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RESUMO

O objetivo principal deste estudo, “Analise Pedagdgica de Jogos Digitais para Alfabetizacdo e
Letramento de Criangas", foi investigar o potencial dos jogos digitais como ferramentas
educacionais nos processos de alfabetizacdo e letramento das criangas. A pesquisa discute
como as tecnologias podem ser utilizadas para promover a aprendizagem de leitura e escrita
destacando as contribuicdes e limitagdes em relacdo aos métodos convencionais de ensino
para atingir esse objetivo, foi realizado um estudo qualitativo que analisou dois aplicativos
educacionais: EduEdu e Escrever com Silabas. A andlise revelou que o Eduedu ¢ um recurso
interativo, construtivista e gamificado, alinhado com as diretrizes da Base Comum Curricular
(BNCC). Ja o aplicativo Escrever com Silabas, apresentou uma abordagem mais tradicional,
focada no reconhecimento das silabas para a criacdo de palavras. A escolha desses aplicativos
permitiu uma andlise comparativa das diferentes abordagens pedagogicas e tecnoldgicas
utilizadas na alfabetizac¢do e letramento de criangas. As implicagdes pedagogicas deste estudo
sdo significativas, pois destacam a importincia de considerar as tecnologias como ferramentas
educacionais que podem ser utilizadas para promover a aprendizagem e o desenvolvimento
das habilidades de leitura e escrita em criangas. Além disso, o estudo sugere que os
educadores devem ser capacitados para utilizar essas ferramentas de maneira efetiva e
integrada ao curriculo. As conclusdes desse estudo sugerem que o uso dos jogos digitais pode
ser uma abordagem motivadora e estimulante para o ensino da alfabetiza¢do. Sua proficiéncia
depende do planejamento intencional e estratégico docente, bem como sua habilidade de
incorporar essas ferramentas de maneira efetiva. O estudo destaca a importancia de investir
em tecnologias e na formagdao continuada de professores para que o potencial dessas
ferramentas possa ser totalmente explorado. Por tanto, os resultados apontam que os jogos
digitais podem ser uma ferramenta valiosa para promover a aprendizagem € o
desenvolvimento das habilidades de leitura ¢ escrita em criangas.

Palavras-Chave: Alfabetizacdo, Educacao, Jogos Digitais, Letramento, Tecnologia

Educacional.



1. INTRODUCAO

A linguagem ¢ um aspecto fundamental do desenvolvimento humano, e a
alfabetizacdo e letramento sdo aspectos fundamentais nesse processo. Com o avanco da
tecnologia, os jogos digitais tém se tornado uma ferramenta importante para auxiliar no
desenvolvimento da linguagem em criancas. Este trabalho tem como objetivo analisar
comparativamente jogos digitais voltados para a alfabetizagdo e o letramento, buscando
entender sua eficdcia no desenvolvimento da linguagem.

A alfabetizacdo e o letramento sdo processos fundamentais e interconectados que
abrem as portas para o mundo da leitura e da escrita permitindo que os individuos se
apropriem da linguagem escrita e se tornem capazes de se comunicar de forma eficaz em
diversas situagdes. Embora distintos, eles sdo indissocidveis e demandam uma abordagem
integrada e frequente para garantir o desenvolvimento eficaz das habilidades linguisticas.

Isso implica ndo apenas ensinar a codificar e decodificar palavras, mas promover a
compreensdo € o uso significativo da linguagem em contextos variados, como a leitura de
textos, a escrita de narrativas e a participagdo em discussdes. Ao integrar alfabetizacdo e o
letramento de forma intencional e sistematica, os educadores podem criar oportunidades para
que os alunos desenvolvam habilidades linguisticas sélidas e sejam capazes de se expressar de
forma autonoma e criativa.

A integracao da tecnologia no campo educativo pode propiciar processos de ensino
aprendizagem mais interativos, personalizados e inclusos, articulados com a realidade e as
necessidades dos sujeitos envolvidos. Isso pode abranger desde o uso de recursos digitais para
promover a interagdo € a colaboracdo e até a criagdo de ambientes de aprendizagem mais
flexiveis e adaptaveis as necessidades individuais dos estudantes.

Diante disso, a escola que tem a responsabilidade de promover a socializagdo e o
desenvolvimento do aluno precisa ser capaz de superar as concepcdes tradicionais de ensino
que obstaculizam o avango pedagodgico e a integracdo com as tecnologias, bem como,
fomentar o dialogo interdisciplinar entre diversas areas de conhecimento. A escola deve
superar as praticas obsoletas e adotar metodologias que incentivem a interagdo e o uso das
tecnologias no aprendizado dos alunos preparando esses individuos para os desafios do século
XXI.

A crescente presenca das tecnologias e diversas plataformas digitais em nossa cultura

tem propiciado novas formas de pensar, estar, agir e interagir com o mundo, gracas a



velocidade do imediatismo conferidos pela linguagem tecnoldgica e pela imagem que ela
incorpora no campo educacional.

A transi¢do dos meios tradicionais de ensino, como livros impressos, cartilhas e
quadro negro para o universo tecnoldgico implica na palavra escrita pela imagem e na
circulacao de textos no mundo virtual.

Essas transformagdes de ordem social sdo impulsionadas pela revolugdo tecnologica
informacional, estdo reconfigurando a infancia como um polo de conhecimento em rede
marcado pela digitalizacdo da escrita e pela virtualizagdo do saber, dessa forma pensar em
estratégias que utilizam os jogos digitais na alfabetizagdo e letramento vai ao encontro da
realidade do aluno, pois o acesso a internet, e aos dispositivos moveis como tablets,
smartphones tornou-se uma parte integrante da vida cotidiana de criangas, jovens e adultos,
porém essas transformacdes as vezes nao ocorre por falta de acessibilidade, isto envolve
varios fatores: recursos econdmicos, tecnologicos, espagcos adequados entre outros.

Além disso os jogos digitais sdo uma das formas mais populares de entretenimento,
aprendizagem e lazer para os alunos o que pode ser utilizado para fins educacionais, pois ao
utilizar os jogos digitais como ferramenta pedagogica, € possivel criar experiéncias mais
interativas e envolventes, que podem aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem.

Essa abordagem pode contribuir com proficiéncia uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada, uma vez que os jogos digitais podem ser projetados para
atender as necessidades especificas de cada aluno, promovendo a personaliza¢do do ensino e
do desenvolvimento e habilidades interacionais que s3o essenciais para a sociedade

contemporanea.

1.1 Justificativas para o estudo

A integragdo das tecnologias digitais no contexto educacional tem sido cada vez mais
frequente, e os jogos digitais t€ém se destacado como uma ferramenta educacional promissora.

No entanto, ha algumas lacunas que existem e que precisam ser investigadas neste
processo, bem como ter as solugdes apresentadas na perspectiva de alcangar o sucesso.

Considerando a importancia da alfabetiza¢do e letramento para o desenvolvimento
cognitivo e social das criangas, ¢ fundamental investigar como os fogos digitais podem

contribuir nesse processo.



Além disso, a utilizacdo de jogos digitais pode se mostrar uma estratégia eficaz para
motivar os alunos e promover uma aprendizagem mais envolvente. Neste sentido, este estudo
pretende contribuir para a compreensao da potencialidade dos jogos digitais como ferramentas
educacionais e sua aplicagao pratica no contexto educacional brasileiro, considerando as
necessidades e desafios enfrentados pelas instituigdes de ensino.

A relevancia deste estudo se justifica ainda pela necessidade de repensar as praticas
pedagdgicas tradicionais e buscar alternativas inovadoras que possam melhorar a qualidade da
educacdo. A integracdo de tecnologias digitais, como jogos e plataformas interacionais pode
ser uma dessas alternativas, desde que sejam utilizadas de forma eficaz e contextualizada.

Neste sentido, a alfabetizagdo e letramento ndo se limitam apenas a aquisicao de
habilidades basicas de leitura e escrita, mas também envolve a capacidade de compreender e
produzir textos em diferentes formatos e tecnologias. Afinal, a alfabetiza¢do e o letramento
sdo processos fundamentais para o desenvolvimento das habilidades linguisticas e cognitivas
dos individuos.

A integracdo da tecnologia no contexto educacional tem um potencial transformador,
oferecendo novas oportunidades para a aprendizagem e o desenvolvimento, neste sentido
faz-se necessdrio uma investigativa como essas tecnologias podem ser utilizadas para
aprimorar a alfabetizacdo e o letramento em diferentes faixas etarias.

A utilizagao de jogos e plataformas digitais podem contribuir também para a quebra da
monotonia de métodos tradicionais, promovendo um ambiente,inovador e interativo que
valoriza a ludicidade e praticidade. Ao integrar tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem € possivel criar um ambiente dindmico e inovador, no qual os alunos se
sentem mais estimulados a aprender por meio da interacdo com o ludico e o inovador.

Portanto, este estudo visa fornecer subsidios e informagdes contundentes para a
implementagdo das praticas pedagogicas mais eficazes e inovadoras no contexto da
alfabetizagdo e do letramento tornando o processo mais significativo e atraente.

O presente trabalho tem como objetivo no intuito de investigar a eficacia dos jogos
digitais na alfabetizag¢dao e letramento, comparando suas contribui¢des em relagdo a métodos
tradicionais de ensino. Além disso, busca-se compreender como essas ferramentas
educacionais podem complementar a acdo do professor no processo de alfabetizacdo e
letramento, explorando suas caracteristicas e funcionalidades.

Pretende-se ainda, analisar como essas tecnologias podem contribuir para o processo
de ensino-aprendizagem, considerando a institui¢do escolar como um espago socializado e

desenvolvimento pleno do aluno.
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Nesse contexto, este estudo visa romper concepgdes tradicionais de ensino que
limitam o crescimento pedagogico e tecnoldgico, promovendo um didlogo interdisciplinar

entre diferentes areas de conhecimento.

1.2 Problematizacio

A integracdo das Tecnologias Digitais de Comunicagdo e Informagao (TDIC) no
contexto educacional ¢ um desafio que exige do professor um olhar questionador e
pesquisador capaz de construir novos caminhos para enriquecer o ensino e promover a cultura
digital no ambito escolar. No entanto, aprimorar a formagdo pedagdgica dos gestores,
docentes e discentes ainda ¢ um processo desafiador e significativo, cujo propdsito € melhorar
a qualidade da alfabetizagdo e do letramento em todas as esferas e instituigoes educacionais.

Um dos principais obstaculos ¢ a caréncia de disseminar praticas mais relevantes e
inovadoras no processo de alfabetizagdo e letramento dos alunos em todas as faixas etarias de
idade, bem como suas competéncias gerais essenciais para o século XXI. O curriculo escolar
organizado por eixos, conceitos ¢ habilidades especificas para a tecnologias e computagao na
educacdo apresenta sugestoes de praticas pedagogicas e materiais para apoiar os docentes e
discentes nesse processo.

No entanto, a aplicagdo efetiva dessas praticas ainda ¢ um desafio, especialmente
quando se considera a necessidade de integrar transversalmente as tematicas de tecnologias e
computacdo nos demais temas abordados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Diante disso surgem questionamentos sobre como as TDIC podem ser utilizadas de forma
eficaz para melhorar a alfabetiza¢do e o letramento dos alunos, e como os professores podem
ser apoiados na implementacao do ensino e das praticas inovadoras.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destaca a importancia da computacao
na educacdo bdsica, enfatizando o desenvolvimento do pensamento computacional,
habilidades digitais e cultura digital. Conforme estabelecido pelo Conselho Nacional de
Educagao (CNE), a computagdo deve ser incorporada na educacdo basica, seja como
componente curricular especifico ou transversal ao curriculo existente, bem como o
alinhamento com o Projeto Politico-Pedagogico (PPP) das instituicdes escolares.

Outro aspecto importante ¢ a necessidade de repensar a forma como as TDIC sao
utilizadas no contexto educacional. E preciso ir além da mera incorporagdo de tecnologias e

buscar uma integracdo mais profunda e significativa, que permita aos alunos desenvolver
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habilidades e competéncias essenciais para a sociedade contemporanea. Isso exige uma
abordagem mais holistica e integrada, que considere as necessidades e interesses dos alunos
em todas as faixas etarias de idade, bem como as demandas da sociedade atual.

Nesse sentido, ¢ fundamental que os professores sejam capacitados para as utilizar as
TDICs (Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informacdo), de forma eficaz e inovadora, e
que sejam apoiados na implementacao de praticas pedagogicas que promovam a alfabetizacao
e o letramento dos alunos, ou em qualquer outro processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, ¢ preciso que as instituicdes educacionais sejam dotadas de recursos e
infraestrutura adequados para suportar a integragdo das TDICs (Tecnologias Digitais da
Comunicacdo e Informagdo) no processo de ensino-aprendizagem. Alguns questionamentos
ainda permeiam no nosso cotidiano diante de um assunto que ainda ¢ multifacetado quando se
trata de educacdo e tecnologias integradas em sala de aula e como garantir que todos os
alunos tenham um acesso igualitario a essas mudangas independentemente de sua origem
socioeconOmica ou localizagdo geografica.

Algumas questdes mais pertinentes: Qual ¢ o impacto dos jogos digitais na
aprendizagem? Eles realmente melhoram a retencao e a compreensdo de informagdes? Como
os professores podem incluir os jogos digitais na sala de aula, integrando a tecnologia no
aprendizado dos alunos? Quais as habilidades que os alunos podem desenvolver através dos
jogos digitais, incluindo pensamento critico, resolugdo de problemas e colaboracao? e ainda
assim, assimilar a seguranga da informagao também ¢ uma questao em destaque, pois envolve
riscos e desafios associados como dependéncia, violéncia ou contetidos inapropriados.

Como sera possivel alcangar os objetivos da educagdo no século XXI e preparar os

alunos para os desafios da sociedade contemporanea?

1.3 Objetivos e Método

O trabalho tem como objetivo geral analisar jogos digitais como ferramentas
educacionais no processo de alfabetizacdo e do letramento, com o intuito de compreender
melhor como essas tecnologias podem ser utilizadas para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita por criangas, analisando suas
contribuicoes para o desenvolvimento de habilidades essenciais e potencialidades para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, com vistas a subsidiar praticas pedagogicas

inovadoras e eficazes no contexto educacional brasileiro.
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E como objetivos especificos: Analisar a relagdo entre o uso de jogos digitais € o
desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita e pensamento critico em criangas que estao
em processo de alfabetizagdo e letramento; Identificar as principais caracteristicas e
funcionalidades dos jogos digitais que os tornam eficazes no processo de
ensino-aprendizagem.

Esta pesquisa também se insere em um campo de estudo amplamente diversificado,
que envolve a intersecdo entre a alfabetizacdo, o letramento e os jogos digitais. Neste sentido
¢ fundamental estabelecer um didlogo com diversos estudos que tenham abordado esse tema,
a fim de compreender melhor as contribuigdes e limitagdes da pesquisa proposta.

