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E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes
indispensaveis, que o formando, desde o principio
mesmo da sua experiéncia formadora, assumindo-
se como um sujeito também da producéo do saber,
se convenca definitivamente de que ensinar ndo €
transferir ~ conhecimentos, mas criar as
possibilidades para a sua produgcdo ou a sua
construcgao (Freire, 1996, p.12).



RESUMO

Este estudo configurou-se em uma pesquisa sobre o uso dos jogos digitais
enquanto recurso no processo de aprendizagem da leitura e escrita, realizando
uma analise através do relato de experiéncias vivenciadas no ambito do
Programa Residéncia Pedagogica (PRP), proporcionado pela Coordenacéo De
Aperfeicoamento De Pessoal De Nivel Superior (CAPES) e o Ministério da
Educacao (MEC), tendo como foco o com o subprojeto “letrar: letras e numeros”
do Curso de Pedagogia da Universidade Federal do Maranhdo — Centro de
Ciéncias de Codo, que proporcionou uma interagdo com 0s anos iniciais do
ensino fundamental da rede municipal de ensino. O objetivo central da pesquisa
busca analisar as contribuicdes dos jogos digitais para a aprendizagem da leitura
e escrita nos anos iniciais do ensino fundamental a partir das experiéncias
vivenciadas como bolsista/residente do PRP. Para fundamentar as discussdes e
analises do tema de pesquisa, foram abordados alguns autores como Ferreiro e
Teberosky (1984), que apontam sobre a psicogénese da lingua escrita; Soares
(2005), que traz o conceito da leitura e escrita na perspectiva do letramento;
Dudeney et al. (2016), que abordam sobre os letramentos digitais, sendo um
deles, o letramento em jogos; e dentre outros. Para tanto, a metodologia
empregada foi a observacdo participante de carater descritivo, reflexivo e
analitico, conduzido pelo estilo em que o pesquisador vivenciou durante a
pesquisa, registrando diarios de campos, relatorios e dentre outros para a analise
dos dados. Com base nos resultados alcancados com essa pesquisa foi possivel
constatar que muitos sao os desafios enfrentados pela escola no que diz respeito
a formacado de um individuo letrado, que atenda as demandas sociais da leitura
e escrita. Quanto ao uso dos jogos digitais, percebemos que desempenham um
papel relevante na aprendizagem da leitura e da escrita, ao possibilitar
plataformas interativas e envolventes em que as criangas aprendam de forma

lidica com o auxilio das tecnologias educacionais.

Palavras-chave: Leitura e escrita; Letramento digital; Jogos digitais; Relato de

experiéncias.



ABSTRACT

This study is configured as research on the use of digital games as a resource in
the process of learning reading and writing, conducting an analysis through the
report of experiences lived within the scope of the Pedagogical Residency
Program (PRP), provided by the Coordination for the Improvement of Higher
Education Personnel (CAPES) and the Ministry of Education (MEC). The focus
was on the subproject “lettering: letters and numbers” of the Pedagogy Course at
the Federal University of Maranhdo — Codd Science Center, which enabled
interaction with the early years of elementary education in the municipal school
network. The main objective of the research is to analyze the contributions of
digital games to the learning of reading and writing in the early years of
elementary education, based on the experiences lived as a PRP scholarship
holder/resident. The theoretical foundation of this study includes Ferreiro and
Teberosky (1984), who discuss the psychogenesis of written language; Soares
(2005), who explores reading and writing from the perspective of literacy; and
Dudeney et al. (2016), who address digital literacies, including gaming literacy,
among other relevant authors. The methodology adopted was participant
observation, with a descriptive, reflective, and analytical approach, in which the
researcher directly experienced the research environment, recording
observations in field diaries, reports, and other documents for data analysis. The
findings indicate that schools face numerous challenges in fostering literate
individuals capable of meeting the social demands of reading and writing.
Regarding the use of digital games, the study reveals that they play a key role in
reading and writing acquisition, offering interactive and engaging platforms that

enable children to learn in a playful way, supported by educational technologies.

