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RESUMO

Este e-book integra o produto educacional DIGIALFA, desenvolvido a partir de
uma pesquisa aplicada, de natureza qualitativa, realizada no ambito do
Mestrado Profissional em Praticas de Educacdo Basica do Colégio Pedro II, que
investigou as contribui¢cdes dos jogos digitais para a aprendizagem inicial da
leitura e da escrita de estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental. O
produto é composto por trés jogos educacionais digitais - Jogo da Memoria,
Jogo Anagrama e Jogo da Forca - organizados com o objetivo de favorecer a
apropriacdo do sistema de escrita alfabética, o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e a participacdo das criancas em praticas significativas
de leitura e escrita, articulando alfabetiza¢do, letramento e ludicidade. O
material compreende a alfabetizacdo como um processo complexo, social e
dialégico, que se constrdi na interacdo e na mediacdo docente. O uso dos
jogos digitais é discutido a luz das orientacdes da Base Nacional Comum
Curricular e da Politica Nacional de Educa¢do Digital que tratam do uso
consciente e pedagdgico das tecnologias digitais na infancia, compreendendo
as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo como recursos que
ampliam as experiéncias de aprendizagem quando integrados de forma
intencional a pratica pedagodgica. O e-book apresenta os fundamentos tedricos
da proposta, descreve os jogos que compdem o DIGIALFA, discute
possibilidades de organizacdao da pratica docente e propde estratégias de

personalizacdo das atividades.

Palavras-chave: alfabetiza¢do; letramento; jogos digitais; ludicidade; TDIC.
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1- APRESENTACAO

Este e-book integra o produto educacional DIGIALFA, composto por
trés jogos educacionais digitais - um Jogo da Memoria, um Jogo Anagrama e
um Jogo da Forca - desenvolvidos a partir da pesquisa Jogos digitais e
alfabetizacao: Contribui¢des 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 Educacao Basica, do Colégio
Pedro Il, vinculado a Pré-Reitoria de POs-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura.

O DIGIALFA nasce de uma inquietacdo compartilhada por muitos
professores alfabetizadores: como promover aprendizagens significativas da
leitura e da escrita em um contexto marcado, ao mesmo tempo, pela
complexidade do processo de alfabetizacdo e pela presenca cada vez mais
intensa das tecnologias digitais na vida das criancas? Esse cenario convoca a
escola e professores a buscarem estratégias pedagdgicas diversas,
intencionais e contextualizadas.

Partimos da compreensado de que a alfabetizacdo envolve multiplas
dimensdes: a apropriacao do sistema de escrita alfabética, o desenvolvimento
da consciéncia fonoldgica, a participagdo em praticas sociais de leitura e
escrita e a construcdo de sentidos em interacdo com o outro. Nessa
perspectiva, a ludicidade assume um papel central, ndo como elemento
acessorio, mas como principio formativo capaz de mobilizar o interesse, o
engajamento e a participacdo ativa das criancas. E nesse encontro entre
alfabetizacao, letramento e ludicidade que os jogos digitais se configuram

como recursos pedagbgicos potentes.



As TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdao e Comunicac¢ao),
gquando integradas de forma critica e mediada as praticas escolares, ndo
substituem outras experiéncias de aprendizagem, mas ampliam
possibilidades. Documentos orientadores da educacdo brasileira, como a
BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e a PNED (Politica Nacional de
Educacao Digital) reconhecem a importancia de um uso pedagogico, ético e
equilibrado das tecnologias também nos Anos Iniciais.

Nesse sentido, a BNCC incorpora o uso de tecnologias digitais
como parte integrante das competéncias gerais exigidas para todos os
estudantes da Educacdo Basica (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio). No conjunto das competéncias gerais, a quinta explicita que

todo estudante da Educac¢do Basica deve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informac¢des, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 9).

Ja a PNED amplia esse entendimento ao instituir diretrizes para a
insercdao da educacdo digital nos ambientes escolares, com foco na equidade,
na formacdo docente e no uso pedagégico das tecnologias ao longo da
Educacdo Basica.

Assim, o DIGIALFA se alinha a essas orientacdes ao propor jogos
digitais pensados para o contexto escolar, com objetivos pedagdgicos claros e

foco na mediacao docente.



Este e-book foi organizado para dialogar diretamente com vocé,
professor. Ao longo das paginas, apresentamos os fundamentos tedricos que
sustentam a proposta, descrevemos os jogos digitais que compdem o
DIGIALFA, compartilhamos possibilidades de organizacdo da aula e sugerimos
caminhos para a personalizacdo das atividades, considerando os nomes, as
imagens e o cotidiano das criancas. A formacao do grupo, as interacdes entre
os estudantes e as intervenc¢fes do professor sdao compreendidas como parte
essencial do processo de aprendizagem.

Mais do que oferecer jogos prontos, este material convida a
reflexdo sobre o uso intencional dos recursos digitais na alfabetizacao.
Esperamos que o DIGIALFA possa inspirar novas praticas, adaptacdes e
criacdes, fortalecendo o trabalho docente e contribuindo para experiéncias
de leitura e escrita mais significativas, colaborativas e contextualizadas.

Que este e-book seja um parceiro no seu fazer pedagdgico
cotidiano - um ponto de partida para jogar, observar, intervir, refletir e
seguir construindo, junto com as criancas, caminhos possiveis para a

alfabetizacao.



2- REFERENCIAL TEORIC

2.1- Alfabetizacao e Letramento

A alfabetizacao, no ambito da aprendizagem inicial da leitura e da
escrita, foi historicamente compreendida como um processo restrito a
decifracdo e cifracdo do cédigo alfabético, centrado na correspondéncia entre
fonemas e grafemas. A partir da década de 1980, contudo, pesquisas
desenvolvidas principalmente no campo da Psicologia e da Linguistica
promoveram um deslocamento tedrico significativo, ampliando a
compreensdao da alfabetizacdo como um processo complexo, que envolve
dimensdes cognitivas, linguisticas, sociais e culturais.