Os principais fundamentos que guiardo a pesquisa incluem:

e A teoria da aprendizagem baseada em jogos digitais, que destaca o potencial dos jogos
para promover a aprendizagem ativa e engajada (Prensky, 2001).

e A abordagem sociocultural da aprendizagem, que enfatiza a importancia do contexto
social e cultural na aprendizagem (Vygotsky, 1978).

e A teoria do letramento e da alfabetizacdao, que discute a importancia da aquisi¢ao das
habilidades da leitura e da escrita para a participacdo ativa na sociedade (Soares,
2020).

Esses fundamentos serdo utilizados para analisar e interpretar dados que foram
coletados, e para compreender melhor as contribui¢des e limitagdes da utilizagao de jogos
digitais na alfabetizacdo e no letramento. Além disso, a pesquisa buscara identificar as lacunas
e desafios existentes na literatura, e contribuir para a constru¢do de um conhecimento mais

aprofundado sobre a utilizagcdo de jogos digitais na educagio.

1.4 Didlogo com outros estudos sobre o tema

Realizamos uma revisdo sistematica da literatura, que incluiu a analise de estudos
publicados em artigos, periddicos e anais de congressos nacionais € internacionais.
Consideramos estudos que abordem a utilizacdo de jogos digitais na alfabetizagdo e no
letramento, bem como aqueles que discutam as teorias e as praticas relacionadas a
aprendizagem e ao desenvolvimento das habilidades da leitura e da escrita.

A revisdo sistematica da literatura foi realizada em diferentes etapas, incluindo:

- A busca de estudos em base de dados nacionais e internacionais,
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- A selecdo de estudos que atendam aos critérios de inclusdo e exclusao,
- A andlise e interpretagdo dos dados coletados,
- A sintese dos resultados e a identificagdao das implicagdes para a pratica educativa

Essa revisao teve como finalidade analisar as contribui¢des existentes em relacdo ao
objeto de pesquisa, especificamente no que diz respeito aos impactos das tecnologias na
alfabetizagdo, letramento e letramento digital em criancas, com énfase na construcdo da
linguagem escrita.

A revisdo sistematica permitiu identificar os fundamentos literarios que sustentam o
desenvolvimento da andlise dos resultados da pesquisa aplicada. Além disso, possibilitou
verificar o que ja foi estudado dentro do contexto atual, ¢ o que precisa ser investigado,
fornecendo uma base solida para compreensdo do tema em questao.

As produgdes cientificas consultadas forneceram um apoio tedrico e metodologico
para a pesquisa, auxiliando na relacdo entre o pesquisador e o objeto de estudo. Dessa forma,
a revisdo de literatura desempenhou um papel fundamental nos fundamentos teéricos da
pesquisa e na identificagdo das lacunas existentes na literatura.

De acordo com Trentini e Paim (1999, p.65),” a revisdo da literatura ocupa posi¢ao
introdutdria do projeto e, portanto,decide as bases intelectuais em que a pesquisa esta sendo
estruturada”. Neste sentido, ¢ necessario ter clareza e coeréncia no que se busca nas fontes de
pesquisa relacionadas aos objetos de estudos.

Ao promover uma série de estudos sobre alfabetizagao, letramento e letramento digital
foi necessario organizar um planejamento de estudos, investigagdo e pesquisas relacionadas
com outros autores, cientistas e pesquisadores sobre o tema, averiguando artigos cientificos,
revistas, teses e dissertagoes de mestrados, ¢ anais de eventos cientificos na area de Inovagao
em Tecnologias Educacionais.

Nessa perspectiva, foi necessario analisar as producgdes que ja tinham relagdes com o
objeto de estudo, com argumentos de busca para realizar esta pesquisa, foram considerados
principais portais académicos, para cooperagao da realizagdo deste feito.

Ainda de acordo com Trentini e Paim (1999, p.65), “ O iniciante precisa saber que o
método estd diretamente relacionado ao objeto de pesquisa, este método tem complexidade
com a abordagem tedrico-filosofica que sustentard a investigacao”. Neste sentido, os aspectos
destacados permitem caracterizar a sistematiza¢do literdria como um processo amplo de
extrair multiplos enfoques nos estudos de pesquisa, abarcando as contribui¢des das ciéncias
permitindo a selecdo condizente com os estudos, de maneira que foram pensados no quadro

abaixo relacionados.
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Todos os trabalhos analisados tem como embasamento principal a pratica pedagogica
e o uso das tecnologias digitais como objeto principal e a formacdo docente e articula que o
uso das tecnologias de maneira automatizada nao ¢ o suficiente para que o aprendiz seja capaz
de analisar essas implicacdes na cultura digital. Isso evidencia, por exemplo, a falta de
recursos tecnologicos e a infraestrutura nas escolas.

E importante destacar também a proficiéncia das politicas publicas nas institui¢des,
isso reflete como as tecnologias podem ser mais que um objeto de ensino em tempos de

cultura digital.



15
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Tipo

Referéncias das producées lidas

SCIELO

Artigo
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GLORIA, J. S., & FRADE, 1. C. (Jul/Set de 2015). A
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Educacio em Revista, v.31, p. 339-358.

Artigo
(A2)

PINHEIRO, Regina Claudia. Conceitos e modelos de
letramento  digital: o que escolas de ensino
fundamental adotam?. Ling. (dis)curso, v. 18, n. 3, p.

603-622, dez. 2018.

BDTD

Dissertagdo

(D1)

VASCONCELOS, Rebecca Schirmer de Souza.
Praticas multimodais no aplicativo WhatsApp:
apropriacdo da cultura escrita digital por criangas em
processo de alfabetizag¢do. 2019. Dissertacdo
(Programa de Pos-Graduacao em Educacao -
Conhecimento e Inclusdo Social) - Universidade

Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2019.

Dissertagdo

(D2)

REIS, Alexandre, Mariana dos. Um estudo sobre
objetos digitais de aprendizagem no processo de
alfabetizacao e letramento. 2017. Dissertacao
(Docéncia para a Educacao Basica), Universidade

Estadual Paulista, Bauru, 2017.

RENOTE

Artigo
(A3)

AZEVEDO, D. S.; SILVEIRA; A. C.; LOPES, C. O.;
AMARAL, L. d., GOULART, I. d.; & MARTINS, R.
X. (2018). Letramento digital: uma reflexdo sobre o
mito dos “nativos digitais". Revista Renote Novas

Tecnologias na Educacio, V. 16.

Os trabalhos selecionados abordam temas relevantes relacionados a alfabetizagao e

letramento digital em diferentes aspectos da integracdo da tecnologia na educagao.

O artigo “A alfabetiza¢do e sua relacdo com o uso do computador” (Gloria, Frade,

2015), explora a relagdo entre a alfabetizacdo e o uso do computador, discutindo como a

tecnologia pode influenciar o processo de aprendizagem da leitura e escrita.



16

O artigo “ Conceitos e modelos de letramento digital, o que as escolas de ensino
fundamental adotam?”’ (Pinheiro, 2018), analisa os conceitos ¢ modelos de letramento digital
adotados por escolas de ensino fundamental, destacando a importincia da integracao da
tecnologia na educagdo.

A dissertagdo “Praticas multimodais no aplicativo whatsApp: apropriacao da cultura
escrita digital por criangas em processo de alfabetizacdo” (Vasconcelos, 2019), investiga
como criangas em processo de alfabetizagdo se apropriam da cultura escrita digital por meio
do uso do aplicativo whatsApp, destacando a multimodalidade na comunicac¢do digital.

A dissertacdo “Um estudo sobre objetos digitais de aprendizagem no processo de
alfabetizagdo e letramento” (Reis, 2017), explora o uso de objetos digitais de aprendizagem
no processo de alfabetizacdo e letramento, discutindo como esses recursos podem apoiar a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades.

O artigo “Letramento digital: Uma revolug@o sobre os nativos digitais” (Azevedo et al,
2018), discute o conceito de letramento digital e questiona a ideia de que os jovens sao
naturalmente “nativos digitais”, destacando a importancia da educacao e da formacao para o
desenvolvimento de habilidades digitais.

Esses trabalhos contribuem com proficiéncia para a compreensdo da tecnologia na
educacdo e da formagdo para o desenvolvimento das habilidades digitais. Com base na analise
dos trabalhos acima selecionados algumas lacunas podem ser identificadas:

- Falta de estudos longitudinais: Muitos trabalhos analisados sdo estudos de caso, ou
pesquisas pontuais. Seria importante realizar estudos para entender melhor o impacto
da tecnologia na alfabetizacdo e letramento ao longo do tempo.

- Limitagdes Geograficas: Alguns trabalhos podem ter sido realizados em contextos
especificos, limitando e generalizando os resultados. Seria importante realizar estudos
em diferentes regides e contextos para obter uma visdo mais ampla.

- Foco nas habilidades: Alguns trabalhos podem ser concentrados em habilidades
especificas, como consciéncia fonologica e leitura. Seria interessante investigar como
a tecnologia pode ser usada para desenvolver habilidades mais amplas, como a
resolucdo de problemas e pensamento critico.

- Pouca énfase na formacdo de professores; Embora, alguns trabalhos tenham
mencionado essa questdo, seria importante investigar como a formagao de professores
pode ser melhorada para apoiar a integracao da tecnologia na educagao.

- Falta de discussdo e equidade: Embora alguns trabalhos tenham mencionado a

importancia da acessibilidade e equidade, poucos deles se concentram especificamente
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nessa questdo. Seria interessante, investigar como a tecnologia pode promover

acessibilidade e equidade para a educagdo.

Essas sdo apenas algumas lacunas e solucdes encontradas com base nos trabalhos
selecionados. Trabalhos futuros podem se beneficiar de uma abordagem mais ampla e

interdisciplinar para investigar a integracdo da tecnologia na educacao.

1.5 Estrutura da Monografia

A presente monografia foi organizada em sete capitulos, cada um com um objetivo
especifico, para sua estruturacao e identificagdo das pesquisas atuais relacionadas aos objetos
de estudos centralizados, com o intuito de proporcionar uma compreensdao aprofundada e
concisa do tema em questao.

No primeiro capitulo, apresentamos a introdu¢do, que fornece uma visdao geral da
pesquisa, incluindo as ideias centrais, a questdo, objeto de estudo, a problematizacao, publico
alvo e objetivos e métodos de estudo, a problematizagdo, publico alvo e os objetivos. Essa
secdo tem como objetivo contextualizar o tema e apresentar a estrutura da monografia
fornecendo ao leitor uma compreensao clara do que sera abordado nos capitulos subsequentes.
Além disso, a introducdo também apresenta a justificativa para a escolha do tema, destacando
sua relevancia e importancia no contexto atual.

No capitulo segundo, aborda o referencial teorico, que fundamenta a pesquisa e
fornece uma base conceitual para andlise de dados. Nesta se¢do, sdo discutidos os principais
conceitos e teorias relacionadas ao tema, com objetivo de estabelecer um marco tedrico que
oriente a interpretacdo dos resultados. O referencial tedrico € essencial para compreender a
complexidade do tema e para identificar as lacunas existentes na literatura, que serao
abordadas na pesquisa. Destacamos as principais referéncias e os respectivos autores: Geraldi
(2003), Vygotsky (1997), Carvalho (1999), Emilia Ferreiro (1986), Campelo Leal (2006),
Solé (1998), Soligo (1992), Bakhtin (2010), Soares (1990), Brasil (2007).

Abordamos no capitulo terceiro, alguns pontos de revisdao sistematica da literatura,
algumas abordagens metodoldgicas, destacando o cendrio dos colaboradores tais como: acdo,
diagndstico, planejamento, observagao e reflexdo observando os objetos e procedimentos para
analises apresentando cada etapa para concretizar as relagdes com as tecnologias, a internet e
seus usos € como também a potencialidades das ferramentas digitais potenciam o ensino em

todas as etapas da educacao.
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No quarto capitulo, descrevemos a metodologia da pesquisa, incluindo o tipo de
pesquisa, a descri¢ao do tipo de estudo, publico alvo, a amostra, os instrumentos de coleta de
dados, e os procedimentos de analise. Essa se¢do objetiva fornecer uma descricdo detalhada
da metodologia para que o leitor compreenda como a pesquisa foi conduzida e como os dados
foram coletados e analisados.

No quinto capitulo, apresentamos a andlise e discussdo, onde s3o apresentados os
principais objetos de estudos da pesquisa, os principais achados e discutidos em relagdo a
literatura existente. Essa secdo tem como objetivo fornecer uma interpretagdo critica,
destacando as implicagdes e contribuicdes da pesquisa para o campo de estudo.

No sexto capitulo, abordamos as consideracdes finais, onde foram resumidos os
principais achados e discutidas as implicagdes, unindo ideias e fechando questdes, para a
pratica e futuras pesquisas. Essa se¢do visa fornecer uma visdo geral das contribuigdes da

pesquisa ¢ destacar as areas que mais necessitam de investigacao.
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2 LINGUAGEM, ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Nesta secdo discorremos sobre as concepgdes de linguagem, alfabetizagao e
letramento que fundamentam esse estudo, assim como, apresentamos 0 jogo como perspectiva

ltdica no ensino e aprendizado da linguagem escrita.

2.1 Linguagem e seu Aprendizado

A linguagem ¢ um sistema complexo de simbolos e regras que permite os individuos
se comunicarem e expressarem seus sentimentos, pensamentos ¢ ideias de forma eficaz. E
uma ferramenta fundamental para interagao humana, permitindo que as pessoas compartilhem
significados e construam relagdes sociais significativas. A linguagem ¢ um aspecto essencial
da experiéncia humana, influenciando a forma como percebemos, pensamos e interagimos
com o mundo ao nosso redor.

Mais do que um simples meio de comunicacao ou expressao de pensamento, conforme
tradicionalmente concebido, a linguagem ¢ aqui entendida como uma forma de interacao
dindmica entre individuos, inseridas em contextos sociais, historicos especificos. Nessa
perspectiva, a linguagem ndo ¢ apenas um instrumento para transmitir informagdes ou ideias,
mas sim uma agdo compartilhada que constroi e reflete as relagdes sociais, culturais e
histéricas em que estamos imersos.

Ao conceber a linguagem dessa forma, reconhecemos seu papel fundamental no seu
processo de humanizacdo, ou seja, na emergéncia do humano em cada individuo. A
linguagem, portanto, ndo ¢ apenas um reflexo da realidade, mas também um elemento
construtivo da experiéncia humana, moldando nossa percep¢ao de mundo, nossas identidades
e nossas interagdes sociais. Nesse sentido a linguagem ¢ essencial para a construcdo da
subjetividade e da intersubjetividade desempenhando um papel crucial na formagdo de
individuos e sociedades.

Ao compreender a linguagem como interagdo e agdo social, podemos aprofundar
nossa compreensiao sobre como nos tornamos seres humanos e como nos relacionamos uns

com os outros em diferentes contextos culturais e historicos.
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Segundo Geraldi (2003), a linguagem transcende a mera fun¢do de transmitir
informacgdes entre um emissor € um receptor, configurando-se como um espago de interagao
humana profundamente significativo. Através da linguagem, o sujeito que fala nao apenas
comunica ideias, mas também pratica agdes que seriam inviaveis sem o ato da fala. Nesse
processo, o falante exerce uma influéncia direta sobre o ouvinte, estabelecendo compromissos
e vinculos que emergem precisamente da interacdo verbal e que ndo possuiam existéncia
prévia a enunciagao.