Keywords: Reading and writing; Digital literacy; Digital games; Experience
report.
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1. INTRODUCAO

Entende-se por processo de aprendizagem da alfabetizacdo e letramento,
a aquisicao e o desenvolvimento da leitura e escrita do individuo com a lingua
materna, envolvendo a compreenséao e o uso efetivo da leitura e da escrita em
contextos sociais, culturais e praticos. E durante a infancia que a crianca
desenvolve o uso de sua lingua materna, através das interacdes sociais em que
se esta inserido, com isso, é possivel desenvolver a linguagem e, ainda durante
a infancia, cria-se hip6teses da lingua escrita. Segundo Vygotsky (2001) a
linguagem exerce um papel central durante o desenvolvimento da crianca, é
através das interacdes e trocas de experiéncias com os adultos e os colegas que
se possibilita construir o pensamento e a aprendizagem.

Embora os conceitos de alfabetizac&o e letramento apresentem algumas
diferencas fundamentais, ambos sdo processos complementares durante o
processo de ensino e aprendizagem da leitura e escrita. Para Soares (2005) a
alfabetizacdo é a aquisicao da leitura e escrita da lingua materna, desenvolvendo
a habilidade de codificar e decodificar letras e palavras. Ainda que a crianga néo
reconheca algumas letras e ndo saiba fazer o uso de silabas, ao tentar imitar o
adulto que é alfabetizado, ela pode produzir uma série de cdédigos que nao
represente uma palavra especificamente, mas que estimula a sua escrita e o que
se entende por ela. Ja o conceito de letramento se da pelo uso social da leitura
e escrita, ou seja, a habilidade de interpretar e manusear o conhecimento da
leitura e escrita de forma que seja utilizada dentro de diversos contextos e
praticas sociais, implica “o conjunto de conhecimentos, atitudes e capacidades
envolvidos no uso da lingua em préaticas sociais e necessarios para uma
participagéo ativa e competente na cultura escrita” (Soares, 2005, p. 50).

Com isso é necessario que a escola, enquanto mediadora das préticas
letradas entre o individuo e o meio social, atualize, diversifique e adote métodos
em que torne a aprendizagem significativa, estabelecendo uma interacao entre
o conhecimento e o cotidiano da vida, trazendo inovagdo no ensino e
promovendo a socializagdo da aprendizagem, desde que é na escola em que as
criangas constroem suas relagdes sociais ao vivenciar diferentes costumes entre

si, aprendendo uns com 0s outros.



Atualmente, podemos contar com as tecnologias digitais dentro do
processo de aprendizagem da leitura e da escrita, pois esta cada vez mais
natural que a nova geracao cres¢ca com uma familiaridade aos recursos digitais
e as informacdes que ela traz, como as redes sociais e jogos eletrbnicos, além
da demanda social em que se espera do individuo um conhecimento basico do
uso de dispositivos moveis e a utilizacdo dos meios de comunicagdo. A BNCC
cita, dentro das competéncias especificas da linguagem no ensino fundamental,

a utilizacdo de tecnologias digitais para as praticas sociais.

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos. (Brasil, 2018, p. 67)

Utilizar computadores ou outros meios digitais dentro da sala de aula pode
despertar um maior interesse nos alunos, ja que a tendéncia € que a tecnologia
se insira cada vez mais dentro da sociedade e na forma como as pessoas se
comunicam, entretanto, o uso dessas tecnologias ndo pode substituir o método
manuscrito, a intencao é que elas estejam trabalhando simultaneamente durante
a aquisicao da leitura e escrita dos alunos de forma ladica, um exemplo, seria 0s
jogos digitais em sites de alfabetizacdo e letramento. De acordo com Pedro
Demo (2007).

Se féssemos minimamente justos com as criangas, deveriam ser
alfabetizadas com computador, porque ja agora, mas
principalmente no futuro, precisardo deste tipo de linguagem
impreterivelmente. O texto impresso ndo vai desaparecer, mas
ndo sera preponderante. Os modos de comunicacao e interagdo
assumem outras urdiduras textuais que, além de mais atraentes
e motivadoras, parecem - por conta da reconstrucdo virtual —
mais reais. (Demo, 2007, p. 558)