As contribuicdes de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1985),

sistematizadas na teoria da Psicogénese da Lingua Escrita, evidenciaram que a

crianca constrdi hipoteses progressivas sobre o funcionamento do sistema de
\

escrita, refletindo sobre os sinais graficos, suas regularidades e seus usos.

—

Nessa perspectiva, escrever ndao se reduz a
Essa compreensao desloca o

transcricdo fonética da fala, mas se constitui foco do ensino para a

como um processo de pensamento sobre a aprendizagem, atribuindo ao

professor alfabetizador o papel

escrita. Os chamados “erros” passam a ser de mediador pedagégico,

responsavel por identificar as
hipéteses elaboradas pelas
reveladoras do nivel de conceituacdo da criangas e planejar
intervengodes que favorecam
avancgos conceituais.

compreendidos como tentativas de acerto,

lingua escrita em que a crianca se encontra.
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Paralelamente, os estudos de
Magda Soares (1986, 2003, 2020)
introduzem e consolidam o conceito de
letramento, ampliando o debate sobre a
alfabetizacao. Para a autora,
alfabetizacdo e letramento sao
processos distintos, porém
indissociaveis, que devem ocorrer de

forma articulada e simultanea.

Nesse sentido, a alfabetizacdo passa a ser compreendida como um
processo constituido por diferentes camadas que se sobrepdem e se
complementam, envolvendo a capacidade de interacdo, o letramento e a
habilidade linguistica. A consciéncia fonoldgica, enquanto aspecto central da
habilidade linguistica, possibilita a crianca refletir sobre a estrutura sonora da
fala e compreender sua representacao grafica. O desenvolvimento dessa
consciéncia ocorre de forma mais significativa quando inserido em atividades

contextualizadas, nas quais a leitura e a escrita cumprem funcdes

comunicativas reais.

Alfabetizar refere-se a
apropriacao do sistema de escrita
alfabética, enquanto letrar diz
respeito ao uso social da leitura e
da escrita em praticas
significativas e contextualizadas.
Assim, aprender a ler e escrever
implica tanto dominar o sistema
quanto participar de praticas
sociais de linguagem.

Figura 1 - Camadas na aprendizagem da lingua escrita

LETRAMENTO

HABILIDADE
LINGUISTICA

Fonte: Os autores (2026), adaptado de Soares (2020).
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2.2- A perspectiva discursiva da alfabetizacao

Para além das contribui¢bes da Psicogénese da Lingua Escrita e do
conceito de letramento, a perspectiva discursiva da alfabetizacdo amplia a
compreensdao do processo ao enfatizar a linguagem como pratica social,
historica e dialdgica. Inspirada nos estudos de Bakhtin (1988, 1992, 1998) e
desenvolvida, no contexto brasileiro, por autoras como Goulart (2019, 2020),
essa abordagem compreende a alfabetizacdo como um processo discursivo,
no qual as criancas produzem, interpretam e negociam sentidos em situacdes
reais de uso da linguagem.

Nessa perspectiva, a sala de aula configura-se como um espaco de
circulacao de diferentes textos, vozes e discursos, em que as interacdes entre

criangas e adultos sdo centrais para a constru¢dao do conhecimento.

~

Na perspectiva adotada, o objeto de estudo
sao os enunciados que se produzem em sala de
aula, orais e escritos, significados e carreados
pelas falas das criancas que, com o trabalho
alfabetizador realizado formalmente, vao 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).

\
I

e
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O papel do professor, nesse contexto, é fundamental. Cabe-lhe
acompanhar as produc¢des das criangas, propor questionamentos, favorecer a
explicitacdo das hipdteses sobre a escrita e criar condi¢Bes para que a

linguagem escrita seja compreendida como pratica social e cultural.

A mediacao docente, portanto, nao se
restringe a correcao ou ao ensino de regras,
mas envolve a criagao de situagoes dialégicas
que promovam a construcao de sentidos.

Figura 2 - Mediacao docente durante a aplicacao do DIGIALFA
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Fonte: Os autores (2026).
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2.3- Ludicidade como principio formativo

A ludicidade constitui um principio formativo essencial no processo

de alfabetizacdo, especialmente na infancia. Derivada do termo latino /udus,

gue remete ao jogo e a brincadeira, a ludicidade ndo se restringe a atividades

recreativas, mas refere-se a uma atitude, a uma experiéncia subjetiva e a uma

forma de relacdo com o mundo permeada pelo prazer, pela imaginacao e pela

criatividade.

Perspectivas pedagdgicas contemporaneas, como as defendidas por

Luckesi (2002), compreendem a ludicidade como uma dimensdo constitutiva

do processo educativo. Nesse sentido, o jogo e a brincadeira assumem um

papel estruturante, favorecendo aprendizagens significativas e respeitando os

modos proprios de ser e aprender das criangas.

A ludicidade, enquanto
experiéncia interna e socialmente
mediada, contribui para a
constru¢cdo da identidade, da
autonomia e da relacdo da crianga

com o conhecimento.

Assim, ao integrar a ludicidade as
praticas alfabetizadoras, cria-se um
ambiente em que a aprendizagem da
leitura e da escrita se da de forma
mais envolvente, significativa e
dialégica, articulando prazer, desafio
e intencionalidade pedagégica.

14



2.4- Jogos digitais no processo de alfabetizacao

No contexto das transformacdes sociais e culturais contemporaneas,
marcadas pela presenca das tecnologias digitais, os jogos digitais emergem
como recursos pedagodgicos potentes no processo de alfabetizacdo. Inseridos
no ambito das metodologias ativas e da aprendizagem baseada em jogos,
esses recursos articulam o carater lddico do jogo a objetivos pedagdgicos
claros, promovendo o engajamento e a participacdo ativa das criangas.