Assim a linguagem ¢ concebida, como uma pratica social, uma atividade dindmica e
produtora de sentidos que se materializa nas interagdes humanas. Essa perspectiva destaca a
natureza performativa da linguagem, onde o ato de falar nao é apenas representacional, mas
fundamentalmente constitutivo das relagdes sociais e dos significados compartilhados. Desse
modo a linguagem emerge como um elemento central na constru¢do da realidade social,
evidenciando seu papel essencial na mediacdo das interacdes humanas e na producdo de
sentidos no contexto das relagdes intersubjetivas.

Sob essa Otica, a linguagem assume uma dupla fungdo essencial: comunicativa e
simbolica. Ela ndo apenas viabiliza a interacdo entre os individuos, mas também desempenha
um papel crucial na internalizag@o e apropriag¢do das significa¢des tanto do mundo quanto de
si mesmo. Conforme foi elucidado por Vygotsky (1997), a palavra, enquanto unidade basica
da linguagem, exerce duas fun¢des primordiais: a designagdo que implica a nomeacao de
objetos e fendmenos, e a generalizacdo, que envolve conceituagdo e a abstracdo de
significados.

Essas fungdes sdo indispensdveis para que o individuo possa apropriar-se da
experiéncia acumulada pelas geracdes precedentes integrando-a ao seu proprio repertorio de
conhecimento e compreensdes. Deste modo, a linguagem nao apenas constitui a base do
pensamento, mas também fundamenta todas as fungdes mentais superiores, evidenciando seu
papel central no desenvolvimento cognitivo e na construgdo da realidade subjetiva e
intersubjetiva.

Portanto, a linguagem emerge como um elemento constitutivo essencial tanto na
formag¢do de pensamento quanto da estruturacdo das fungdes psicologicas complexas,
desempenhando um papel fundamental na mediacdo entre o individuo e o mundo
sociocultural ao seu redor.

Ao se apropriar da linguagem, a crianga fica pronta a organizar de uma maneira

inovadora sua percepc¢ao, sua memoria, sua aten¢ao, e sua imaginagdo vai assimilando formas
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de pensamento mais complexas sobre os objetos do mundo exterior conquistando as
potencialidades do pensamento.

A concepgao da linguagem como um trabalho humano na produgdo de sentidos, que
ndo se encontra pré-configurado no pensamento, mas que emerge nas interagcdes sociais que
ganham vida através da enunciagdo, implica uma compreensdo profunda da natureza da
linguagem. Nessa perspectiva, a linguagem nao reside meramente nas palavras ou nos sons
isolados, mas sim nos dizeres que se materializam como textos, sejam eles orais ou escritos.

Um texto, portanto, ¢ caracterizado por uma série de elementos que configuram uma
interagdo significativa, uma acdo comunicativa entre sujeitos. esses elementos incluem um
autor que assume o papel de enunciador, um destinatario a quem a mensagem se dirige, um
motivo subjacente a producdo do texto, um conteudo especifico que ¢ comunicado, e,
consequentemente um modo de dizer particular.

Esses modos de dizer sdo os que constituem diferentes tipos de géneros textuais, cada
qual com suas caracteristicas e especificidades proprias, conforme destacado por Geraldi
(2003) e Carvalho (1999). Dessa forma, a linguagem ¢ entendida como uma atividade
dinamica e produtora de sentidos, que se realiza nas interacdes humanas e se manifesta
através de uma multiplicidade de formas textuais, cada uma adaptada a contextos e propositos
comunicativos especificos.

Essa abordagem da linguagem como interatividade provocou uma mudanca
significativa na forma de como se aprende e compreende sua aprendizagem. Nessa
perspectiva, a aquisicdo da linguagem ocorre por meio da vivéncia, pratica, fala e escuta,
produgdo de textos orais e escritos, busca por expressar ideias e compreender o que foi
comunicado em diversas situagdes, com diferentes propdsitos e estratégias.

Tal abordagem vale tanto para a lingua oral quanto para escrita. Aprender a falar e
escrever implica aprender a produzir e compreender textos desde o inicio, mesmo antes de
dominar completamente as habilidades da fala ou da escrita. Nesse processo, a aprendizagem
¢ mediada por individuos mais experientes que facilitam a experimentacdo e o
desenvolvimento das habilidades linguisticas, incluindo falar, ouvir, escrever e ler.

Essa visdo ressalta a importancia da interagdo e do contexto na aquisi¢ao da linguagem
enfatizando o papel fundamental da pratica e da experiéncia na constru¢do da competéncia
linguistica.

Nesse sentido, ¢ fundamental que a escola e o professor criem oportunidades diarias
para que a lingua oral seja efetivamente praticada. Isso pode ser alcancado por meio de

situagdes desafiadoras e estimulantes que incentivem as criangas a utilizar a linguagem de
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maneira significativa. Tais situagdes, devem permitir que as criangas organizem seus proprios
discursos e compreendam os discursos dos outros de forma mais elaborada, valorizando suas
variedades linguisticas de origem e aprendendo de novas formas de expressao para diferentes
contextos e propositos.

Isso pode incluir atividades, como: conversas espontineas, relatos de experiéncias,
contacdo ¢ recriagdo de historias, piadas, trava-linguas, elaboracdo de roteiros para
apresentacdes teatrais, entre outras. Ao promover essas praticas a escola pode contribuir para
o desenvolvimento da competéncia comunicativa das criangas, preparando-as para interagir de
forma eficaz em diversas situacdes eficazes ¢ académicas.

E importante ressaltar que, conforme destacado por Vygotsky (1998), a aquisi¢do da
lingua oral ocorre de maneira relativamente natural, por meio de interagdo com o ambiente
social, enquanto a aprendizagem da lingua escrita demanda uma abordagem mais formal e
estruturada. Embora a interven¢do dos adultos seja essencial para que uma crianca aprenda a
falar, a complexidade das convengdes e simbolizagdes envolvidas na escrita requer
intervengoes pedagogicas intencionais e sistematicas.

Nesse contexto, a escola assume um papel fundamental como espaco
institucionalizado para o ensino da lingua escrita, proporcionando um ambiente propicio para
o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita de forma organizada e eficaz. Dessa
forma, a compreensdao da natureza social da linguagem ¢ fundamental para entender a
esséncia dos processos de alfabetizagdo e letramento.

Considerando que a escrita ¢ uma forma de linguagem, as praticas de leitura e escrita
envolvem a producdo e compreensdo de significados em contextos de interagdo social, com
fungdes especificas que devem ser respeitadas no processo de ensino e aprendizagem. A
alfabetizacdo, nesse sentido, ¢ um processo historicamente situado que deve levar em conta
as dimensdes sociais e funcionais da linguagem escrita garantindo que o ensino seja

significativo e contextualizado.

2.2 Alfabetizacio, Leitura e Escrita

A alfabetizacdo pode ser compreendida como um processo multifacetado e complexo
de apropriacdo do sistema de escrita, que envolve duas dimensdes fundamentais e

interconectadas. Primeiramente, abrange a apropriagao do sistema de escrita alfabética, o que
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implica a compreensdo, por parte do aprendiz, dos principios que regem a representacao
alfabética e a relac@o entre a escrita e a lingua oral.

Em segundo lugar, envolve o desenvolvimento de habilidades especificas de producao
escrita e de compreensdo leitora de textos escritos, abrangendo uma variedade de géneros
textuais. Essas dimensdes sdo indissocidveis e complementares, pois a compreensdo do
sistema alfabético ¢ essencial para a produgao e interpretacao eficazes de textos escritos.

Portanto, a alfabetizagdo deve ser abordada de maneira holistica, contemplando tanto a
compreensdo do sistema de escrita quanto o desenvolvimento de habilidades de leitura e de
escrita em contextos significativos e diversificados.

No que diz respeito a primeira dimensdo escrita da alfabetiza¢do, referente
compreensdo da base alfabética da escrita, podemos afirmar com base nos estudos de Emilia
Ferreiro (1986;2003), que a crianga ao reconhecer que a escrita ¢ uma forma de representacao
que vincula significados por meio de marcas graficas, precisa avangar para a compreensao do
do que essas marcas representam. Isso implica a constru¢do de conhecimentos conceituais
sobre o sistema de escrita, ou seja, a elaboragdo de conceitos que fundamentam a
compreensdo da relagdo entre os simbolos graficos e os significados que eles transmitem.

Nesse processo a crianga desenvolve uma compreensdo mais profunda da natureza da
escrita e de sua funcdo representacional, o que € essencial para a aquisicao da competéncia

alfabética.

Em consonancia com com as propostas teoricas de Ferreiro, sistematizadas por
Campelo Leal (2006), ¢ fundamental que a organiza¢do do ensino-aprendizado da lingua
escrita na escola seja orientada pela compreensao de que sua apropriacdo envolve ndo apenas
a memorizacao, mas também o dominio de uma série de propriedades ldgicas e estruturais da
escrita. Nesse sentido, ¢ essencial que as criancas desenvolvam habilidades especificas tais
como: reconhecer letras e suas invariancias, identifica palavras e suas partes constituintes,
reconhecer e perceber sua estrutura sonora, distinguir fonemas dentro das silabas e sempre
compreender as consequéncias fonoldgica dessas distingdes, estabelecer correspondéncias
grafemas e fonemas, considerando os digrafos, perceber a frequéncia de uso das vogais nas
silabas e as variagdes na estrutura sildbica, e compreender a dire¢do e o sentido da escrita, que

¢ predominantemente horizontal e da esquerda para a direita.

Essas habilidades sdao interconectadas e fundamentais para a aquisi¢ao proficiente da
lingua escrita. Dessa forma a crianga adquire a base alfabética da escola quando compreende

os principios fundamentais que regem o funcionamento da representagdo da escrita alfabética.
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Isso entende a relagdo entre a escrita e os sons da lingua falada, bem como outros elementos
essenciais ao sistema incluindo letras, fonemas, valores sonoros, aspectos fonoldgicos,

direcionalidade e alinhamento, segmentacao e regras ortograficas basicas.

A compreensdo desses principios € crucial para que a crianga possa decodificar e
codificar palavras de maneira mais eficaz, estabelecendo uma base mais solida para a leitura e
a escrita. Ao dominar esses elementos a crianca desenvolve uma compreensido mais profunda
do sistema alfabético, o que ¢ fundamental para o desenvolvimento da competéncia

linguistica.

Esses conhecimentos sdo fundamentais para a produgdo de textos escritos, pois
envolvem habilidades de decodificacdo, conversao de fonemas em grafemas e outras
conversoes inerentes ao sistema alfabético. além disso, incluem a compreensdo de aspectos
ortograficos e a capacidade de aplicar regras especificas de escrita o que € essencial para a

produgdo de textos coerentes e bem estruturados.

A aquisi¢ao desses conhecimentos permite ao individuo expressar-se de forma eficaz
por meio da escrita, utilizando adequadamente os elementos do sistema alfabético para

comunicar suas ideias e intencoes.

Sendo assim, os processos de alfabetizacao envolvem o aprendizado da leitura e da

producdo de textos em diferentes géneros:

- A Leitura

A apropriagdo do sistema alfabético constitui a base fundamental tanto para a
producao de textos escritos quanto para a leitura. Isso ocorre porque possibilita a conversao de
sons e grafemas, segundo as convengdes alfabéticas estabelecidas, permitindo a representacdo

escrita da linguagem.

Além disso, ¢ também a base para a decodificacao, um dos procedimentos essenciais
da leitura que envolve a conversdo de grafemas em fonemas. Dessa forma, a compreensao e o
dominio do sistema alfabético sdo cruciais para o desenvolvimento das habilidades de leitura

e escrita, permitindo o individuo decodificar e codificar textos de maneira eficaz.
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No ambito das especificidades da alfabetizacdo, ¢ fundamental que o professor
compreenda a leitura como uma atividade complexa que envolve tanto a decodificagdo quanto
a compreensao de textos escritos. A aprendizagem da leitura € um processo de construgdo de
sentidos, no qual a compreensao do texto nao se limita apenas as habilidades visuais, mas

também ao emprego de conhecimentos prévios e a interacdo com o texto.

Além disso, ¢ importante ressaltar que a construcao desses conhecimentos comeca
antes mesmo da crianga aprender a ler de forma auténoma, pois ela ja participou de leituras
mediadas por um leitor, o que contribui para a elaboracdo e modificagdo de seus
conhecimentos e habilidades linguisticas. Dessa forma, a leitura ¢ um processo dindmico e
multifacetado que requer uma abordagem pedagogica que considere tanto a decodificacao

quanto a compreensao.

Sob a perspectiva de que a leitura constitui uma interagdo dindmica entre o leitor € o
texto escrito, em que ambos se influenciam mutuamente, aprender a ler ¢ um processo
complexo de apropriacdo de conhecimentos diversos, abrangendo tanto a decodificagao

quanto a compreensao.

Nesse sentido, ser leitor implica ser produtor de significados e sentidos a partir de
textos escritos, o que resulta da decodificacdo eficaz e da interpretagdo critica do material
lido. A construgdo dessa habilidade ocorre de forma complexa e multifacetada, requerendo
uma inser¢do intencional e sistemdtica em praticas reais de leitura, mediadas

pedagogicamente de maneira eficaz.

Essa abordagem permite ao leitor desenvolver competéncias que lhe possibilitem
interagir de forma significativa com os textos escritos, produzindo sentidos e significados de

maneira autonoma e critica.

Os conhecimentos relativos aos procedimentos de leitura, ou seja, ao ato de ler e
compreender o que estd escrito, requerem uma intervencdo pedagodgica sistemdtica e
intencional. Essa abordagem visa possibilitar que a crianga desenvolva tanto a compreensao
do funcionamento da escrita quanto os procedimentos de compreensao, incluindo estratégias

de leitura especificas.

Entre essas estratégias, destacam-se a selecdo, que envolve a focalizagdo em partes
especificas do texto enquanto outras sdo desconsideradas; a antecipagdo, que se baseia em
informacdes explicitas no texto para antecipar significados e sentidos; a inferéncia que

implica produzir algo com base em informagdes explicitas; e a verificagdo ou checagem dos
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sentidos construidos para garantir a coeréncia com o texto, conforme descrito por Solé ( 1998)

e Soligo (1992).

Além dessas estratégias, ¢ fundamental que o aprendiz desenvolva habilidades
adicionais, tais como identificar informacdes e sentidos implicitos e explicitos no texto,
realizar leitura global a partir de partes decodificadas e reconhecer a influéncia de diversos
fatores na interpretacdo textual. A aquisicao dessas habilidades contribui para a formacao de

um leitor proficiente e autbnomo

Dessa forma, a leitura ¢ compreendida como uma atividade que envolve formas de
apropriacdo individuais e possui uma natureza essencialmente cultural, vinculada aos seus
usos diversos e socialmente contextualizados. Trata-se de uma pratica social compartilhada
que se desenvolve por meio da propria atividade de leitura, na qual a crianga aprende a ler
através da interacdo com textos significativos e diversificados, tanto em termos de estruturas

quanto de linguagem e suporte.