Porém, embora a implementacdo das novas tecnologias digitais
apresente beneficios e se mostre um aliado durante o processo de ensino nas
escolas, ainda é possivel encontrar-se diversos desafios para a implementagéo
dessas tecnologias dentro do ambito educacional. Alguns desses desafios
envolvem a desigualdade de acesso, desde que nem todos 0s alunos possuem

acesso a dispositivos ou internet de qualidade; a capacitagcdo docente com as
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tecnologias da informacdo e comunicacao (TICS), j& que alguns profissionais
ainda carecem de formacéo adequada quanto ao uso das tecnologias; a falta de
infraestrutura, pois nem todas as escolas de rede publicas possuem
infraestrutura para desenvolver e atender as demandas, ndo possuem acesso a
internet de qualidade ou hardware e software adequados.

A escolha por esse objeto de pesquisa foi motivado pelo interesse de
pesquisar sobre as contribuicbes dos jogos digitais apds ser abordado os
processos de alfabetizacéo e letramento e os diversos tipos de letramentos,
sendo um deles o digital, durante a disciplina de Alfabetizacdo e Letramento |
ministrada durante o curso de Pedagogia, como ainda, minha participagcdo como
bolsista/residente no Programa Residéncia Pedagodgica (PRP), através do
Projeto Letrar: Letras e numeros do Curso de Pedagogia da UFMA/CCCO.

Durante o processo de implementacdo do PRP, foi possivel aplicar os
jogos digitais com os alunos do 5° ano do ensino fundamental ao desenvolver
acdes e atividades da leitura e da escrita. E a partir dessa experiéncia que surge
0 nosso problema de pesquisa, que questiona quais as contribuicbes dos jogos
digitais para o aprendizado da leitura e escrita nos anos iniciais do ensino
fundamental? Ademais, é possivel que os jogos digitais, ainda como recurso
didatico, contribuem na motivacéao, a interacéo e a autonomia dos alunos durante
0 processo de ensino e aprendizagem da leitura e escrita?

A partir dos questionamentos postos, foram estabelecidos os objetivos da
pesquisa. O Objetivo Geral consistiu em analisar as contribuicbes dos jogos
digitais para a aprendizagem da leitura e escrita nos anos iniciais do ensino
fundamental a partir de experiéncias vivenciadas no Programa Residéncia
Pedagdgica. A fim de possibilitar o alcance de objetivo geral, elencamos o0s
seguintes objetivos especificos: Discorrer sobre os conceitos de aprendizagem
da leitura e escrita na perspectiva do letramento; analisar o0 uso dos jogos digitais
como recursos didaticos para a aprendizagem da leitura e da escrita.

A metodologia que utilizamos baseou-se na observacgao participante de
carater descritiva, reflexiva e analitica com foco na abordagem qualitativa,
utilizando, para a coleta e analise de dados, diarios de campo e relatérios
registrados durante a participacdo. Nos apropriamos da pesquisa bibliogréfica,
que oferece fundamentacdo tedrica, auxiliando durante a investigacdo e o

desenvolvimento critico, e do relato de experiéncias vivenciadas.
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Inicialmente, durante o desenvolvimento do presente trabalho,
discorremos sobre o processo de aquisi¢cao da leitura e da escrita na perspectiva
do letramento. Seguimos discutindo sobre quais as contribuicbes dos jogos
digitais enquanto recurso didatico para a aprendizagem da leitura e da escrita.
Por fim, relatamos e analisamos sobre as experiéncias vivenciadas no Programa
Residéncia Pedagdgica, tendo como referéncia o uso dos jogos digitais no
processo de aprendizagem da leitura e escrita de uma escola publica do

municipio de Cod6/Ma.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. O processo de aquisicdo da leitura e da escrita na perspectiva do

letramento

O processo de aquisicdo da leitura e escrita dentro da perspectiva do
letramento vai muito além do poder de codificar (escrever) e decodificar(ler),
palavras, textos e dentre outros, como se é posto na perspectiva da
alfabetizacdo. E fazer a pratica social da leitura e escrita, ou seja, conseguir
interpretar e manusear diferentes tipos de textos, por exemplo, a mensagem que
um jornalista quer passar em um site da internet, colunas de revistas ou jornais,
ou um outro exemplo, seria ler um livro de romance ou outro género e conseguir
captar e entender as mensagens e emog¢fes dos personagens em cada cena
descrita pelo autor.