A aprendizagem baseada em jogos compreende 0 jogo como um
ambiente de resolu¢do de problemas, no qual os sujeitos aprendem ao
interagir com desafios, regras e feedbacks. No caso dos jogos digitais,
elementos como imagens, sons, movimento e interatividade ampliam as
possibilidades de experimentacdo e reflexdo, favorecendo a mobilizacdo de

habilidades cognitivas e linguisticas relacionadas a leitura e a escrita.

da
e basea \ v
(e d'\‘La% P ‘e“S\‘\J ~
ap . °ta.\5- . -
pre @ AT ., que- —~ ﬁ
SO o .‘og:\os 9.7—3\' az 4 \\
A =

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

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

* motiva porque é divertida.
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Entretanto, o potencial pedagdgico dos jogos digitais ndo se concretiza
de forma automatica. Sua contribuicdo para o processo de alfabetizacdo esta
diretamente relacionada a intencionalidade pedagdgica e a mediacdo docente.
E a mediacdo que transforma o jogo em situacdo de aprendizagem,
possibilitando que as criancas verbalizem estratégias, confrontem hipodteses,
reflitam sobre o sistema de escrita e atribuam sentido as atividades
realizadas.

Dessa forma, os jogos digitais, quando integrados a praticas
alfabetizadoras fundamentadas teoricamente e mediadas de maneira
consciente, ndo substituem outras praticas e materiais, mas se somam a um
conjunto diversificado de recursos que ampliam as experiéncias de leitura e

escrita, fortalecendo a articulagcdo entre alfabetizacdo, letramento e

ludicidade.

16



3- O DIGIALFA

3.1- Apresentacao do DIGIALFA

O DIGIALFA consiste em um conjunto de jogos digitais educativos,
formado por um Jogo da Meméria, um Anagrama e uma Forca. Os jogos
foram selecionados e organizados de modo a contemplar diferentes aspectos
do processo de alfabetizacdo, tais como reconhecimento de letras, consciéncia
fonoldgica, estrutura silabica, formacdo de palavras e ampliacdo do repertério

linguistico.

/ o o r L]
"\Objetlvos pedagégicos:
o favorecer a apropriacdo do sistema de escrita alfabética;
e estimular a reflexdo sobre a relacdo entre fonemas e grafemas;

e promover o reconhecimento de padrdes e regularidades da lingua
escrita;

o desenvolver habilidades cognitivas e linguisticas envolvidas na leitura
e na escrita;

e tornar o processo de alfabetizacdo mais significativo e motivador por
meio do jogo.

J’I\Pﬁblico-alvo:

Criancas em processo de alfabetizacdo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

17



/ L L
/”\Por que escolhemos o tema animais?

A escolha da tematica animais foi definida coletivamente, nos
encontros de planejamento, com os professores da escola onde ocorreu a
pesquisa de aplicacdo do DIGIALFA. Trata-se de um tema que desperta o
interesse das criancas, favorece a curiosidade e o envolvimento nas atividades
propostas. Além disso, o tema ja integrava um projeto pedagdgico da escola, o
que possibilitou articular os jogos digitais as praticas realizadas em sala de

aula.

¥ A plataforma adotada

A plataforma adotada para a
producdo foi a Wordwall. A escolha se @ WOfdwa“

deu pelo fato da plataforma oferecer
( CLIQUE PARA ACESSAR~\ U
diferentes recursos de configuracao, APLATAFORMA -

portanto, maior  possibilidade de

adaptacdo dos jogos.

Figura 3 - Tela inicial da plataforma WordWall

2 Wordwall nicle  Recwsos  Planos depreqes. O Comunidade Fazer legin S @ Porms
Y
Join the #1 creative community P“‘”f*”
for educators. PR @
sz ..
¥ Create interoctive activities in just one minute H""‘x\

« Searchable library with 30 million activities. created by teachers like you Im [.lr’il‘nl".ltis Tuterativos
< 30+ activity types. Al tools, printing, and mone

104.212.953 recursos criados

Facil, facil

Fonte: Os autores (2026).
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https://wordwall.net/
https://wordwall.net/

O cadastro gratuito na plataforma pode ser realizado por meio de

uma conta Google ou um e-mail valido e senha.

Figura 4 - Tela de inscricao da plataforma WordWall

A

Local

E& Brasil

Aceito a

Sign in with Google

Inscreva-se com uma conta bdsica

Fonte: Os autores (2026).

A plataforma Wordwall é uma ferramenta digital que possibilita a

criacao, edicdo e aplicacao de atividades interativas a partir de

modelos pré-configurados. Esses foram os trés modelos selecionados:

Figura 5 - Modelos da plataforma WordWall escolhidos para a produgao dos jogos

& Wordwall

Combine o3 pares

%
g O

Escolher um modelo » Digitar

opoon

Anagrama

Q Con

niaedade  Minhas sthvidades

Meus resultacdos Criar athidad n degially w

0 Pedquiiar modeko:

Jogo da forca

Fonte: Os autores (2026).
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ApoOs a escolha, o usuario edita o modelo, inserindo os conteudos
(palavras, imagens, audios ou enunciados). Essa caracteristica permite a
producdo de jogos digitais sem a necessidade de conhecimentos prévios em

programacdao.

Figura 6 - Painel de edicao do Jogo Forca, com as palavras e imagens selecionadas

Titulo da atividade

FORCA ANIMAIS

Instrugdes

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

Semdicas @ Com dicas

Inverter as eolunas
Palavra

1. ABELHA (]

2. BURRO $

| m u E
i &
|

%

-

3. CACHORRO

4.  COELHO

5.  ELEFANTE

6.  GALINHA

7. LEAO

8 OVELHA

9. PEIXE

E N EEHA= |

10.  TUBARAD

+ Adicionar uma palavra

Fonte: Os autores (2026).