A aprendizagem da leitura ocorre de maneira eficaz quando a crianga tem a
oportunidade de ler e refletir sobre a relacdo entre grafemas e fonemas, mesmo antes de
adquirir autonomia na leitura por meio da mediagdo do professor. Para tanto, ¢ fundamental
que o professor conceba a leitura como um objeto de conhecimento, compreendendo sua
natureza complexa, 0s processos cognitivos, afetivos e culturais envolvidos e os modos

eficazes de ensinar e aprender essa atividade.

Essa compreensdo pedagogica ¢ essencial para o desenvolvimento de praticas de
ensino que promovam a formacao de leitores auténticos, proficientes, autores, sabedores e

protagonistas dessa atividade.

- A produgao de textos

Além disso, € necessario que o professor promova o desenvolvimento de habilidades
de producao critica na crianga, o que envolve tanto a compreensao das convengdes do sistema
alfabético quanto do dominio de procedimentos discursivos e textuais. Isso se manifesta na
capacidade de produzir gé€neros textuais orais e escritos que apresentam elementos

composicionais compativeis com o género proposto.
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Nesse contexto, ¢ fundamental que o professor também priorize o ensino da lingua na
modalidade oral, o que ndo se limita apenas ao desenvolvimento da capacidade geral de falar,
mas sim ao dominio de géneros especificos que apoiam a aprendizagem da lingua portuguesa
e de outras dreas do conhecimento. A abordagem pedagdgica, deve, portanto, contemplar
tanto a producdo escrita quanto oral, considerando as especificidades de cada género e as

necessidades de aprendizagem dos alunos.

Segundo Geraldi (2003), a linguagem ¢ concebida como um processo de produgao e
compreensdo de textos. Para que um escrito seja considerado um texto, ¢ necessario que
entenda a determinados critérios, quais sejam: ter algo a dizer, ter uma razao para dizer o que
se tem a dizer, ter um interlocutor para quem se dirige a aprendizagem, ¢ que o locutor se
constitua como sujeito que diz o que diz para alguém especifico (Geraldi, 2003,p.101). Nessa
perspectiva, o conceito de texto assume uma dimensdo eminentemente social, uma vez que
sua constituicio depende fundamentalmente da presenca do outro no momento da

interlocugao.

O outro ¢ condicao essencial para a constru¢ao do discurso, pois € na interagdo com o
interlocutor que o texto ganha sentido. Dessa forma, a concepcao de linguagem de Geraldi

destaca a importancia da relagdo entre o sujeito que produz o texto e seu destinatario.

Além disso, destacamos que a crianga desenvolve sua capacidade e sua compreensao
sobre os significados da linguagem por meio da producao de géneros textuais. Com base na
perspectiva de Bakhtin (2010), definimos géneros como instrumentos culturais que se
vinculam as préaticas sociais e aos processos de apropriagao da linguagem. Caracterizados por
apresentarem um tema especifico, uma constru¢do composicional particular e estilos

proprios, os géneros textuais tornam possivel a comunicagdo humana eficaz.

Sua natureza dinamica e adaptavel, decorrente de sua plasticidade, faz com que sejam
construtos historicos centrados na agdo social. Essa caracteristica ¢ fundamental para a
identificacdo de diversos géneros, com base em sua funcdo e intencdo comunicativa. Dessa
forma os géneros textuais desempenham um papel essencial na mediacdo da linguagem e na

construcdo de sentidos nos contextos sociais em que sao utilizados.

A abordagem dos géneros textuais no ensino da linguagem escrita destaca a
importancia de contextualizar as praticas linguisticas em situagdes sociais reais, nas quais a
linguagem desempenha um papel fundamental. Nesse sentido, trabalhar com géneros textuais

ndo se limita a categorizar tipos de textos, mas sim a compreender como esses géneros
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funcionam na sociedade e se relacionam com os individuos em seus contextos culturais e

institucionais especificos.

Essa perspectiva possibilita que os professores alfabetizadores promovam o
desenvolvimento da competéncia discursiva das criangas por meio do trabalho com géneros
textuais, integrando a leitura e a producdo de textos as praticas de linguagem e aos ambientes
discursivos em que ocorrem as interagoes sociais. Dessa forma, os alunos podem adquirir uma
compreensdo mais profunda da linguagem como instrumento de comunicagdao e interacao

social, preparando-os para atuar de forma eficaz em diferentes contextos.

- Quais Géneros Textuais Priorizar no Ensino Escolar? Vejamos seus critérios e

implicagdes pedagogicas

De acordo com Dolz e Schneuwly (1996), ¢ fundamental que os alunos se envolvam
em atividades de leitura e escrita que abranjam uma variedade de géneros textuais,
organizados em diferentes categorias que contemplam distintas finalidades, esferas de

circulacdo e estruturas textuais. Essas categorias incluem:

1. Géneros narrativos: Que compreendem textos como contos de fadas, fabulas, lendas e
romances,

2. Geéneros de relato: Que englobam relatos de experiéncias, noticias e biografias,

3. Géneros argumentativos: Que incluem textos de opinido, cartas ao leitor, cartas de
reclamacao,

4. Géneros expositivos: Que abarcam notas de enciclopédia, verbetes e relatdrios
cientificos,

5. Géneros instrucionais: Que compreendem regras de jogos, receitas culindrias,

instrucdes de montagem etc

A diversidade desses géneros textuais ¢ essencial para garantir que os alunos
desenvolvam uma compreensdo ampla das diferentes formas de comunicagao escrita e de suas
funcgdes especificas. Os autores citados, destacam ainda que para cada area de conhecimento
ha um determinado tipo de género textual que circula na escola e fora dela. Exemplo: na
disciplina de matemadtica, existem expressdes numéricas, graficos, enunciados de problemas,
tabelas entre outras infinidades, histéria e geografia ha reportagens, mapas geograficos,
descricdo de eventos e acontecimentos, divulgacdo de descobertas entre outros, na literatura

temos os contos, poemas, novelas, obras teatrais etc.
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Ao aprender sobre os géneros textuais, que caracterizam um determinado grupo social
e cultura, a crianga apropria-se de modos de participar efetivamente de praticas sociais. Nesse
sentido,o0 trabalho com géneros textuais em sala de aula deve estar ancorado em contextos
sociais significativos, nos quais a linguagem desempenha um papel simbolico e construtivo. A
pratica pedagogica de alfabetizacdo, portanto, deve proporcionar ao aprendiz a oportunidade
de analisar,criticar e avaliar as diversas instancias,de interagdo humana, inseridas em culturas

especificas, nas quais a linguagem escrita ¢ utilizada para mediar praticas sociais.

Dessa forma, a crianca poderd desenvolver uma compreensdo mais profunda da
linguagem como instrumento de comunicag¢do e interacdo social,bem como de fun¢do na

construcdo de significados em diferentes contextos.

No entanto, compreendemos que a alfabetizacdo vai além da mera aquisicdo de
habilidades mecanicas de ler e escrever. Trata-se de um processo multifacetado que envolve a
compreensdo da natureza da lingua escrita e sua funcdo como um instrumento de

comunicagao € expressao.

Alfabetizar transcende a simples capacidade de codificar e decodificar palavras,
simbolos graficos, abrangendo o compartilhamento de praticas culturais e comunicativas
especificas, inseridas em um contexto politico-cultural determinado. Além disso, o processo
de alfabetizacdo esta intrinsecamente relacionado ao desenvolvimento do letramento, que
implica na apropriagdo das fung¢des sociais da linguagem escrita e a capacidade de utiliza-las

de forma eficaz em diferentes contextos.

2.3 A Alfabetizagdo na perspectiva do Letramento

O conceito de alfabetizacdo aqui apresentado destaca sua complexidade, abrangendo
tanto a compreensdo quanto o dominio dos processos de producdo e interpretacdo de textos
escritos. Entretanto, nos ultimos 30 anos, tornou-se evidente que a realidade social demanda
mais do que apenas a compreensao da mecanica da leitura e da escrita. Atualmente, exige-se
dos individuos ndo apenas o dominio da tecnologia da leitura e da escrita, mas também a

capacidade de utilizar essas habilidades de forma eficaz e significativa em sua vida cotidiana.

Com base nesse contexto, Vieira (2010, p.115), destaca que o conceito de letramento

nao pode ser abordado como um fenomeno universal e descontextualizado, desvinculado das
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praticas sociais da leitura e escrita em contextos especificos e para objetivos determinados.
Em vez disso, o letramento é um fendmeno socialmente construido, definido e reelaborado em
cada cultura e grupo social, e também ¢ moldado pelas relagcdes de contraste e diferenciagao
entre diversos grupos. Essa perspectiva enfatiza a importdncia de considerar as
especificidades culturais e sociais no estudo do letramento, reconhecendo sua natureza

complexa e multifacetada.

Segundo Soares (1990), um individuo ¢ considerado letrado quando ¢ capaz de utilizar
a linguagem escrita de forma eficaz em diversas situagdes tais como: interpretar, argumentar,
sistematizar, confrontar, documentar, informar, orientar-se e reivindicar, garantindo assim a
preservacao de sua memoria e de sua identidade. Isso implica ndo apenas no dominio dos
processos de codificagdo e decodificagao da escrita, mas também a capacidade de utilizar a
escrita de forma significativa e eficaz em diferentes contextos, o que pode proporcionar uma
condigao diferenciada em sua relacdo com o mundo. Nesse sentido, o letramento vai além da
simples aquisi¢do da tecnologia da escrita, abrangendo a apropriagdo de suas funcdes sociais e

culturais.

Dessa forma, compreendemos o letramento como um processo complexo que envolve
as praticas sociais de uso da linguagem escrita, caracterizado pelo exercicio efetivo e
competente da tecnologia da escrita (Soares, 2003; Albuquerque, 2005,2006). Essa
perspectiva destaca a importancia da apropriagdo da linguagem escrita como um instrumento
de comunicacdo e expressdo, bem como a capacidade de utilizé-la de forma significativa e

eficaz em diferentes contextos sociais.

O conceito de letramento surgiu no cenario académico e educacional como uma
possivel antitese ao conceito de alfabetizagdo. No entanto, concomitantemente a este
movimento, o0s avancos nos estudos da linguistica contempordnea e consequente
reconceptualizagdo da escrita como um sistema simbolico de uso social revitalizaram o
conceito de alfabetizacdo, preservando sua especificidade. As relagdes distingdes entre os
conceitos de alfabetizagdo e letramento, bem como a ideia de “brincar letrando”, t€m sido
destacadas em estudos de pesquisadores como Soares (2000, 2003), Leite (2001, 2006) e
Albuquerque (2005). Além disso, essas perspectivas tém sido incorporadas por programas
oficiais e instrumentos de avaliacdo do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC), utilizados
nos anos iniciais do Ensino Fundamental I, para diagnosticar a situagdo da alfabetizacdo das

criangas do nosso pais.
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De acordo com Soares (2003), € possivel estabelecer uma distingao entre alfabetizagdo
e letramento. A alfabetizacdo refere-se ao processo de aquisicdo da tecnologia da escrita
alfabética, incluindo as habilidades de produ¢ao e compreensao de textos escritos. Por outro
lado, o letramento diz respeito ao exercicio efetivo e competente da tecnologia da escrita em

contextos sociais significativos.

Segundo a autora, embora alfabetizar e letrar sejam agdes distintas, elas sdo

13

interligadas, Nesse sentido, o ideal seria * alfabetizar letrando”, ou seja, ensinar a ler e a
escrever inserindo essas habilidades em praticas sociais auténticas de leitura e escrita, de

modo a promover uma aprendizagem mais significativa, proficiente e eficaz.

A escola que adota uma perspectiva de letramento na alfabetizagcdo caracteriza-se por
organizar situacdes de aprendizagem centradas na apropriagdo de géneros textuais, tendo
como eixo norteador o dominio do sistema alfabético e ortografico. Nesse contexto, o objetivo
¢ garantir que os alunos desenvolvam ndo apenas a capacidade de codificar e decodificar a
linguagem escrita, mas também sejam capazes de engajar de forma autdbnoma e significativa
em eventos sociais mediados pela escrita, utilizando como ferramenta eficaz de comunicagao

€ expressao.

Consideremos que, para ser considerada alfabetizada e letrada, uma crianga precisa
desenvolver por meio de intervengdes pedagdgicas sistematicas, continuas e competentes as

seguintes capacidades fundamentais:

1. Apropriacdo do sistema de escrita alfabética em uso na sua cultura, compreendendo
suas especificidades e funcionamento;

2. Apropriacdo de conceitos e habilidades relativos a leitura, incluindo seus elementos
constitutivos, relagdes e convengoes;

3. Desenvolvimento das pratica textuais eficazes, com dominio das habilidades de
compreender e produzir diversos géneros orais € escritos em contextos culturais
especificos;

4. Participagdo ativa em praticas culturais que envolvem a lingua em suas multiplas
manifestagdes e objetos sociais, utilizando a linguagem escrita de forma significativa e

auténoma.

Essas capacidades sdo interdependentes e devem ser desenvolvidas de forma integrada
para garantir que a crianga se torne um usudrio competente da linguagem escrita e capaz de

ler, escrever, interpretar e reproduzir com proficiéncia.
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Com base no exposto, fica evidente que a alfabetizagdo na perspectiva do letramento
se concretiza na pratica pedagdgica ao oferecer as criangas oportunidades sistematicas de
analise e reflexdo sobre a lingua. Isso visa a constru¢do da base alfabética e, simultaneamente,
promove o contato com uma variedade de géneros textuais inserindo-se em situagdes

auténticas de leitura e escrita.

Tal abordagem permite que as criangas sejam expostas a praticas de linguagem
significativas, mesmo antes de dominarem a leitura e a escrita de forma convencional, o que

contribui para uma aprendizagem mais eficaz e contextualizada.

Segundo Ferreiro (2001), a escrita assume relevancia no contexto escolar porque
desempenha um papel fundamental fora dele. Nesse sentido, o processo de
ensino-aprendizagem da lingua escrita deve possibilitar que as criangas se apropriem desse
objeto de conhecimento de forma significativa, permitindo-lhes responder de maneira eficaz
as demandas de uma sociedade grafocéntrica. Mais do que simplesmente adquirir um sistema
de representacdo, a aprendizagem da escrita deve estar a servico da formacgdo de sujeitos
criticos e autdbnomos, capazes de expressar suas ideias e compreender o mundo ao seu redor

por meio da linguagem escrita, inseridos em sua cultura e contexto social.

Nessa perspectiva, destacamos alguns pressupostos fundamentais para uma pratica de

alfabetizacdo na perspectiva de letramento:

1. A alfabetizagdo deve ser centrada em uma relagdo pedagdgica que priorize o
desenvolvimento da crianga e de praticas discursivas para isto, nas quais a linguagem
escrita seja entendida como interagdo social. Isso implica tanto a aquisi¢ao do sistema
de escrita quanto o desenvolvimento da habilidade de produzir e compreender textos
escritos e diversos.

2. A producdo de géneros textuais deve ser o ponto de partida e de chegada da
alfabetizacdo, uma vez que o texto ¢ a forma pela qual a escrita circula nas praticas
sociais, permitindo que os alunos se apropriem de diferentes formas de expressdo e
comunicagao escrita.