O conceito do letramento passou a ser utilizado ha ndo muito tempo atras,
apos consequéncias no processo de alfabetizacdo em questédo da decodificacao,
em que se tinham individuos alfabetizados que possuiam a habilidade de
escrever palavras, porém apresentavam problemas na leitura de textos que
exigiam uma interpretacdo mais profunda da mensagem que se queria transmitir.

Mas afinal, o que diferenciaria o processo da leitura e escrita da leitura da
perspectiva do letramento para a perspectiva da alfabetizacéo?

A alfabetizacdo € uma questdo muito abordada por diversos teoricos da
educacdo como Soares (2005); Ferreiro e Teberosky (1984). Dentro do ramo da

educacao, desde a educacéao infantil, apesar de que néo seja obrigatoriamente
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necessario que a crianga ja saia alfabetizada na educacdao infantil, € sempre feito
esse primeiro contato dos alunos com as letras e numeros, além de diversos
meétodos que podem auxiliar a crian¢a dentro do processo de alfabetizacdo como
a orientacdo da coordenacdo motora para se segurar e manusear um lapis, a
forca que se usa ao escrever e outros diversos fatores.

Soares (2005) diz que a alfabetizacdo se da pela habilidade de ler e
escrever codigos que representam a linguagem humana, ou seja, se da pela

habilidade de codificacao e decodificagdo da lingua materna.

O termo alfabetizacdo designa o ensino e o aprendizado de uma
tecnologia de representacédo da linguagem humana, a escrita
alfabético-ortografica. O dominio dessa tecnologia envolve um
conjunto de conhecimentos e procedimentos relacionados tanto
ao funcionamento desse sistema de representacdo quanto as
capacidades motoras e cognitivas para manipular o0s
instrumentos e equipamentos de escrita (Soares, 2005, p.24).

De acordo com Ferreiro e Teberosky (1984), que traz um estudo sobre a
psicogénese da lingua escrita, a crianca passa por fases antes de estar de fato
alfabetizada, sendo essas etapas divididas em: Pré-Silabico — etapa em a
crianca escreve sem o reconhecimento de letras e sons, escrever € reproduzir
os tracos da escrita trazidos como grafismo; Silabico — onde entende-se que a
escrita tem relacdo com sons, por iSsO a crianga tenta trazer uma letra que
corresponde a silaba falada; Sildbico alfabético — etapa em que a escrita e as
habilidades variam entre nivel anterior(silabico) e posterior(alfabético), podendo
ser alternado entre letras e fonemas; Alfabético - etapa correspondente a
fonemas e grafias, aqui a crianca ja consegue codificar e decodificar, entende
gue a escrita corresponde a valores sonoros e possuem sentido, fazendo uso
das habilidades desenvolvidas para criar e interpretar textos, ou seja, esta de
fato alfabetizada.

Entretanto, alguns resultados do processo da alfabetizacdo mostraram-se
que pessoas alfabetizadas, que tinham o dominio dos codigos que representam
a lingua falada, expressavam a falta de habilidades na interpretacdo e manuseio
da linguagem dentro da sociedade.

Com isso, designou-se o conceito de letramento, que trata de praticas

socais ligadas as habilidades de leitura e escrita, posto pelas demandas de um
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contexto social em que se esté inserido. “Em outras palavras, letramento néo é
pura e simplesmente um conjunto de habilidades individuais; € o conjunto de
praticas sociais ligadas a leitura e a escrita em que os individuos se envolvem
em seu contexto social.” (Soares, 1998, p. 72)

O letramento defende que um individuo letrado é aquele que consegue
atender as demandas sociais da leitura e escrita, saber interpretar e manusear
diferentes tipos de género. Embora, para ser letrado ndo significa
necessariamente que o individuo seja alfabetizado, assim como um individuo

alfabetizado nao é necessariamente letrado.