A plataforma permite ainda a edicao e reutilizacdo das atividades
criadas, possibilitando que um mesmo conjunto de dados seja transformado
em diferentes formatos de jogo, sem a necessidade de reconstru¢dao do

material.
Figura 7 - Botdo de edi¢do do jogo

& Compartilhar

# Editar contetdo & Imprimir Criar tarefa Mais

X

Fonte: Os autores (2026).
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Apés a finalizacdo, o jogo pode ser publicado como publico ou
particular. Na modalidade particular, o acesso ocorre exclusivamente por
meio de um [ink direto. J& na modalidade publica, o jogo pode ser
categorizado tanto em categorias ja existentes na plataforma quanto em
categorias criadas pelo préprio desenvolvedor, sendo disponibilizado

livremente na comunidade da plataforma.

Quando utilizar fotos dos estudantes ou
imagens produzidas por eles, configure o
jogo na modalidade PARTICULAR. Assim,

somente pessoas que tiverem o link
conseguirao acessar, restringindo o acesso
e ampliando a seguranca na rede.

Considerando que os jogos do DIGIALFA foram desenvolvidos com
0 uso de imagens de livre acesso, no banco de imgagens do Canva, optou-se
por configura-los como publicos. Essa decisdo teve como objetivo ampliar o
alcance do produto educacional, possibilitando seu acesso e utilizacdo 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, além da inclusdo da categoria Alfabetizacdo.

Figura 8 - Painel de publicacao do jogo e escolha das categorias

Compartilhar recurso

Titulo do recurso

ANAGRAMA ANIMAIS

Creches || Pré-Escolar [ZE LTI | Ensing Fundamental il || Ensino Meédso || Ensing Técnico || Ensino Superior mm 3*Ano || 4* Ano || 5° Ano || % Ano

T*Ano || B*Ang || 9% Ang || 10° Ang || 11° Ang || 12° Ano || Adultos | + 2

_.»\-ms' Biologia || Ciéncias | Comunicagda || Comunicagda E Des ign || Culindria || Dades E Programacda | | Educagso £ Treinamente || Educagho Fisica Engenharia | English | | Espanhed |

[ Estudas D.uerlahvcut Filosofia || Fisica .Gequr.l'm | | Geo logla | | Habilidades Cognithvas || Habilidades Maotoras Habilidades Sociais || Historia | In_gjé';. Inkisclio A Matematica || Lei ]
[ Literatura Brasiteira E PDHIIF:I.(‘H- [Literaturas | Marketing || Matemdtica ] | Med cina | [ Musica | [ Portuguesa | | Quimica | | Sadide E Assisténcia Social .i.nclalom.\ | | Veterindria | + 4

@ Particular Publicar »

Fonte: Os autores (2026).
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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 méveis, tais como tablets e celulares,

facilitando o acesso.

Figura 9 - Tela de compartilhamento do l/ink do jogo

Compartilhar recurso

@ https://wordwall.net/pt/resource/9837487 m

Compartilhe ou incorpore:

- @En - B

4 Configuracdes de publicacio

Fonte: Os autores (2026).

Uma possibilidade interessante é compartilhar os links
dos jogos com as familias, ampliando o uso da proposta
para além da sala de aula. Essa pratica favorece a
continuidade das aprendizagens, permitindo que as

criancas retomem os jogos em casa, em outros
V momentos e contextos. Além disso, aproxima as familias
do processo de alfabetizagao, incentivando um uso mais
intencional das tecnologias digitais e fortalecendo a
parceria entre escola e familia.
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3.2- DIGIALFA em acao

Para iniciar a aula, vocé pode preparar o momento com a
contacao de uma histéria, como uma fabula, por exemplo. Esse tipo de
texto costuma trazer muitos nomes de animais, que dialogam com as
palavras do jogo e ajudam a contextualizar a atividade, despertando o

interesse das criancas antes mesmo de comegarem a jogar.

4’I\Possibilidades de organizacao da aula utilizando
os jogos do DIGIALFA

Os jogos podem ser utilizados de diferentes formas, de acordo com
0s objetivos da aula e a organizacdo da sua turma. Uma possibilidade é
trabalhar com a turma toda, levando os estudantes para um laboratério de
informatica, caso a escola disponha desse espaco. Nesse formato, as criancas
podem jogar individualmente ou em duplas, enquanto vocé circula entre os
alunos, observa as estratégias utilizadas e realiza intervencdes pontuais,

chamando a atenc¢do para as palavras e seus sons.
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Outra forma de organizacao € utilizar o jogo com pequenos grupos,
especialmente quando ha poucos computadores ou tablets disponiveis. O jogo
pode fazer parte de uma proposta de trabalho diversificado, com a turma
dividida em grupos que realizam atividades diferentes em sistema de rodizio.
Nesse contexto, as criancas exploram o jogo com mais autonomia, enquanto
vocé circula entre os grupos, acompanhando as intera¢bes e mediando as
aprendizagens.

O jogo também pode ser utilizado como uma atividade
diversificada para atendimento individualizado. Nessa situa¢do, a
mediacdo pode ser mais proxima e especifica, permitindo perceber com
mais clareza as duvidas e avanc¢os de cada crianca. Essa forma de uso é

especialmente interessante para criangas atipicas.

Vale a pena investir na produc¢ao de jogos pensados
especificamente para alunos atipicos. A ludicidade
presente nos jogos digitais desperta o interesse e favorece
0 engajamento das criancgas, além de possibilitar a criacao
de materiais adaptados, mais préximos das necessidades,
ritmos e potencialidades de cada estudante. Produzir ou
adaptar jogos é uma forma potente de promover inclusao
e ampliar as oportunidades de aprendizagem.