3. A mediagdo de professores ¢ essencial na estruturacdo do processo de alfabetizacao,
cabendo a eles criar situagdes de aprendizagem significativas e desafiadoras que
promovam o desenvolvimento das habilidades necessarias para apropriagdo da

linguagem escrita .
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4. A alfabetiza¢do proporcionara sistematicamente a apropriacdo da notacdo da escrita e
do uso social real pela crianga, garantindo que ela se torne auténoma no uso da
linguagem escrita. Isso implica exercitar a capacidade de ler e escrever textos com as
caracteristicas ¢ finalidades que as pessoas letradas utilizam em nossa sociedade,

promovendo assim uma inser¢ao critica e significativa no mundo letrado.

Dessa forma, as atividades pedagdgicas devem ser centradas no desenvolvimento das
capacidades fundamentais relacionadas as praticas da linguagem oral e da escrita. No contexto
da sala de aula, ¢ essencial que as criangas tenham entendimento, tenham oportunidades de
ouvir e falar, ler e escrever uma variedade de textos, de modo a se apropriarem das diferentes
formas de expressdo e comunicacao escrita. A pratica pedagogica, assim deve ser organizada,
visa ndo apenas o dominio da linguagem escrita em si mesma, mas também a insercao e
participagdo ativa dos alunos na cultura escrita, nas praticas sociais que envolvam a escrita,
bem como na produgdo e compreensdo de diferentes gé€neros textuais, promovendo uma

aprendizagem significativa e contextualizada.

Na pratica pedagogica de alfabetizar letrando, o professor ndo precisa seguir uma
logica linear que pressupde a alfabetizagdo como etapa prévia e separada do letramento.
Conforme destacam Leal e Galvao (2005), a escola frequentemente adota praticas de
alfabetizacdo baseadas em uma ldgica linear e sequencial, na qual se aprende uma habilidade
antes de avangar para outra. Nesse modelo, primeiro se aprende a ler e escrever para, em
seguida, aprender seus usos em praticas sociais, ou, alternativamente prioriza-se o letramento
sem considerar as especificidades do processo de apropriagdo do sistema de escrita alfabética.
Em contraste, a abordagem de alfabetizar letrando, propdem uma integragdo simultanea
desses processos, reconhecendo que a aprendizagem da leitura e da escrita deve estar

articulada com o uso significativo da linguagem em contextos sociais reais.

A alfabetizagdo e o letramento ndo precisam ser concebidos como processos
sequenciais, nos quais um precede o outro, pois podem ser ensinados e aprendidos de forma
simultanea. Embora sejam interdependentes, indissocidveis e concomitantemente, esses dois
processos possuem natureza distintas, desenvolvendo habilidades e competéncias especificas
que demandam formas diferenciadas de aprendizagem. Consequentemente, requerem
metodologias e procedimentos de ensino especificos para cada um deles, de modo a garantir

uma abordagem pedagdgica eficaz e contextualizada.
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A proposta de alfabetizagdo em uma perspectiva de letramento tém implicacdes
pedagogicas significativas, pois reconhece que o dominio do sistema alfabético ndo ¢
suficiente para garantir a capacidade da leitura e producao de diversos géneros textuais, bem
como o engajamento efetivo com textos, Embora a exposi¢do a situagdes significativas
possam promover o desenvolvimento de conhecimentos sobre os géneros textuais que
circulam na sociedade, a apropriagdo da base alfabética requer um processo intencional e
sistematico. Isso implica que os alunos realizem reflexdes sobre as propriedades do sistema de
escrita por meio de vivéncias intensas e estruturadas da experimentagcdo da escrita, mesmo
antes de dominar a escrita convencional, permitindo-lhes construir uma compreensao

profunda e significativa da linguagem escrita.

Para que as criangas se tornem leitoras e escritoras competentes ¢ fundamental que
interajam com diferentes géneros textuais em contextos diversificados de comunicagdo. Cabe
a escola oportunizar essas interagdes por meio da criagdo de atividades que convém as
criancas lerem e produzirem textos variados.Paralelamente ¢ imprescindivel que os alunos
desenvolvam autonomia propria para ler e interpretar seus proprios textos. Nesse sentido, a
escola deve garantir, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, que as criancas se
apropriem do sistema da escrita alfabético de forma eficaz. Essa apropria¢do ndo ocorre de
maneira espontanea apenas pelo contato com textos diversos; ao contrario, requer um trabalho
pedagdgico sistematico que promova a reflexdo sobre as caracteristicas especificas do sistema
de escrita alfabético, permitindo que as criangas construam uma base sélida para a leitura e a

escrita.

A pratica de alfabetizagdo na perspectiva do letramento pressupde a compreensao de
que os conteudos da alfabetizacdo abrangem a linguagem oral e escrita, seus usos e formas ,
bem como as praticas de leitura,, producdo e andlise de textos falados e escritos. Isso inclui
também os usos e fungdes sociais da escrita, os textos e seus suportes, os usos escolares da
escrita, os géneros textuais orais e escritos, o sistema de escrita alfabético e as hipoteses que
as criangas constroem sobre como se escreve e como se €. Esses contetidos sdo interligados e
podem ser abordados de forma integrada no contexto da pratica pedagogica, sem a
necessidade de seguir uma logica estrita de sequenciagdo permitindo uma aprendizagem mais

significativa, coerente e contextualizada.

Nessa perspectiva a metodologia deve focar na interacdo entre a crianga e o professor,

onde o professor atua como mediador, guiando e facilitando o processo de aprendizagem,
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incentivando a construgdo ativa com uma abordagem baseada em projetos para resolucao de

problemas.

Isso envolve criar situagdes em que a crianca possa falar, ser ouvida, escrever, ler, e
usar a lingua escrita, refletindo sobre seus usos e funcdes. As atividades devem desafiar os
alunos a ler e escrever com objetivos diversos, mesmo antes de dominar a leitura e a escrita
convencionais, utilizando textos significativos como: nomes proprios, rotulos, cartazes,

placas, listas e at¢ mesmo historias.

Além disso, sdo essenciais atividades sistemadticas de insercdo, producdo escrita e
leituras compartilhadas, nas quais o professor ou colegas mais experientes mediam a
aprendizagem, levando todos a refletir sobre os aspectos discursivos e notacionais da lingua.
Essas praticas devem permitir a observagdo e avaliagdo do percurso de aprendizagem da
crianga, o entendimento dos seus erros e a supera¢do de dificuldades, considerando sempre as
especificidades, caracteristicas, necessidades e interesses peculiares de cada crianga, incluindo

sua relagdo com o brincar.

2.4 A Ludicidade como Eixo Central nas atividades da Crianca

A ludicidade desempenha um papel fundamental no processo de alfabetizagdo e
letramento, especialmente quando se considera as singularidades das criangas. Ao integrar
atividades ludicas de forma intencional e sistematica, os professores podem criar um ambiente
de aprendizagem que respeite as necessidades e interesses individuais das criangas,
promovendo o desenvolvimento de habilidades linguisticas de forma significativa e

contextualizada.

Nessa perspectiva, a ludicidade ndo ¢ apenas um recurso adicional, mas sim o eixo
central que orienta as praticas pedagdgicas. Isso implica criar situagdes de aprendizagem que
sejam ao mesmo tempo desafiadoras e prazerosas para as criangas, permitindo que elas se

apropriem da linguagem escrita e oral de forma natural e eficaz.

Ao adotar essa abordagem, os professores podem promover a motivagdo € o
engajamento das criancas no processo de aprendizagem, tornando-o mais eficaz e duradouro.

Além disso, a ludicidade pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como a
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criatividade, a resolugdo de problemas e a colaboracdo, que sdo essenciais para o sucesso das

criangas em sua trajetoria escolar e além.

A integracdo da ludicidade como eixo central das atividades de alfabetizacdo e
letramento pode ser uma abordagem eficaz para promover o desenvolvimento das habilidades
linguisticas das criangas, respeitando suas singularidades e necessidades individuais. Ao
considerar a ludicidade como "mote" das atividades, os professores podem criar um ambiente
de aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo, que estimule a criatividade, a
curiosidade e a participagdo ativa das criangas no processo de apropriacdo da linguagem
escrita e oral. Isso pode incluir o uso de jogos, brincadeiras, historias, musicas e outras
atividades ludicas que sejam ao mesmo tempo desafiadoras e prazerosas para as criancgas,
permitindo que elas desenvolvam suas habilidades linguisticas de forma natural e
contextualizada. Além disso, essa abordagem pode ajudar a promover a motivagdo e o

engajamento das criangas no processo de aprendizagem, tornando-o mais eficaz e duradouro.

Lopes ¢ Momo (2011) discutem concepgdes contemporaneas sobre a infincia e a
criancga, destacando que a infancia é uma categoria sécio-histdrica. Nessa perspectiva, nao
existe uma infancia universal e homogénea, mas sim infincias plurais e singulares, marcadas
pelas condicdes sociais, economicas e culturais especificas em que cada crianca vive. Da
mesma forma, as criangas sdao unicas e singulares entre si, constituindo-se como pessoas
integrais desde o nascimento, com caracteristicas proprias que se desenvolvem a partir da
interagdo entre sua constitui¢do bioldgica e as relagdes sociais e culturais que experienciam.
Essas relagoes incluem os modos como sdo cuidadas, acolhidas, amadas e educadas, bem
como as respostas que dao a essas interagdes, configurando assim suas identidades e

trajetorias de desenvolvimento de maneira Unica.

Dentre as caracteristicas especificas das criangas que precisam ser reconhecidas e
respeitadas em seu contexto social e cultural, destacam-se sua dependéncia, que se manifesta
de modo diferenciado em diversos meios sociais, sua capacidade e curiosidade para aprender,
desde que lhes sejam oferecidas condi¢des adequadas para tal. Além disso, ¢ fundamental
considerar a integralidade do psiquismo infantil, que abrange cogni¢@o, simbolismo e emocao,
indissociaveis das manifestagdes corporais € do movimento. Essa perspectiva reconhece a
crianca como um ser integral, cujas dimensdes cognitivas, emocionais € corporais se

inter-relacionam e se expressam de maneira inica em seu processo de desenvolvimento.
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Além dessas caracteristicas, a especificidade das criangas ¢ marcada pelo modo como
elas se relacionam com o mundo, fundamentalmente por meio da brincadeira, da imaginacao e
da fantasia. Esse carater ludico define os modos como as criangas agem, sentem e
compreendem o que as rodeia. A ludicidade constitui a marca mais significativa da cultura
infantil, que ¢ produzida a partir da apropriacdo e reelaboragdo da cultura mais ampla.
Conforme destacam Kramer (2007) e Sarmento (2008), a crianga ndo apenas reproduz a
cultura existente, mas a reinventa e recria por meio de processos de subversdo, criacao e
transformagdo, atribuindo novos significados aos objetos, agdes, relagdes e sentimentos que
experienciam. Nesse processo, a crianga assume um papel ativo na produgdo de sua propria

cultura, reinterpretando e ressignificando o mundo ao seu redor.

Desse modo, o trabalho pedagdgico com e para as criangas na escola, espago onde elas
passam uma parte significativa de suas vidas e que tem a fungdo social de propiciar
aprendizagem, ndo pode desconsiderar a necessidade de destinar tempos e espagos especificos
para a vivéncia e a aprendizagem de brincadeiras pelas criangas. Além disso, ¢ fundamental
que as atividades escolares sejam impregnadas de um carater ludico, de imaginacao e fantasia,
tornando-as significativas para os interesses infantis. Isso implica criar condi¢des para que as
criangas possam viver sua infincia de modo pleno e feliz, exercendo seu direito a infancia
como cidadds. A escola, assim, assume um papel crucial na garantia desse direito, ao
promover um ambiente de aprendizagem que valorize a ludicidade e a criatividade como

elementos essenciais do desenvolvimento infantil.

Vygotsky (1998) ja defendia, no inicio do século, uma abordagem inovadora para o
ensino da linguagem escrita nas escolas, considerando os interesses e necessidades das
criancas. Ele criticava o método tradicional de ensino da escrita, caracterizado por sua
natureza mecanica e descontextualizada, desvinculada da fun¢do da prética da escrita na vida
cotidiana. Em contrapartida, Vygotsky propunha que o ensino e aprendizagem da escrita
fossem incorporados as situagdes de brincadeiras, de modo que as criangas tivessem a

necessidade de escrever e ler em contextos significativos.

Nesse processo, mesmo sem dominar a escrita completamente a escola, as criangas,
poderiam experimentar a aprender suas particularidades, incluindo os aspectos simbolicos
destacados por Ferreiro (1996), como os elementos graficos e contextuais e sua relagdo com a
lingua oral. Essa abordagem necessita da importancia de um ensino, contextualizado e

significativo, que valorize o papel da brincadeira no desenvolvimento da linguagem escrita.
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Segundo Leal (2006), a brincadeira constitui um instrumento eficaz para apoiar as
praticas de alfabetizacdo e letramento. Nesse sentido, destaca que o brincar com a lingua ¢
uma atividade ¢ uma atividade social comum entre as crian¢as, manifestando-se em diversas
formas, como cantigas de rodas, poemas, quadrinhas, adivinhas, leitura de contos de fadas, e

jogos de palavras.

Essas atividades ludicas que envolvem a formacdo e manipulagdo de palavras,
permitem que as criangas desenvolvam uma compreensao mais profunda do sistema de escrita
alfabético, ao mesmo tempo em que proporcionam momentos prazerosos de uso de leitura,

escrita e oralidade em contextos sociais significativos

Conforme destacado no documento “Ensino Fundamental de nove anos: orientagdes
gerais” (Brasil., 2007, p.19), ¢ fundamental considerar as caracteristicas especificas das
criancas de seis anos, que também sdo comuns as crian¢as maiores, tais como a imaginagao, a
curiosidade, o momento e o desejo de aprender, intimamente ligados a forma privilegiada de
conhecer o mundo por meio do brincar. Essa perspectiva ressalta a importancia de reconhecer

e valorizar o papel do brincar no processo de aprendizagem e desenvolvimento das criangas.

A abordagem interacionista-construtivista de aprendizagem e desenvolvimento,
especialmente no contexto da linguagem escrita, oferece uma base teorica solida para a
organizacao do trabalho pedagdgico em alfabetizagdo, articulada a perspectiva do letramento
e ao respeito as especificidades infantis. Com base nessa perspectiva, apresentamos a seguir,
algumas propostas de atividades que ilustram possibilidades concretas de aplicacdo desses

principios no contexto educacional.

A exploragdo dos nomes proprios constitui uma atividade significativa no processo de
alfabetizacdo, uma vez que os nomes das criancas representam uma referéncia estavel de
escrita e possuem um valor efetivo intrinseco a identidade individual. Ao trabalhar com a
leitura e a escrita dos nomes proprios as criangas tém a oportunidade de aprender diversos
aspectos da escrita, tanto graficos quanto conceituais, que sdo fundamentais nos estagios

iniciais da sistematizag¢do da alfabetizacgdo.

