. Asseguramos que a sua privacidade sera respeitada e o seu nome
ou qualquer informacéo que possa, de alguma forma, o (a) identificar, serd mantida em sigilo.
O (a) pesquisador (a) responsavel se compromete a manter os dados da pesquisa em arquivo,
sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da
pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a sua participacdo neste estudo € voluntaria e nao é
obrigatdria. Vocé podera se recusar a participar do estudo ou retirar seu consentimento a
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qualquer momento, sem precisar justificar. Se desejar sair da pesquisa vocé ndo sofrerd
qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: a participacio neste estudo néo
tera custos adicionais para vocé. Também nao havera qualquer tipo de pagamento devido a sua
participacdo no estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente
decorrentes da participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E
RECLAMACOES: vocé recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e a outra ficard com o(a) pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas
serdo rubricadas e a Ultima pagina sera assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O(a)
pesquisador(a) garante a voce livre acesso a todas as informacoes e esclarecimentos adicionais
sobre o estudo e suas consequéncias. Vocé podera ter acesso ao(a) pesquisador(a) Ana Paula
Pitta de Lima pelo telefone 21 998499888 ou pelo e-mail: ana.pitta.1@cp2.edu.br. Se vocé tiver
alguma consideracdo ou davida sobre a ética da pesquisa, poderd entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro 11 (CEP/CPII), situado no Endereco: Campo de
Sao Cristdvado n° 177, prédio da Pro-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura
(PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristdvéao — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21
3891-0020 ou pelo e-mail: cep@cp2.g12.br

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo em
participar da pesquisa.

Data: [

Assinatura do(a) participante

Eu, obtive de forma apropriada e
voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do(a) participante da pesquisa.

Data: [/

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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ANEXO B — TCLE (responséavel legal)

MINISTERIO DA EDUCACAO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP/CPII

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — RESPONSAVEL LEGAL

Prezado(a) responsavel/representante legal:

Gostariamos  de  solicitar 0 seu consentimento para o(a) menor
participar como voluntario(a)
da pesquisa denominada Jogos digitais e alfabetizacdo: contribuicdes do DIGIALFA na
aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino
Fundamental, realizada no ambito do Mestrado Profissional em Praticas de Educacdo Bésica —
PROPGPEC / CPII e que diz respeito a uma dissertacdo de mestrado. A pesquisa sera realizada
no Campus Humaité | do Colégio Pedro II.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é analisar as contribui¢cbes do DIGILAFA, um
conjunto de jogos digitais, na aprendizagem inicial da leitura e da escrita de estudantes do
primeiro ano do Ensino Fundamental.

2. PROCEDIMENTOS: a forma de participacdo do (a) menor consistira em: jogar trés
jogos digitais, produzidos pela pesquisadora, com palavras e apoio de imagens, durante trés
aulas de apoio ao ensino. A pesquisadora explicard 0 manuseio do jogo no computador. As
professoras do nucleo comum fardo as intervencdes pedagdgicas com o0s estudantes. A
pesquisadora observara a atuacdo das professoras regentes e suas intervencGes com 0S
estudantes, bem como fara registros desses momentos, em formato de gravacdo em audio e
fotografia.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco.
Nesta pesquisa, 0 risco pode ser avaliado como baixo, isto €, o participante pode apresentar o
desinteresse pelos jogos digitais ou alguma dificuldade na utilizacdo do computador do
Laboratdrio de Informatica Educativa. Objetivando minimizar esses riscos, a pesquisadora
compromete-se a dar suporte pedagdgico para solucionar eventuais incdmodos que possam vir
a ser causados durante a participacdo dos sujeitos na pesquisa. Por outro lado, séo esperados 0s
seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: impacto na aprendizagem do aluno ao
envolvé-los de forma ativa e ludica, despertando o interesse pela leitura e escrita de palavras;
melhoria da préatica pedagdgica, dinamizando aulas que despertam interesse de criangas que
vivem imersas num mundo dinamico e tecnoldgico; incentivo para os professores produzirem
novos recursos pedagagicos que atendam as necessidades dos alunos.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em
livros e revistas cientificas. Asseguramos que a privacidade do (a) menor sera respeitada e o
nome dele (a) ou qualquer informacdo que possa, de alguma forma, o(a) identificar, sera
mantida em sigilo. O (a) pesquisador (a) responsavel se compromete a manter os dados da
pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco)
anos apos o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a participacédo do (a) menor neste estudo € voluntaria e
ndo é obrigatoria. Vocé podera se recusar a permitir que ele (a) participe do estudo, ou retirar
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seu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar. Se desejar que o (a) menor saia
da pesquisa ele (a) ndo sofrera qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: a participacio neste estudo néo
tera custos adicionais para vocé. Também ndo haverad qualquer tipo de pagamento devido a
participacdo do (a) menor no estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participagdo na pesquisa, nos termos da Leli.