O jogo individualizado pode ser realizado em computadores,
tablets ou celulares, desde que estejam conectados a Internet.

Por fim, caso a sua escola ndao disponha de acesso a Internet
no momento da aula, vocé pode optar pela versao impressa do jogo,
apresentada neste e-book. Essa alternativa garante a realizacdo da
proposta mesmo em contextos com limita¢gdes tecnoldgicas, mantendo

os objetivos pedagogicos da atividade.
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3.3- Jogo da Memoria

O Jogo da Memdria é um recurso pedagdégico que pode ajudar na
associacao entre imagens e palavras, contribuindo para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica. Além disso, o jogo também estimula a concentracado, ja

gue as criancas precisam se lembrar das posicdes das cartas ao longo da partida.

Figura 10 - Tela inicial do Jogo da Meméria

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!

Fonte: Os autores (2026).
CLIQUE PARA ACESSARO_\ 7
JOGO DA MEMORIA -

Figura 11 - Tela do Jogo da Meméria ap6s comecgar

8 i 52

Fonte: Os autores (2026).
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GATO - PATO - RATO
GALO - LOBO - SAPO

O Jogo da Memoria foi organizado com palavras de duas silabas
simples. A ideia foi trabalhar com palavras diferentes, mas que apresentam
repeticdes de silabas, justamente para facilitar a comparacdo dos sons e
apoiar as criancas na percepcao das semelhancas e diferencas fonéticas
entre elas.

Além disso, 0 jogo também contou com algumas palavras que
formam pares minimos, ou seja, palavras que se diferenciam apenas por
um unico som (fonema). Esse tipo de recurso é bastante utilizado na
alfabetizacdo, pois ajuda as criancas a perceberem a relacdo entre a

pronuncia e o significado das palavras.

Durante o jogo, podem ser trabalhados exemplos como
PATO, GATO e RATO, que diferem apenas por um som.
Nessas situacgdes, vale intervir de forma intencional,
chamando a atencao das criangas para as semelhancas
sonoras entre as palavras. Perguntas como “Lembra desse
pedacinho ‘TO’ que apareceu no animal anterior?” ajudam a
favorecer a comparacao entre os sons e apoiam o
desenvolvimento da consciéncia fonolégica.
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"\ A seguir, vocé encontra a versao impressa
do Jogo da Memoria, pronta para imprimir e
recortar. Se possivel, vale colar as cartas em um
papel de gramatura maior e plastificar. Assim, vocé
passa a ter um material duravel, sempre disponivel

em sala de aula para usar quando precisar.
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GATO
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DIGIALFA - VERSAO IMPRESSA JOGO DA MEMORIA ANIMAIS

GALO

LOBO

SAPO

DIGIALFA - VERSAO IMPRESSA JOGO DA MEMORIA ANIMAIS




3.4- Jogo Anagrama

O Jogo Anagrama é uma proposta que estimula a percepc¢do dos sons
das letras e das silabas, auxiliando as criancas na formacdo de palavras. Ao
reorganizar as letras para construir a palavra, o jogo favorece a reflexdao sobre a
estrutura da escrita, convidando os estudantes a pensarem sobre como as

palavras sdao formadas.

Figura 12 - Tela inicial do Jogo Anagrama

Anagrama

ANAGRAMA ANIMAIS

ARRASTE AS LETRAS PARA A F‘GSI(;ka
CORRETA E FORME A PALAVRA. BOM JOGO!

Fonte: Os autores (2026).

CLIQUE PARA ACESSAR O~\ U
JOGO ANAGRAMA -

Figura 13 - Tela do Jogo Anagrama apés comecgar

1de12 D> v0

- £ .

2
O[D[I]O[C|L]OJC|R.

E] " Enviar respostas ] ﬂi’) ::

Fonte: Os autores (2026).
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CAVALO - MACACO - VACA
CAPIVARA - GIRAFA
PORCO - BORBOLETA - FORMIGA
CROCODILO - TIGRE - COBRA - CABRA

Essas escolhas de palavras ja envolvem silabas mais complexas,
especialmente aquelas que apresentam diferentes usos da letra “R”, ora como R
brando, ora compondo encontro consonantal. Assim como no jogo anterior, a
repeticdo de silabas foi um critério importante, com o objetivo de apoiar a

reflexao sobre a escrita.

Durante o jogo, podem ser explorados exemplos como
GIRAFA e CAPIVARA, que compartilham a silaba “RA”. Se a
palavra GIRAFA aparecer primeiro e a crianga precisar de
intervencao para escrever essa silaba, esse apoio pode ser

retomado quando surgir a palavra CAPIVARA. Nesses
momentos, vale chamar a atencao das criancas para a
repeticao da silaba, favorecendo associa¢des mais
naturais e apoiando a reflexao sobre a escrita.
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Como o foco do jogo é favorecer a reflexao sobre a escrita, optou-se
por uma configuracdo que nao corrige a palavra durante o processo de escrita,
mas apenas ao final, quando o jogador clica em “enviar resposta”. O jogo realiza
a correcdo letra por letra, sinalizando as letras corretas com um check e um som
especifico, e as incorretas com um “X” e um som diferente. Dessa forma, as
criangas conseguem pensar na palavra como um todo, concluindo sua escrita
antes de receber o retorno do jogo, o que amplia as possibilidades de reflexao
sobre a forma de escrever.

Figura 14 - Tela do Jogo Anagrama configurado para corrigir
letra a letra posicionada

s 1

B CoeEs
EE

=) <] 4de12 > ) 3

Fonte: Os autores (2026).