No inicio da aula ou em algum momento considerado oportuno, o professor pode
promover uma roda de conversa, visando estimular a interagdo verbal, o didlogo entre
criangas ou uma discussdo em grupo, essa abordagem permite o desenvolvimento de aspectos

da linguagem oral e das habilidades comunicativas.
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A escrita pode ser explorada em diversas formas e atividades alinhadas com o registro
de rotina diaria e a producgdo de textos sobre temas estudados. Nesses contextos, o professor
pode incentivar a participagdo das criangas, solicitando que escrevam individualmente ou em
duplas, e posteriormente compartilhem seus textos em murais ou leituras para outras turmas.
Essas atividades permitem a exploracdo de aspectos graficos, conceituais e discursivos da
escrita, além de promover a produgdo textual com finalidade e destinatario reais.
Paralelamente, o trabalho com temas suscita a experimentagdo com procedimentos de leitura,
como a busca de informagdes em diferentes fontes. O professor pode iniciar lendo textos e
destacando aspectos importantes, e gradualmente incentivar as criangas a ler e interpretar os

textos de forma autonoma.

Ao considerar a imaginagao ¢ a necessidade de brincar das criangas como elementos
norteadores, os professores podem criar uma ambiente de alfabetizacdo e letramento rico e
diversificado. Nesse contexto a criatividade docente deve se expressar em uma variedade de
possibilidades pedagogicas, cada uma deve ser adaptada as necessidades e caracteristicas de
cada crianca. Apesar das adversidades enfrentadas no cotidiano escolar, essa abordagem pode
contribuir para uma experiéncia mais feliz e significativa tanto para as criangas quanto para as

professoras.

Ao integrar a fantasia, a ludicidade, a sensibilidade e a alegria no processo de ensino e

aprendizagem ¢ possivel promover um desenvolvimento mais pleno e humanizado.
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3 JOGOS DIGITAIS NOS PROCESSOS DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Nesta se¢dao abordamos os jogos digitais como ferramentas metodologicas no trabalho
com alfabetizagdo e letramento das criangas numa perspectiva ludica.

A compreensdo das teorias metodologicas que norteiam e fundamentam a
alfabetizagdo e o letramento ¢ essencial para entender os processos de ensino-aprendizagem
da lingua escrita. Neste contexto, ¢ fundamental discutir os conceitos de linguagem,
alfabetizacdo e letramento, destacando suas especificidades, relagdes e interconexoes.

Segundo Soares (2003), a alfabetizacdo e o letramento sdo processos e conceitos
distintos mas complementares. A alfabetizagdo refere-se ao processo de aquisi¢do das
habilidades de leitura e de escrita, enquanto o letramento envolve a capacidade de usar essas
habilidades em contextos sociais e culturais. Como afirma Kleiman (1995), o letramento ¢ um
processo que vai além da mera decodificacio de simbolos e graficos, envolvendo a
compreensdo e a producdo de textos em diferentes contextos.

A pratica da alfabetizacdo e do letramento ¢ fundamental para o sucesso académico e
profissional, pois permite aos individuos participar plenamente da sociedade e exercer sua
cidadania (GEE, 2008). Além disso, a alfabetizacdo e o letramento sdo essenciais para a
leitura e a escrita eficazes, habilidades que sdo fundamentais para a comunicacao e expressao
em diferentes contextos (Kress, 2003).

As teorias que irdo ser apresentadas nesse contexto norteiam e contribuem para a
reflexdo, embasamento e sustentagdo das analises feitas e dos dados coletados através da
pesquisa. Nesse sentido novos desafios sdo impostos aos docentes do século XXI, pois
precisam apropriar-se de novas praticas pedagogicas inovadoras e motivacionais disponiveis €
refletir sobre seu uso nos espacgos escolares (Moran, 2013), pois ¢ importante planejar os
recursos integrados as estratégias, curriculos e vivéncias pedagdgicas para que se tornem
dindmicos e incentivadores.

A educagdo tem se desenvolvido ao longo dos anos e continua a enfrentar desafios,
especialmente com a integracdo das Tecnologias Digitais de Comunicacao e Informagao
(TDIC) no contexto educacional (Lévy, 2010). Neste sentido, ¢ fundamental que todos os
professores sejam capacitados para utilizar as TDIC de forma eficaz e inovadora, e que sejam
apoiados na implementagcdo de praticas pedagogicas que promovam a alfabetizacdo e o

letramento dos alunos.
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A integracdo das TDIC no contexto educacional pode ser um fator importante para
melhorar a motivagdo e o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem
(Papert, 1994). Além disso, as TDIC podem ser utilizadas para criar ambientes de
aprendizagem mais interativos e personalizados, o que pode ser especialmente benéfico para
os alunos com necessidades especiais (Becta, 2008).

No entanto, ¢ importante destacar que a integragdo das TDIC no contexto educacional
ndo é uma panaceia para os problemas da educagdo. E fundamental que os professores sejam
capacitados para utilizar as TDIC de forma eficaz e inovadora, e que sejam apoiados na
implementagdo de praticas pedagogicas que promovam a alfabetizagdo e o letramento dos
alunos (Valente, 2013). Como afirma Freire (1996), “ndo ha ensino sem aprendizado”, e ¢
fundamental que os professores sejam conscientes de que aprendizagem € um processo que
envolve a interagdo entre professor, aluno e conhecimento.

Em resumo, a alfabetizacdo e o letramento sdo conceitos fundamentais na educacgao
que envolvem a aquisicdo de habilidades de leitura e escrita, e a capacidade de usar essas
habilidades em contextos sociais e culturais.

A integracao das TDIC no contexto educacional pode ser um fator importante para
melhorar a motivagdo e o engajamento dos alunos nos processos de ensino e aprendizagem,
mas ¢ fundamental que os professores sejam capacitados para utilizar as TDIC de forma
eficaz e inovadora.

Além disso, ¢ importante considerar a importancia da formagao continuada dos
professores para que possam se adaptar as novas demandas da sociedade e da educacdo. A
formagao continuada pode ser um fator importante para melhorar a pratica pedagogica dos
professores e promover a alfabetizagdo e o letramento dos alunos (Novoa, 2009). Como
afirma Perrenoud (2000), “ a formagdo continuada ¢ uma necessidade para os professores que
desejam melhorar sua pratica e se adaptar as mudancas da sociedade”.

A avaliagdo da alfabetizacdo e do letramento também ¢ um aspecto importante a ser
considerado. E fundamental que os professores utilizem métodos de avaliagio que sejam
coerentes com as praticas pedagdgicas e que promovam a reflexdo e a melhoria da pratica
educativa (Luckesi, 2011). O papel do professor continua sendo o mais importante no
processo educativo orientando os estudantes a desenvolver seus conhecimentos e suas
habilidades.

Por fim, ¢ importante destacar que a alfabetizacdo e o letramento sdo processos
complexos e multifacetados que envolvem diferentes habilidades e competéncias. E

fundamental que os professores sejam conscientes dessas complexidades e que desenvolvam
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praticas pedagdgicas que sejam coerentes com as necessidades e interesses dos alunos para

que estes tenham um aprendizado mais proficiente e de grandes resultados.

3.1 A Educacao e o Uso das Tecnologias Digitais

A educacdo ¢ o alicerce fundamental para o desenvolvimento de qualquer sociedade e
a tecnologia desempenha um papel de fundamental importancia nesse processo. A internet
proporciona uma vasta fonte de conhecimento que permite aos estudantes e professores
explorarem diversos conteudos de forma dinamica, motivacional e interativa.

Nesse contexto, ¢ essencial buscar métodos e recursos que tornem plausivel o ensino e
a aprendizagem dos alunos, nos quais o aprendizado e o conhecimento, as relagdes
vivenciadas e vinculadas através da tecnologia sejam o aporte para o desenvolvimento
adquirido. Segundo Moran (1999, p.5), “€é uma comunica¢do poderosa, como nunca antes
tivemos na historia da humanidade e das novas tecnologias de multimidia e realidade virtual
s6 estdo tornando esse processo de simulacdo exacerbado, explorando-o a limites
inimaginaveis”. Essa afirmacdo destaca a importancia da tecnologia na educacdo e como ela
pode ser utilizada para criar ambientes de aprendizagem mais interativos e imersivos.

O papel do professor continua importante no processo educativo, orientando os
estudantes no uso responsavel da tecnologia e ajudando-os a desenvolver habilidades digitais
essenciais para o futuro. Como afirma Freire (1996, p.25), “ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgdo ou a sua construgao”.
Nesse sentido, o professor deve ser um facilitador do processo de aprendizagem, ajudando os
estudantes a desenvolver suas habilidades e competéncias em um ambiente tecnoldgico.

A integragdo da tecnologia na educacdo também pode ser benéfica para a
personalizacdo do ensino, tornando-o mais atrativo, inovador e para isto, permitindo que os
professores adaptem suas praticas pedagogicas as necessidades individuais de cada estudante.
Além disso, a tecnologia pode ser utilizada para promover a colaboracdo entre os estudantes,
professores € comunidade, criando um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e
participativo.

Em resumo, a tecnologia ¢ uma ferramenta poderosa que pode ser utilizada para
melhorar a educagdo, tornando-a mais interativa e eficaz. No entanto, ¢ fundamental que os
professores sejam sempre capacitados para utilizar a tecnologia de forma eficaz e responsavel,
e que sejam sempre apoiados na implementagdo das praticas pedagogicas inovadoras,

interacionais e inclusivas..
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Para isto, ¢ preciso acompanhar as necessidades e especificidades dos alunos e
proporcionar espacos de formagdo que se adequem a nova realidade , tanto dos estudantes
quanto dos professores. Diante disso o professor precisa saber buscar atualizagdao constante na
sua formagdo, alinhando seus conhecimentos aos novos que surgem diante das mudangas na
sociedades e consequentemente, da aparicdo de novas tecnologias que surgem dentro do
ambiente escolar.

Dentre as tecnologias que surgem como novidade no ambiente escolar como inimeras
que se destacam, os jogos digitais tém desempenhado um papel importante neste espaco como
um meio para apoiar o processo de alfabetizacdo e aprendizagem em todas as modalidades da
educacdo, pretendendo construir possibilidades positivas de conhecimento, interacdo e
entretenimento.

Isso se justifica com base em Almeida e Valente (2011, p.6) quando afirmam que “as
tecnologias fazem parte das nossas vidas, influenciam o processo de estruturacdo do nosso
pensamentos e, em especial, o0 modo de ser, agir e pensar das geracdes que hoje frequentam
nossas salas de aula”.

(13

De acordo com (Kozma, 2003), isso implica que “ as tecnologias digitais tém o
potencial de transformar a educacdo, proporcionando novas oportunidades para a
aprendizagem e o desenvolvimento”. Para isto, o professor entra como um protagonista nesse
processo, construindo pontes, favorecendo o processo de aprendizagem e estimulando o aluno
para tornar mais lidico o processo de ensinar e aprender.

Apesar das dificuldades apresentadas, ¢ preciso buscar junto com professores
tentativas de melhorar essas praticas pedagogicas em seus ambientes de trabalho, para que o
processo de aprendizagem seja o mais proveitoso possivel para o aluno, com atengdo as
necessidades pontuais e influéncias das atualizagdes da sociedade.

Diante deste contexto, a pesquisa se fundamentou na busca por praticas inovadoras
pela importancia do uso da linguagem, alfabetizacdo e letramento na formagao de individuos,
capazes de se comunicar de forma eficaz. Além disso, a crescente utilizagdao das tecnologias
digitais no contexto educacional demanda estudos que avaliem a eficacia dessas ferramentas
buscando entender de forma proficiente no desenvolvimento da linguagem e das habilidades
especificas.

“A tecnologia requer uma abordagem pedagogica reflexiva” (Moran, 2018). Diante
dessa afirmagdo, a tecnologia ¢ realmente enfatizada e requer uma abordagem pedagogica e
reflexiva, que leve em considera¢do as necessidades e os interesses dos alunos, ou seja, a

tecnologia deve ser utilizada de forma a promover a reflexdo critica e a resolu¢do dos
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problemas. O fato ¢ que, vivenciamos mudangas nas escolas, mas as escolas ainda nao
conseguem propor algo que seja condizente.

O autor destaca ainda a tecnologia como algo utilizado para promover a inclusao
digital, especialmente para aqueles que ndo tém acesso a recursos tecnologicos, ou seja, a
tecnologia pode ser uma ferramenta para reduzir as desigualdades sociais e promover a
igualdade de oportunidades.

As ferramentas digitais de aprendizagem devem ser utilizadas para apoiar a
aprendizagem e ndo como um objetivo em si mesmo, devem ser integradas a pratica
pedagogica de forma a promover uma aprendizagem significativa e absoluta. Essas
tecnologias ndo devem ser vistas intelecto dos usuarios e auxiliar na tomada de decisdes ¢
resolucdes de problemas e no desenvolvimento de conhecimento.

O professor ainda ¢ a parte insubstituivel neste processo, precisa ter uma posi¢ao
aberta e a0 mesmo tempo critica diante das tecnologias digitais. Existe a necessidade de
incorporar as tecnologias no curriculo escolar,inovando estratégias, atendendo as mudangas
ocorridas no século XXI e seus impactos. Dessa forma, ndo adianta a insercao de ferramentas
na mediagdao do conhecimento social se as praticas permanecem as mesmas, os alunos nao
aprendem mais da mesma maneira, pois nasceram imersos em uma cultura digital e
inovadora, o que torna o processo educativo, o qual se utiliza as tecnologias, mais atual,

dinamico, atrativo e multiletrado.

3.2 Jogos Digitais no Contexto Educacional

A crescente imersao da tecnologia nas sociedades tém proporcionado uma ampla gama
de oportunidades para a utilizacao de jogos digitais no contexto educacional. Atualmente, os
jogos digitais constituem uma categoria de entretenimento extremamente atraente para o
publico infantil e juvenil gracas a sua capacidade de envolver e motivar os jogadores por meio
de interfaces interativas e imersivas.

Segundo Prensky (2010), os jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas
educacionais eficazes, pois permitem a aprendizagem por meio da experiéncia e da interacao.
Além disso, os jogos educacionais podem ser projetados para atender as necessidades
especificas de cada aluno, proporcionando uma aprendizagem personalizada e adaptativa.

A funcionalidade dos jogos digitais ¢ baseada na tecnologia de computador, o que

permite a sua execu¢do em uma variedade de dispositivos, incluindo consoles de jogos,
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computadores pessoais e dispositivos moveis. Essa flexibilidade torna os jogos digitais uma
opcdo atraente para a educagdo, pois podem ser acessados em diferentes contextos e
ambientes.

No contexto educacional, os jogos digitais podem ser utilizados para promover a
aprendizagem em diversas dreas, incluindo, matemadtica, ciéncias, lingua portuguesa entre
outros componentes curriculares.

Além disso, os jogos digitais podem ser utilizados para desenvolver habilidades
cognitivas, como a resolu¢do de problemas, a tomada de decisdo e a colaboragao.

Portanto, os jogos digitais constituem uma ferramenta educacional promissora, que
pode ser utilizada para promover a aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades em

diferentes contextos e ambientes.