7.  ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E
RECLAMACOES: vocé recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e a outra ficard com o(a) pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas
serdo rubricadas e a uUltima pagina sera assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O(a)
pesquisador(a) garante a voce livre acesso a todas as informacoes e esclarecimentos adicionais
sobre o estudo e suas consequéncias. Vocé podera ter acesso ao(a) pesquisador(a) Ana Paula
Pitta de Lima pelo telefone 21 99849-9888, ou pelo e-mail: ana.pitta.1@cp2.edu.br. Se vocé
tiver alguma consideragdo ou divida sobre a ética da pesquisa, podera entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro 1l (CEP/CPII), situado no Endereco: Campo de
Sao Cristdvado n° 177, prédio da Pro-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura
(PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristdvéao — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21
3891-0020 ou pelo e-mail: cep@cp2.912.br

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo com a participacao
do menor na pesquisa.
. ) Data: [
Assinatura do(a) responsavel /representante legal

Eu, obtive de forma apropriada e
voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do (a) responsavel /representante legal pelo (a)
menor participante da pesquisa.

Data: )

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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ANEXO C - TALE (menores de idade)

MINISTERIO DA EDUCACAO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP/CPII

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

\Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa que se chama Jogos digitais e
alfabetizagéo: contribuigdes do DIGIALFA na aprendizagem inicial da leitura e da escrita de
estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental. Queremos saber se jogar esses jogos
digitais com palavras e figuras ajuda a melhorar sua leitura e escrita.

As pessoas que irdo participar desta pesquisa tém de seis a sete anos de idade. A pesquisa
sera feita no Campus Humaita | do Colégio Pedro Il. Durante a pesquisa, vocé jogara trés jogos
feitos para vocé. A pesquisadora vai observar, gravar audios e fotogravar enquanto vocé joga.
Para isso, serdo usados computadores para jogar os jogos e um celular para gravar audios e
fotografar. O uso de computadores pelas criancas e do celular para os adultos registrarem é
considerado seguro, mas é possivel vocé se sentir com alguma dificuldade para usar o
computador. Caso aconteca algo errado, vocé pode procurar a pesquisadora Ana Paula Pitta de
Lima pelo telefone 21998499888. Mas ha coisas boas que podem acontecer, pois essa pesquisa
pode contribuir para a melhoria da sua leitura e da sua escrita.

\Vocé ndo precisa participar desta pesquisa se ndo quiser. Ninguém ficara irritado(a) ou
chateado(a) com vocé se vocé disser “ndo”: a escolha é sua. Vocé pode pensar nisto e falar
depois se vocé quiser. Vocé pode dizer “sim” agora e mudar de ideia depois e tudo continuara
bem. E importante que vocé converse com seus responsaveis sobre a sua decisdo. Saiba o que
eles acham, fale a eles o que pretende fazer, se quer ou ndo participar. Vocé tem o tempo que
precisar para isso. Também pode discutir com a pesquisadora, quando quiser. Ela respondera
todas as suas duvidas, em qualquer momento.

Vocé ndo receberd nenhum dinheiro nem tera que pagar nada para participar da
pesquisa. Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndao falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informac6es que vocé nos der. Os resultados da pesquisa
vao ser publicados, mas sem identificar as pessoas que participaram da pesquisa.

ASSENTIMENTO

Eu ouvi a leitura deste
termo e aceito participar da pesquisa.

Data: [

Assinatura do(a) participante

Eu, obtive de forma apropriada e
voluntaria o Assentimento Livre e Esclarecido do participante da pesquisa.

Data: [/

Assinatura do(a) pesquisador(a).
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