Figura 15 - Tela do Jogo Anagrama configurado para corrigir
apoés envio da palavra formada

<] 5de12 > v0

| e
[Clo|R|O] I[D{C

@ | Enviar respostas J ) ::

Fonte: Os autores (2026).
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| 4, I
: A A seguir, vocé encontra alguns exemplos |
I de fichas impressas, elaboradas a partir do mesmo I
I conceito do Jogo Anagrama, que podem ser |
| utilizadas como apoio as atividades desenvolvidas |

P |
I em sala de aula. |
| |
| |
| |
| |
| )
\\ _____________________ z A4
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DESEMBARALHE AS LETRAS PARA ESCREVER OS NOMES DOS ANIMAIS:

" ORBOLETAB GIOARMEF

HINEEEEN

ACRAB : 8..AGFRAI

APCAVRA

|  9WE I AMACOC
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ESCREVA OS NOMES DOS ANIMAIS:
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3.5- Jogo da Forca

O Jogo da Forca € uma proposta que, além de contribuir para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, favorece a identificacdo de sons e
letras e estimula a reflexdo sobre a estrutura das palavras. Ao escolher as letras a
partir das opcdes disponiveis, as criancas elaboram hipdteses, testam
possibilidades e desenvolvem estratégias cognitivas relacionadas a escrita, como

a deducdo e a analise.

Figura 16 - Tela inicial do Jogo Forca

Jogo da forca

FORCA ANIMAIS

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

Fonte: Os autores (2026).

CLIQUE PARA ACESSAR O_\ #_
JOGO FORCA =

Figura 17 - Tela do Jogo Forca ap6s comecar

v 0
A|B|CIDJE]
FIGIHIT]J]
KL [MINJO|
PIQIRISIT

UVIWIX]Y
Z]

B 1de 10 [> P C3
Fonte: Os autores (2026).
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CACHORRO - BURRO - COELHO
ABELHA - OVELHA - GALINHA
LEAO - TUBARAO
PEIXE - ELEFANTE

No Jogo da Forca, a escolha das palavras também foi pensada para
favorecer comparacdes e reflexdes sobre a escrita. Foram selecionadas palavras
que compartilham digrafos e estruturas semelhantes, como o digrafo “RR” em
BURRO e CACHORRO, ou o digrafo “LH” em palavras como COELHO e ABELHA.
Esse tipo de organizacao permite que as criancas retomem conhecimentos ja
trabalhados, estabelecam rela¢des entre as palavras e avancem na compreensao

de regularidades da lingua escrita.

Durante o jogo, vale explorar comparacgdées entre palavras que
compartilham estruturas semelhantes. Por exemplo, ao surgirem
palavras como COELHO, ABELHA e OVELHA, vocé pode chamar a
atencao das criancas para o digrafo “LH", incentivando a
percepcao desse som em diferentes posi¢des da palavra. Outra
possibilidade é trabalhar palavras como LEAO e TUBARAO,
retomando a terminagédo “AO” e favorecendo a reflexdo sobre
como esse som é representado na escrita. Perguntas como “Vocé
jd viu esse pedacinho em outra palavra do jogo?” ajudam a apoiar a

reflexao sobre a escrita e a consolidacao dessas regularidades.
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No Jogo da Forca, uma das configuracbes que merece atencao € o
numero de palpites permitidos. A plataforma costuma apresentar, como
configuracdo padrdo, sete palpites, até que o boneco seja completamente
formado e uma nova palavra seja iniciada. Ao longo do uso do jogo, optou-se por
reduzir esse numero para cinco palpites, permitindo que as criancas
acompanhem a formacgdo gradual do boneco, sem que isso impeca a
possibilidade de completar a palavra antes do fim. Essa escolha ajuda a manter o

desafio do jogo e favorece o engajamento das criancas durante a atividade.

Figura 18 - Ajuste do numero de palpites no painel de configuracao do jogo forca

Opcdes
F— "y - rs
(@) Nenhum Contagem progressiva Contagemregressiva 5 o min 0 o s

&

5w
Letras mindsculas
Embaralhar ordem dos itens

Portugués

Pontes para cada palpite restante -'_._‘f Um ponto por item

Mastrar respastas

Fonte: Os autores (2026).
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‘————————————————————————_\

4
‘l\ O Jogo da Forca € uma proposta que dispensa,
necessariamente, uma versao impressa. Mesmo sem recursos
digitais, ele pode ser explorado de forma coletiva, com toda a
turma. Vocé pode pensar em uma palavra, desenhar no quadro -
ou até mesmo no chdo, com um giz - um traco para cada letra e
convidar as criancas a participarem, levantando hipoéteses,
sugerindo letras e refletindo sobre a escrita.
Estimular os alunos a brincarem de forca entre eles
também é uma possibilidade potente. Pensar em uma palavra e
desenhar um traco para cada letra demanda atencdo a
quantidade de letras, a ordem em que aparecem e as
regularidades da escrita, favorecendo a reflexdo sobre como as
palavras se organizam. De forma simples e Iddica, o jogo cria um

espaco de troca, argumentacao e aprendizagem compartilhada.

———————————————————————————_\
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4- DESDOBRAMENTOS DO

DIGIALFA NA PRATICA
DOCENTE

4.1- Sugestoes de outras plataformas digitais

Ao longo da pratica docente, é possivel explorar diferentes
ferramentas digitais que permitem criar, adaptar e personalizar jogos de
acordo com os objetivos pedagdgicos e as necessidades dos estudantes. A
seguir, apresentamos outras possibilidades de plataformas para a
producdo de jogos digitais, destacando a personalizacdo como um
caminho potente para a alfabetizacdo. Inserir nomes, imagens e
referéncias do cotidiano das criangas nos jogos amplia o engajamento,
fortalece o sentimento de pertencimento e aproxima ainda mais a

aprendizagem das experiéncias vividas pelos estudantes.