3.3. Jogos Digitais no Contexto da Alfabetizacdo e do Letramento

A utilizagdo dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo e do letramento tem
ganhado espaco no meio educacional devido a sua caracteristica ladica, que envolve
criatividade e motiva¢do. Essa abordagem pode ser considerada positiva para o processo de
aprendizagem, especialmente se considerarmos que as criangas ja chegam a escola com
vivéncias e conhecimentos sobre os jogos, por fazerem parte do contexto social que as
cercam.

Soares (2020), também destaca a distingdo entre alfabetizacdo ¢ letramento,
considerando-os processos distintos, mas inter-relacionados. A alfabetiza¢do para o mesmo
refere-se a aquisicdo das habilidades da leitura e escrita, enquanto o letramento envolve a
capacidade de utilizar essas habilidades em contextos sociais e culturais.

Neste sentido, a utilizagdo de jogos digitais pode ser uma ferramenta eficaz para
promover tanto a alfabetizagdo quanto o letramento, pois permite a pratica da leitura e da
escrita de forma ludica e interativa.

Em resumo, essa abordagem destaca a utilizagdo dos jogos digitais no processo de
alfabetizagdo e letramento, que pode ser uma abordagem motivacional e inovadora para o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, bem como a promogao da capacidade de
utilizar essas habilidades em contextos sociais e culturais destacando a brincadeira como parte

da acao.
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Segundo Alves (2008), na perspectiva da alfabetizacdo e do letramento, qualquer jogo
eletronico pode ser utilizado para a educacdo, devido a sua ampla abrangéncia dentro das
praticas sociais.

Nesse sentido fazer uso dos jogos digitais na area da alfabetiza¢do ¢ um caminho a ser
trilhado, descobrindo o potencial que eles carregam os jogos digitais podem proporcionar um
ambiente favoravel para a aprendizagem, com imagens, sons, desafios e cenarios que podem
ser utilizados para a construcdo de narrativas e chats, permitindo a interagdo € o
desenvolvimento da leitura e da escrita.

No entanto, ¢ importante destacar que o uso de jogos digitais ndo ¢ garantia de
aprendizagem para os alunos (Prensky, 2012). O olhar pedagogico do professor ¢ essencial
para garantir que as atividades com jogos sejam planejadas e executadas de forma a promover
a aprendizagem.

Nao se trata de disseminar a ideia de que o processo de alfabetizacdo e do letramento
utiliza apenas jogos, ou que a escola se torne um ambiente apenas para jogar. Pelo contrario,
as atividades com jogos podem resultar em boas estratégias para a construgdo da

aprendizagem desde que sejam planejadas e executadas de forma intencional e pedagdgica.
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4. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para este estudo indica uma abordagem qualitativa, com
abordagem exploratoria, buscando compreender a percepcao da importancia sobre o uso dos
jogos digitais em sala de aula. Segundo Bogdan e Biklen (1994, p.160),”a investigagcdo
qualitativa ¢ uma abordagem que se baseia na ideia de que a realidade é complexa e
multifacetada, e que a compreensao dela requer uma abordagem flexivel e adaptavel”, Neste
sentido, esta pesquisa utilizard uma abordagem qualitativa para explorar a integracdo da
tecnologia na educacdo e seus impactos na alfabetizagdo e no letramento dos estudantes.

A analise de dados foi realizada através de contetdo, que segundo Bardin (2011,
p-32),”¢ uma técnica de analise de dados que visa obter, por procedimentos sistematicos e
objetivos de descri¢do do contetido das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des de producdo/recepgdo
(variaveis inferidas ) destas mensagens”.

A pesquisa também utilizou a abordagem de Moran (1999) sobre a integracdo das
tecnologias na educacao, que destaca a importancia da utilizagdo de recursos tecnologicos
para criar ambientes de aprendizagem mais interativos e motivacionais. Além disso, sera
considerada a perspectiva de Freire (1996), sobre a importancia da autonomia do professor e
do estudante no processo de ensino-aprendizagem.

A selecdo da amostra foi realizada de forma intencional considerando os critérios de
inclusdo e exclusdo estabelecidos pela pesquisa com o objetivo de realizar uma andlise
pedagogica dos jogos digitais na perspectiva de alfabetizacdo e letramento, no entanto, o
universo da pesquisa compreende jogos educacionais voltados para criangas nos anos iniciais
de alfabetizagdo. O recorte empirico da pesquisa foi realizado por meio de uma analise
pedagbgica com procedimentos adotados com jogos digitais selecionados, proporcionando
insights valiosos sobre a proficiéncia desses recursos em promover a alfabetizacdo e o

letramento em criangas, melhorando a leitura, escrita € compreensao.

4.1 Ficha Técnica dos Jogos: EduEdu e Escrever com Silabas

- EDUEDU
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O EduEdu ¢ um aplicativo educacional desenvolvido pelo Instituto ABCD, uma
associacdo sem fins lucrativos focada em promover projetos que impactam positivamente a
vida de brasileiros com dislexia e dificuldades de aprendizagem. Ele atua como um reforco
escolar, com foco principal em alfabetizacdo e desenvolvimento da leitura e escrita em
portugues para criangas nos anos iniciais da alfabetizagao.

O principal objetivo do aplicativo ¢ identificar as dificuldades individuais de cada
aluno em relagdo a leitura e a escrita e fornecer um plano de aprendizado personalizado para
supera-las. Ele se baseia em uma abordagem gamificada e divertida para engajar as criangas,

tornando o processo de aprendizado mais atraente e engajador.

- Funcionalidades Principais do Aplicativo EduEdu

e Avaliacdo Diagndstica Inicial: O aplicativo inicia com uma série de quizzes e
atividades para avaliar o nivel de proficiéncia da crianca em diferentes areas da
alfabetizacdo (leitura, escrita, compreensao de textos, etc.). Com base nessa avaliagao
¢ gerado um relatorio detalhado que identifica as areas especificas de dificuldade do
aluno e as competéncias que precisam ser desenvolvidas. Esse relatorio também
oferece dicas praticas para os pais ou responsaveis.

e Material Didatico Personalizado: Apods a avaliagdo o EduEdu cria um plano de
atividades individualizado, dindmico e divertido que inclui uma variedade de recursos
como: jogos ,interativos, exercicios de escrita, leitura e compreensao.

e Materiais Imprimiveis: Muitas atividades podem ser impressas para serem feitas
offline, oferecendo flexibilidade no aprendizado.

e Diversidade de formatos: Inclui jogos, livros digitais, musicas e textos, tudo projetado
para manter o engajamento da crianca. Todo o contetido ¢ alinhado com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), garantindo a relevancia pedagogica.

e Acompanhamento Continuo da Evolu¢ao: Monitora o acompanhamento do aluno ao
longo do ano letivo, conforme a crianga avanga suas habilidades, o aplicativo adapta o
plano de aprendizado e comec¢a novas atividades que alinham ao seu nivel de
desenvolvimento atual, gera relatérios de progresso que podem ser acompanhados
pelos pais e educadores.

e Engajamento e Gamificagdo: Utiliza elementos de jogos (premiacdes, desafios,
atividades interativas) para despertar o interesse das criangas e incentiva-las a
continuar aprendendo. Sua abordagem ludica visa transformar a aprendizagem em

uma experiéncia divertida e motivadora.
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- Aspectos Técnicos, de Desenvolvimento e Detalhamento do Aplicativo

e Desenvolvedor: Instituto ABCD.

e Plataforma: IOS, principalmente Android. Requer Android 6.0 ou superior.

e Modelo de Negdcio: E gratuito ( o material é oferecido sem custo).

e Privacidade dos dados: De acordo com as informag¢des fornecidas, o EduEdu nao
compartilha dados com terceiros. H4 um compromisso com a “ Play Families Policy “,
indicando praticas de privacidades voltadas para aplicativos infantis. Os dados que
podem ser coletados e processados incluem informacdes pessoais, dados de saude e
condicionamento fisico, entre outros, mas sempre com foco em ndo serem
compartilhados com terceiros para rastreamento.

e Possui uma Politica de privacidade detalhada, que deve ser consultada para
informagdes completas.

e Suporte: E-mail de contato para suporte: EduEdu@institutoabcd.org.br.

e Termos de Servicos e Politica de Privacidade disponiveis para consulta.

e Publico Alvo: Criangas em fase inicial de alfabetizagdo ( Pré-escolar ao terceiro ano
do ensino fundamental), alunos com dificuldades especificas em leitura e escrita,
incluindo aqueles com dislexia, pais, responsdveis e educadores que buscam
ferramentas de apoio ao ensino-aprendizado.

e Impacto e Alcance: O EduEdu ja alcangou um numero significativo de usudrios, com
mais de 1.800.000 alunos e 1.130.000 provas realizadas, demonstrando sua ampla
adog¢do e impacto na educacao. Em resumo, o EduEdu ¢ um aplicativo robusto e bem
pensado, que visa democratizar o acesso a um refor¢o escolar de qualidade em
alfabetizagdo, utilizando tecnologia para oferecer um aprendizado personalizado e
engajador, alinhado as diretrizes educacionais brasileiras e com um forte compromisso

com a seguranga e dados pessoais do usuario.

- ESCREVER COM SILABAS

O aplicativo Escrever com Silabas é uma ferramenta educacional focada no processo
de alfabetizacdo e no desenvolvimento da consciéncia fonologica e sildbica em criancas. Ele
destaca por sua abordagem interativa e ludica, transformando o aprendizado da escrita em

uma experiéncia divertida e acessivel.
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- Visdo e Propdsito
Desenvolvido com o objetivo principal de auxiliar criangas na construcao de palavras
a partir de silabas, o Escrever com Silabas visa consolidar o conhecimento fonético e
ortografico. Ele ¢ ideal para criangas em fase inicial de alfabetizagdo, refor¢ando a relacdo
entre os sons (fonemas) e letras (grafemas), ¢ como eles se combinam para formar silabas e,
consequentemente, palavras .
O aplicativo foca na consciéncia sildbica, uma etapa crucial e importante no processo

de leitura e escrita.

- Funcionalidades Principais

Formacao de palavras com silabas, esta ¢ a funcionalidade central do aplicativo. Os
usudrios sdo apresentados a imagens e ouvindo o nome da palavra correspondente. Em
seguida, precisam arrastar e organizar silabas pré-determinadas para formar a palavra correta.
Isso reforca a segmentagao silabica e a ortografia.

e Identificagdo das Silabas; O aplicativo auxilia a crian¢a a identificar e manipular
silabas, reconhecendo que as palavras sao formadas por unidades sonoras e menores.

e Estimulo Auditivo e Visual: A combina¢do de imagens e 4udio (pronuncia das
palavras e silabas)com a representacdo visual das silabas a serem arrastadas cria uma
experiéncia de aprendizado multissensorial, que € altamente importante para criangas
pequenas.

e Interface Intuitiva e Amigavel: O design do aplicativo ¢ pensado para ser simples e
facil de usar por criangas, com elementos visuais claros e navegacao descomplicada,
permitindo que elas aprendam de forma autonoma ou com pouca supervisao.

e Feedback Imediato: Ao montar a palavra, o aplicativo geralmente oferece um
feedback instantaneo (indicando se a resposta esta correta ou nao), o que ajuda a
reforgar o aprendizado e corrigir erros prontamente.

e Progressdao Gradual (Implicita): Embora ndo detalhado em todas as fontes, aplicativos
dessa natureza costumam apresentar palavras de complexidade crescente , comegando
por silabas simples e progredindo para combinacdes desafiadoras, acompanhando o

desenvolvimento da crianga.

- Aspectos Técnicos e de Desenvolvimento do Aplicativo Escrever com Silabas
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Desenvolvedor: As informagdes disponiveis indicam que o aplicativo foi desenvolvido
por Ronei C. A. Candioto, um desenvolvedor independente focado em aplicacdes
educacionais.

Plataformas: principalmente disponivel para dispositivos Android.

Requisitos de Sistema: (Android), geralmente requer uma versdo do Android 4.4 ou
superior. O tamanho do arquivo pode variar, mas costuma ser leve.

Custo: O aplicativo ¢ gratuito, o que torna acessivel a um publico amplo. No entanto, ¢
comum que aplicativos gratuitos exibam antincios, embora isso ndo seja especificado
como caracteristica principal.

Privacidade de Dados: A politica de privacidade de aplicativos educacionais infantis €
crucial. Embora ndo detalhada em todas as fontes, ¢ importante que o desenvolvedor
siga as diretrizes de privacidade, especialmente as voltadas para criangas. Para
informacodes precisas, deve-se consultar a politica de privacidade oficial do aplicativo.
Publico Alvo: Criangas em fase de alfabetizagcdo, desde o pré-escolar até os primeiros
anos do ensino fundamental (geralmente dos 4 aos 8 anos de idade), pais e educadores
que buscam ferramentas complementares para apoiar o aprendizado da leitura escrita
de forma interativa.

Criangas com dificuldades de aprendizagem leve: Pode servir como um refor¢co da

consciéncia fonologica e silabica.

Beneficios Pedagogicos

Desenvolvimento da Consciéncia Fonoldgica: Ajuda a crianga a perceber que as
palavras sdo formadas por unidades menores (silabas e fonemas).

Fixagdo da relacdo: Grafema-Fonema: Reforga a relagdo, a ligagdo entre representacao
escrita (letras /silabas) e o som correspondente.

Estimulo a Escrita Autonoma: Ao praticar a montagem de palavras, a crianga ganha
confianga para tentar escrever de forma independente.

Aprendizado Ludico: Transforma a tarefa, que poderia ser tediosa, em um jogo
divertido, aumentando o engajamento € a motivacao da crianca.

Refor¢o Escolar: Pode ser usado como reforgo escolar, como complemento das
atividades escolares, praticando em casa o que foi aprendido em sala de aula.

Em suma, o Escrever com Silabas, ¢ um aplicativo simples, mas eficaz, que oferece

um recurso valioso para auxiliar criancas na jornada da alfabetizacdo, focando em um
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dos pilares essenciais: o reconhecimento e a manipulac¢do de silabas para a formagao

de palavras.
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5 JOGOS DIGITAIS PARA ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Analisamos nesta secdo dois jogos de alfabetizagdo, considerando sua estrutura,
contetido e contribui¢des para os processos de apropriacdo da linguagem escrita . Além disso,
analisamos dimensdes pedagdgicas considerando sua estrutura ladica, contetido, e

contribuigdo para o processo de leitura e escrita.

5.1 EduEdu: Um Alicerce para a Alfabetizacio Fundamental

O EduEdu se apresenta como uma ferramenta abrangente e gamificada para auxiliar
na alfabetizagdo, especialmente voltada para criancas em fase inicial de aprendizado de leitura
e escrita. Seu grande diferencial ¢ a organizagdo do conteudo em um percurso pedagodgico
claro e progressivo, que acompanha o desenvolvimento da crianga das letras desde o

reconhecimento das letras até a formagao de palavras e frases mais complexas.

- Estrutura e contetido

e Abordagem Multissensorial: O aplicativo emprega diversos recursos para engajar a
crianca, como audios, imagens vibrantes e animacoes. Isso ¢ crucial para fixar o
aprendizado, pois estimula diferentes sentidos e facilita a associagdo entre o som da
letra, sua grafia e o significado.

e Progressao Logica: O EduEdu segue uma sequéncia didatica que geralmente comeca
com o reconhecimento do alfabeto, passa pela formagdo de silabas simples, avanga
para silabas complexas, formagdo de palavras e por fim, pequenas frases. Essa
progressdo evita a sobrecarga de informagdes e permite que a crianga construa o
conhecimento de forma gradual e sélida.

e Atividades Variadas: As atividades sdo diversificadas para manter o interesse,
incluindo jogos de arrastar e soltar, correspondéncia, completar lacunas e exercicios de
soletracdo. Essa variedade contribui para que o aprendizado nao se torne monotono e
explore diferentes habilidades cognitivas.

e Foco na Fonética e Grafia: H4 uma énfase clara na relagdo entre os sons (fonemas) e
as letras (grafemas), um pilar fundamental da alfabetizagdo. Ao ouvir o som de uma
letra ou silaba e associd-la a sua representacdo escrita, a crianca desenvolve a

consciéncia fonologica.
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Feedback e Refor¢co Positivo: O aplicativo costuma oferecer feedback imediato e
reforgo positivo, como aplausos ou mensagens de encorajamento, o que ¢ vital para a
motivacdo da crianga. Erros sdo frequentemente acompanhados de explicacdes ou

repeticdes para auxiliar na correcao.

Contribui¢des do Aplicativo para o Aprendizado

O EduEdu se destaca por oferecer uma ambiente estruturado para a aquisi¢do das
habilidades de leitura e escrita. Ele contribui para:

Desenvolvimento da Consciéncia Fonoldgica: Essencial para a compreensdo da
relagdo entre sons e letras.

Reconhecimento de letras e silabas: A base para decifrar palavras.

Formacdo de vocabulario: Através da exposicdo a diversas palavras e suas
representagoes.

Estimulo a Autonomia: A crianga pode aprender no seu proprio ritmo.

Motivagdo para Aprender: O formato de jogo torna o processo divertido e engajador.

5.2 Escrever com Silabas: Foco na Segmentacio e Unido

O aplicativo Escrever com Silabas, como o proprio nome sugere, direciona seu foco

para a compreensao ¢ manipulacao das silabas, um estagio crucial apos o reconhecimento das

letras individuais e antes da leitura proficiente das palavras. Ela visa consolidar a ideia de que

palavras sdo formadas por unidades sonoras menores.

- Estrutura e Contetido

Enfase na Consciéncia Silabica: O principal objetivo ¢ desenvolver a habilidade da
crianca de segmentar palavras em silabas ou, inversamente, juntar silabas para formar
palavras. Isso € vital para a decodificagdo e codificacao.

Atividades Especificas: As atividades giram em torno da identificagdo da silaba
inicial, medial, ou final de uma palavra, formacdo de palavras a partir de silabas
dadas, e separagao silabica.

Associacdo Imagem-Palavra-Silaba: Frequentemente o aplicativo utiliza imagens para
representar as palavras, ajudando a crianga a associar o conceito visual com a

pronuncia e a segmentacao silabica.
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e Repeticdo e Reforgo: Por focar em uma habilidade especifica, o Brincar com Silabas
muitas vezes oferece exercicios repetitivos, mas de forma ladica, para garantir a

internaliza¢ao do contetido silabico.

- Usabilidade e Experiéncia do Usuario

e Simplicidade: A interface tende a ser mais simples e direta, j4 que o escopo do
aplicativo ¢ mais restrito. Isso pode ser uma vantagem para criangas que precisam de
menos estimulos para manter o foco.

e Foco na Tarefa: O design foi totalmente pensado para que a crianca se concentre na
tarefa de manipulacao silabica sem muitas distragdes.

e Sons Claros: A pronuncia clara das silabas e palavras ¢ fundamental para o sucesso do

aplicativo, garantindo que a crianga associe corretamente o som a escrita.

- Contribuigcdes para o Aprendizado

e Aprimoramento da Consciéncia Sildbica: Fortalece a compreensdo de que as palavras
sdo compostas por silabas.

e Facilitagdo da Decodificacdo: Ao entender as silabas, a crianga consegue “quebrar”
palavras maiores em partes menores e mais gerencidveis, facilitando a leitura

e Melhoramento da Escrita: A capacidade de segmentar silabas auxilia na escrita correta
das palavras.

e Desenvolvimento da Fluéncia Leitora: Uma boa consciéncia sildbica contribui para
uma leitura mais fluente ¢ menos travada.

e Preparacdo para Palavras Mais Complexas: Dominar a manipulagdo de silabas simples

abre caminhos para o aprendizado de silabas complexas e palavras mais longas.

5.3 Comparativo e Sinergia entre os Aplicativos EduEdu e Escrever com Silabas

O desenvolvimento da crianga € um processo complexo e multifacetado que envolve a
aquisi¢do de habilidades cognitivas, sociais, emocionais e fisicas. Cada crianga tem suas
necessidades especificas de aprendizado que sdo influenciadas por fatores como idade, nivel
de desenvolvimento, estilo de aprendizado e interesses. Nesse contexto, os aplicativos
educacionais devem ser projetados para atender as necessidades individuais das criancas
proporcionando uma experiéncia de aprendizado proficiente e eficaz. Além disso, ¢

fundamental que os educadores e pais estejam cientes das teorias educacionais atuais e das
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melhores praticas para o uso dos jogos para alfabetizacdo e letramento em criangas com fase
inicial de aprendizagem.

Enquanto o EduEdu oferece um caminho mais amplo e inicial para a alfabetizacao,
cobrindo desde o conhecimento das letras até a formagao de frases, o Brincar com Silabas se
aprofunda em uma habilidade especifica e fundamental: a consciéncia silabica.Ambos os
aplicativos ndo sdo mutuamente exclusivos, mas complementares. O EduEdu pode ser o ponto
de partida ideal para a crianca que esta comecando a se familiarizar com o universo da leitura
e escrita. A medida que ela avanga e ja reconhece as letras e forma algumas silabas bésicas, o
Brincar com Silabas pode ser introduzido para reforg¢ar e aprofundar a compreensdo das
estruturas silabicas, garantindo uma base sélida para a leitura e escrita mais avangadas.

Utilizados em conjunto, eles podem criar um ambiente de aprendizado rico, inovador,
proficiente e engajador, cobrindo diferentes aspectos de alfabetizacdo de forma ludica e
interativa. A escolha de qual usar, ou quando usar cada um, dependerd do estigio de
desenvolvimento da crianga e das suas necessidades especificas de aprendizado.

Para ilustrar nossa andlise, fizemos prints de tela das agdes contidas nos dois
aplicativos, que estdo destacados em (anexos),que permitem uma visualizagdo mais detalhada
de cada um. No que concerne as concepgdes de alfabetizacdo e letramento entre os aplicativos
EduEdu e o Escrever com Silabas, ¢ preciso avaliar e analisar cada um separadamente,
considerando o contexto das teorias educacionais atuais.

Suas principais diferencas podem estar na abordagem metodoldgica. Enquanto o
aplicativo Eduedu adota uma abordagem construtivista mais interativa e centrada na crianga, o
Escrever com Silabas adota uma abordagem mais tradicionalista, ambos focam em
habilidades especificas o aplicativo Escrever com Silabas, pode enfatizar a consciéncia
fonologica e habilidades de decodificagao e o EduEdu pode priorizar a compreensao de textos

e praticas sociais da linguagem escrita.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A alfabetizagdo e o letramento sdo processos fundamentais para o desenvolvimento
das habilidades de leitura e escrita, ¢ para a participacao efetiva dos individuos na sociedade.
Neste sentido, a utilizacdo de jogos digitais pode ser uma abordagem inovadora e motivadora
para promover a aprendizagem e o desenvolvimento dessas habilidades.

A pesquisa realizada demonstrou que os jogos digitais podem ser utilizados para
promover a alfabetizacdo e o letramento, desde que sejam planejados e executados de forma
intencional e pedagogica. A utilizagdo de jogos digitais pode proporcionar um ambiente
favoravel para a aprendizagem, com imagens, sons, desafios e cendrios que podem ser
utilizados para a construgao de narrativas e chats, permitindo a interagdo e o desenvolvimento
da leitura e da escrita.

Além disso, a pesquisa destacou a importancia do olhar pedagogico do professor no
processo de utilizagdo de jogos digitais para a alfabetizagdo e o letramento. O professor deve
ser capaz de planejar e executar atividades que promovam a aprendizagem, € que sejam
adequadas as necessidades e habilidades dos alunos.

Em resumo, a utiliza¢do de jogos digitais para a alfabetizacdo e o letramento pode ser
uma abordagem eficaz para promover a aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades
de leitura e escrita. No entanto, ¢ fundamental que os professores sejam capacitados para
utilizar essas ferramentas de forma eficaz e integrada ao curriculo.

Um dos principais desafios futuros ¢ a necessidade de realizar mais pesquisas sobre a
utilizagdo de jogos digitais para a alfabetizagdo e o letramento. E importante investigar como
os jogos digitais podem ser utilizados para promover a aprendizagem em diferentes contextos
e populagdes, € como os professores podem ser capacitados para utilizar essas ferramentas de
forma eficaz.

Além disso, ¢ fundamental que os governos e as instituicdes educacionais invistam em
infraestrutura tecnologica e em programas de capacitacdo para os professores, para que
possam utilizar os jogos digitais de forma eficaz e integrada ao curriculo.

Em conclusdo, a utilizagdo de jogos digitais para a alfabetizagdo e o letramento pode
ser uma abordagem inovadora e motivadora para promover a aprendizagem € o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. E fundamental que os professores sejam
capacitados para utilizar essas ferramentas de forma eficaz e integrada ao curriculo, e que os

governos € as instituicdes educacionais invistam em infraestrutura tecnologica e em
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programas que promovam a formagdo continuada para professores e profissionais da area da

educacao.
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ANEXO

ANEXO A: Imagem demonstrativa da tela principal do Aplicativo EduEdu.

Avaliacao

.

das habilidades
L de leitura e escrita

Fonte : google
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ANEXO B: Mostrando o desempenho do aluno
Grafico detalhado mostrando

o desempenho e evolucdo da
crianga

Compartilhar Editar

Q S]

Desempenho por Area

Consciéncia Fonolégica

—

Quase |3 Adequado

Sistema de Escrita Alfabética

Quase |3 Adequado

Leitura e Compreensao de texto

Adequado

Ultimos resultados *

Adequado

0111 12112
= Consciéncia Fonologica

= Sistema de Escrita Alfabética
= Leitura e Compreensao de texto

Fonte : google



ANEXO C: Tela de recursos de audio e visual no App EduEdu

Videos, ' musicas &

" atividades ludicas paru

alfabetizacao

Porque = usado em respostas

Por que = usado no inicio das

perguntas
Por qué = usado no fim das
perguntas
Porqué = usado como
substantivo

Fonte : google
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ANEXO D: Mostrando o desempenho detalhado do aluno

‘Relatorio detalhado da avaliagdo,

indicando as habilidades e -
necessidades da crianga

Vo
Edu =

0 Ano Compartilhar Editar

@3 Q B

Relatorio

De acordo com a atividade realizada,
percebemos que a consciéncia fonoldgica de
Edu esta dentro do esperado. Edu é capaz de
identificar e manipular os sons das palavras.

Além disso, constatamos que Edu deve
continuar a se apropriar do sistema de
escrita da lingua portuguesa, assimilando as
regras e convengoes de nossa lingua. Nesta
fase, & importante que Edu tenha muitas
oportunidades de ler e escrever. O adulto
pode ajudar ensinando essas regras de forma
explicita e direta.

Edu ainda esta no inicio do processo de
letramento e alfabetizagdo. Para um bom
desempenho em leitura, & necessario
compreender o sentido do texto. Ler e
contar historias para Edu e conversar sobre
acontecimentos diarios sdo maneiras de
ajudar a desenvolver essas habilidades.

Fonte : google



ANEXO E: Recomendacdes pedagogicas e sistematizadas pelo App EduEdu

Recomendacgdes pedagogicas

que auxiliam na estimulag¢do dos

pequenos

Compartilhar Editar

Brincadeiras como trava-linguas,
parlendas e cantigas de roda sao 6timas
para estimular a consciéncia fonolégica
Edu vai precisar de ajuda para perceber
COMO 0S j0gOos SONOros sao organizados
nessas brincadeiras. Auxilie Edu a
identificar rimas e palavras gue comecam
com O Mesmao som

Desempenho por Area

Consciéncia Fonologica

Fonte : google
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ANEXO F: Tela onde se faz o download das atividade

Materiais adicionais.para:

apoiar o processo de*

aprendizagem

Materiais Adiclionals

Filtrar por

Apoio

Calendario semanal com
horérios

Calendario semanal com
horarios do dia para ajudar
criangas e adultos a se
organizar.

° iz m

Calendario semanal com
periodos do dia
Calendario semanal com
periodos do dia. Ideal para
criangas que ainda nao
sabem as horas.

0 [ ooor 3]

Como escrever as letras

Orientacoes sobre como
formar as letras maiusculas.

o [ oo 3]

Congquistas

Alem das medalhas
virtuais, temos medalhas
para imprimir, tornando

Fonte : google
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ANEXO G: Modelo de atividade do Aplicativo EduEdu - 1

e ——
- TRABALHE SEMPRE COM =
-'"_"“ VOMTADE DE ACERTAR.

O REI LEAO

i OLEAO E O REI DOS ANIMAIS.

{ UM DIA O LEAO CAIU NA REDE.

O RATO ROEU A REDE.

| OLEAO SAIU LOGO DA REDE.

O RATO E O LEAO, AGORA, SAO AMIGOS.

¥ ATIVIDADE
i DATR: _ / [

Groga Boguet

COMPLETE:

1}0 EO DOS
2) CAIU NA "

I 30 ROEU A

! 4)UM DIA O CAIU.
5,0 SAIU LOGO DA

. 6)0 EO__ . AGORA,
i SAO _

‘ . CIRCULE, NO CACA, AS PALAVRAS QUE TERMINAM EM AO
E, DEPOIS, ESCREVA-AS AO LADO.

(1 |AlL[E[M[A]O|N]|H)
' |P|R|B|N|J|O|A|O|F
LlZ[xX|A|V]I|AlO|T]|L
i lclalm[a[L[E[Alo|T)

Fonte : google



ANEXO H: Modelo de atividades do Aplicativo EduEdu - 2

I

R ——

QUAL FICGURA COMECA COM A
LETRA P?

Fonte : google
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ANEXO I: Tela de inicio de atividades do Aplicativo Escrever com Silabas

o 4

\b‘.‘ﬂ.%‘ l‘q . &

E
K

- o j"’l'
s ____'-lri..-

" W @ped. lingridmoraes
_T_,” “ M(‘:‘m

Fonte : google
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ANEXO J: Juntando as Silabas e associando o objeto a palavra

Fonte : google
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ANEXO K: Jogando com as silabas, formando a palavra e associando a imagem

Fonte : google

ANEXO L: Tela de nivel de fase mais avancada do Aplicativo Escrever com Silabas

Fonte : google
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