/‘J\LearningApps

O que é: O LearningApps é uma plataforma que o

LearningApps.org

funciona como um repositério e criador de

atividades interativas, oferecendo diferentes

A PLATAFORMA -

modelos de jogos e propostas, como associa¢des, CCL.QUEPARAACESSAR\@

quizzes, caga-palavras, jogos da memoria e atividades
de ordenar elementos. E uma ferramenta bastante
acessivel para quem deseja produzir jogos digitais de

forma simples e rapida.
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Gratuidade: A plataforma é totalmente gratuita, sem limite para criacao de
atividades, o que a torna uma opc¢ado interessante para o uso continuo na
escola.

Possibilidades de personalizagao: Todos os modelos disponiveis podem ser
adaptados livremente, permitindo inserir palavras, imagens e conteudos de
acordo com os objetivos da aula. Além disso, é possivel reutilizar e modificar
atividades criadas por outros professores, o que amplia as possibilidades de

personaliza¢do e troca entre docentes.

/ o

¥ Genially

O que é: O Genially € uma plataforma multimidia .
@ geniall

que permite a criacdo de jogos, apresentacdes,

A PLATAFORMA -

quizzes, infograficos e outros conteudos interativos, CCL.QUE PARA ACESSAR \ {?

com um forte apelo visual e design mais elaborado.

Gratuidade: A plataforma oferece uma versdo gratuita, que da acesso a
diversos modelos prontos. No entanto, algumas funcionalidades mais
avancadas, como downloads offline e op¢des de personalizacdo premium, estao
disponiveis apenas nos planos pagos.

Possibilidades de personalizacao: No Genially, os modelos podem ser
editados e personalizados, com a inclusao de textos, imagens, links, botdes
interativos e animac¢des. Essas possibilidades permitem a criacdo de jogos
digitais mais visuais e interativos, que podem ser adaptados ao conteudo

trabalhado em sala e ao perfil dos estudantes.
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4.2- Personalizacao dos jogos:
nomes e fotos dos estudantes

Vocé ja observou o que acontece quando a crianca se reconhece no
jogo? Quando ela encontra seu nome, sua foto e percebe que ali também
estdo os nomes e as imagens dos amigos da turma? A personalizacdo dos
jogos digitais cria exatamente esse efeito: o jogo passa a falar de si e do grupo
ao qual a crianga pertence.

O uso do nome proéprio é um recurso potente no processo de
alfabetizacdo. Mas o que muda quando, além do préprio nome, a crianca
passa a lidar com os nomes dos colegas? Ao comparar seu nome com o dos
amigos da turma, a crianca observa letras iguais e diferentes, percebe a
ordem das letras, levanta hipdteses sobre a escrita e constrdi sentidos em
interacdo. O jogo, nesse contexto, deixa de ser uma atividade individual e
passa a favorecer a formagdo do grupo.

E quando as fotos dos estudantes entram em cena? Ao reconhecer
sua imagem e a dos colegas, a crianca identifica o jogo como um espaco que
representa sua turma. Isso fortalece vinculos afetivos, aumenta o interesse
pela atividade e estimula a participa¢do. Vale perguntar: como as criancas
reagem ao encontrar a prépria foto? Elas comentam entre si? Ajudam os
colegas a se localizar no jogo? Essas interacdes dizem muito sobre o modo
COMO O grupo se constitui.

Durante as atividades, observe: as criancas conversam sobre os nomes
dos amigos? Apontam semelhancas entre eles? Trocam ideias para resolver os
desafios? Essas situacdes revelam que a aprendizagem da leitura e da escrita
acontece também na relacdo com o outro. A formacdo do grupo se constrdi no

dialogo, na cooperac¢do e nas descobertas compartilhadas.
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Que perguntas vocé pode fazer para ampliar a
reflexdo das criangas? “Quem mais tem a mesma
letra inicial que vocé?” “Qual nome da turma é maior?
Qual é menor?” “Quem pode ajudar o colega a
encontrar seu nome?” Pequenas intervenc¢des como
essas transformam o jogo em um espaco rico de
aprendizagem coletiva.

Ao personalizar os jogos digitais, o professor cria oportunidades para
que a crianca se reconhe¢a como sujeito e, a0 mesmo tempo, como parte de
uma turma. Assim, a ludicidade se articula a formacdo do grupo e a
aprendizagem da leitura e da escrita, promovendo experiéncias mais

significativas, colaborativas e contextualizadas.

/‘I\Exemplo de criacao: Jogo da Forca no LearningApps

Vamos criar juntos um exemplo de jogo da forca em uma proposta
diferente: aqui, a flor vai perdendo as pétalas a cada tentativa incorreta, e o
desafio é descobrir a palavra antes que ela figue sem nenhuma pétala.

Primeiramente, faca fotos de rosto de todas as criancas. Tenha,
também, a lista com todos os nomes ja digitada. Isso facilita na hora de
montar o jogo. Depois, acesse a plataforma LearningApps. A seguir,
apresentamos um passo a passo para a criacdo do jogo, com imagens

capturadas da plataforma.
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1- Acesse a plataforma:

Entre no site do LearningApps e faca login com sua conta. Caso ainda ndo

tenha cadastro, é possivel criar uma conta gratuitamente em poucos minutos.

+ Forugués [Tl
LearningApps.org
k-
Q, Buscar em Apps | B8 Visualizar Apps | # CriarApps | [Ei Criar colegéio & Entrar
e E
b © e  Loamingagpag? e g i

free for everybody. learn more
B Mostrar tutorial

Doar.. PayPal

LearningApps.org ?

2 * Portugués [

Lea,rningApps.or{ =
A‘-";

Q, Buscar em App 22 Visualizar Apy & Entrar

Entre com sua conta
9 LearmningApps existente agora. °

A Your donation is used for further
D © que & LearningApps.org? keep LeamingApps. o online and
maore

Everybody. beam
b Maostrar tutorial

Moar . PayPal
]
hJ Email
° Senha
. Lernbre-me [resse computador)
LearningAps
.
] Registrar nova conta - —

Senha esquecida —




2- Escolha o modelo de atividade:

Clique em Criar Apps no menu, selecione o modelo de atividade

Guess the Word correspondente ao jogo da forca.

LearningApps.org
k-

Q, B Apps | 8 Visualizar Apps

L
b O que & LearningApps.org?

b Mostrar tutorial

# Criar Apps | B Criar colegiio

| 3

LearningApps.org

= Poruguss Tl

4

& Minhas colsas

ion is used for further
ngfippe. oeg online and
AT Make

.

Empareshamenio

[ 9

Frestext inpul

H __ H

Audioi¥ideo with nolices

¥

Whare |s what?

Matriz de
comespondéngia

1 [ > ] L
+ -

Empaneihamenios com imagens

Preencher Tabela

Trabaliso de grupa Timse line

¥ . —

Pergunta de Escolha Midltipla

Palavras Cruzadas

OO0
010

Joged de

= i

Cueshionarie com
enirady

empanhamento/pares. Guess

preencher

cccccc
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3- Crie um novo App:

Apos visualizar os modelos da plataforma, clique em Criar novo App.

Guess the word

[ cervo 1 o cemn 2 Y o e s ] -

JOGO DA FORCA NUMEROS DE 1A 20

Tarefa

DESCUBRA O NOME DOS NUMEROS
CLICANDO MAS LETRAS

4- Inicie as configuracgoes do jogo:

Crie um titulo e uma descricao para o jogo.

) = Portugués [l
| LearningApps.org

Q0 Buscar em Apps 22 Visualizar Apps # Criar Apps | i Criar colegéo & Entrar

* Titulo do App Mostrar idioma @ : + FEREIE 00 DE Bissi

(FORCA DA TURMA

)

va

Descrigdo da tarefa

Formneca uma descricio de tarefa para este App. Ela sera mostrada na inicializacio do App. Caso ndo seja necessario, deixe em branco.

CLIQUE NAS LETRAS PARA FORMAR OS5 NOMES DOS AMIGOS DA TURMA. MAS CUIDADO! PARA CADA LETRA ERRADA QUE VOCE
CLICAR, A FLOR PERDERA UMA PETALA/

Which keyboard should be used?

PT~
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5- Adicione outros elementos:

Adicione o numero de elementos igual ao numero de alunos da turma ou use

a quantidade de nomes que preferir inserir no jogo.

termo de pesqguisa 1: ( )
termo de pesquisa 2: ( )
O Tt o
termo de pesqguisa 3: ( )

z Ea
termo de pesquisa 4: ( )
oo o
termo de pesquisa 5; ( )

> ~
termo de pesquisa 6: G )

6- Insira as fotos das criancas:

Cliqgue em Selecionar imagem. Depois, va arrastando as imagens uma a uma,

ou selecionando do seu dispositivo.

2 0 CE) G G

e pesquisa 1: ( )

Escolher Imagem ... al

[
E‘ j | g
2 - —
Pixabay, Wikipedia e Flickr IURL 1 premnemnemn e &
TI 3 : H i

(Por favor, respeite os dirgitos {Por Favor respeite ‘;“,";‘,-’:;‘,;= gm,m E Amaste e solte a imagem aqui ou i
autorais) ; clique para selecionar
H

.




7- Insira os nomes das criangas:

Em cada um dos termos de pesquisa, digite ou copie e cole o nome da crianca

correspondente a fotografia dela.

o @ CE G G o
1o de pesquisa 1: (NOME DO ALUNO 1 )

T
o @ CRED GEIEIIED G e
Ermo de pesquisa 2: (NOME DO ALUNO 2 )
o @ CEEmD GEIETIED G o
Ermo de pesquisa 3: (NOME DO ALUNO 3 )

7- Escolha opc¢oes de exibicao do jogo:

Escolha se os nomes devem aparecer em ordem aleatéria ou na sequéncia

inserida. Insira um feedback para as criancas lerem ao final do jogo.

Classificar perguntas

&quot;As questdes podem ser exibidas aleatoriamente ou em ordem.&quot;

Feedback

"Fomecer texto de feedback que & exibido quando todas as perguntas forem respondidas correctamente.”

PARABENS!

8- Salve o jogo nas suas atividades:

Clique em Salvar App.

| P> Salvar App
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9- Compartilhe o jogo:

Escolha entre as possibilidades de compartilhamento oferecidas pela plataforma.

Opcédo de manter o

App privado ou Editar App
publico na galeria
) . da plataforma
Link para jogar
em modo de tela \
cheia N
[ Criar App semelhante - &App privado App publico # Editar App
Usar App W Reportar por direitos autorais ou mau use
Link: https:/Mearningapps org/watch?v=png9f4smn24 L& E E
inserir: =iframe src="htlps:Mearmingapps.org/watch?v=pngSfdsmn24" style="border:0px;width: 100%;height:500px" allowfu i)
& sconm E F
nm
Compartilhar: hitps:/Mearningapps. org/display?v=png9fdsmn24 i GR.Code
Cédigo para
inserir em outras
. plataformas
Compartilhamento
com possibilidade Compartilhamento
de edicdo do jogo por QR Code

Que tal compartilhar o Jogo da Forca da turma com as
familias logo no inicio do ano letivo? Ao enviar o link do
jogo, vocé cria uma oportunidade de integracao entre
escola e familia, permitindo que as criangas joguem em
casa e que as familias conhe¢am os colegas de turma,

seus nomes e imagens. Além de fortalecer vinculos, essa

proposta amplia o uso pedagégico do jogo para além da

sala de aula, valorizando a participacao das familias no
processo de aprendizagem.
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