O letramento ndo se preocupa com a decodificacdo de signos
linguisticos ou sinais graficos ou quaisquer outros elementos de
normas superiores. O letramento é a realidade nua e crua de
uma visdo de mundo e, portanto, das coisas que cada ser
humano carrega consigo independente de ter tido o acesso ou
ndo a escola. E o letramento a beleza mais singular do
conhecimento humano. E o letramento a base para o inicio ou a
base para o processo de desconstrucdo. (Almeida, 2006, p. 139)

Uma pessoa que ndo se encontra alfabetizada ainda faz- se o uso da
leitura e escrita dentro das préaticas sociais durante o seu dia a dia. “E possivel
ser ndo escolarizado e analfabeto, mas participar, sobretudo nas grandes
cidades, de praticas de letramento, sendo, assim, letrado de uma certa maneira.”
(Rojo, 2009, p.98)

Dessa forma, distingue-se o conceito de alfabetizacdo sendo a aquisi¢ao
convencional da escrita, enquanto o conceito de letramento, de acordo com
Soares (2004), se da pelo desenvolvimento de comportamentos e habilidades
de uso competente da leitura e da escrita em praticas sociais.

Mesmo tendo-se uma distincdo em ambos 0s conceitos, é necessario que
eles estejam interligados durante o processo de ensino e aprendizagem da
leitura e escrita, para formar um individuo critico e funcional na sociedade, e de
fato ter sucesso na aquisicao da leitura e da escrita, fazendo sua utilizacdo em

praticas sociais. Corroborando com Soares (2004):

[...] é necessério reconhecer que, embora distintos, alfabetizagéo e
letramento s&o interdependentes e indissociaveis: a alfabetizacdo sé
tem sentido quando desenvolvida no contexto de praticas sociais de
leitura e de escrita e por meio dessas praticas, ou seja, em um contexto
de letramento e por meio de atividades de letramento; este, por sua
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vez, sO pode desenvolver-se na dependéncia da e por meio da
aprendizagem do sistema de escrita. (Soares, 2004, pag.199.)

A aquisicao da leitura e escrita dentro da perspectiva do letramento € um
processo continuo e duradouro, é a continuacéo da alfabetizacéo e necessita do
individuo uma constante formacdo onde novos textos, géneros e recursos
podem surgir de acordo com as demandas sociais que se esta inserido, por
exemplo, dentro da Universidade com a producéo e apresentacéo de trabalhos
académicos, dentro de um ambiente profissional, ou também dentro de um

ambiente cultural.

2.2. Os jogos digitais como recurso didatico para a aprendizagem da leitura e
escrita

O processo de letramento possui uma extensa camada, com diferentes
tipos de letramentos, sendo alguns deles o letramento cientifico, matemético,

linguistico, académico e dentre outros.

O letramento busca redescobrir 0s usos e praticas sociais de
linguagem que envolvem a escrita de uma ou de outra maneira,
sejam eles valorizados ou ndo valorizados, locais ou globais,
recobrindo contextos sociais diversos (familia, igreja, trabalho,
midias, escola etc.), numa perspectiva socioldgica,
antropoldgica e sociocultural. (Rojo, 2009, p. 98)

O letramento digital conceitua-se a partir do uso social da leitura e escrita
dentro do ambiente da cibercultura, que envolve aspectos sociais, culturais,
politicos e econdmicos com interagdes mediadas por redes e computadores nas
midias sociais, ou seja, se no letramento preparamos o aluno para atender as
demandas sociais da leitura e escrita dentro do mundo real/fisico, no letramento
digital o aluno sera preparado para as demandas sociais dentro do mundo virtual,
aprendendo assim a acessar, interpretar, criar e manusear a partir de
ferramentas e recursos digitais.

Na era em que se encontra um grande avanco na evolugdo e consumo
das tecnologias digitais, € possivel observar como as redes sociais, sites, jogos
e outros meios de comunicacdo digitais estdo sendo consumidos pelos

individuos, ainda cedo, dentro da sociedade, por isso, é necessario que 0s
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alunos sejam preparados para se tornarem pessoas letradas dentro dessa

sociedade.

O letramento digital, entdo, € ainda mais poderoso e
empoderador do que o letramento analdgico. Precisamos
incrementar nosso ensino e a aprendizagem de nossos
estudantes de acordo com essas novas circunstancias. Para
nosso ensino de lingua permanecer relevante, nossas aulas tém
de abarcar ampla gama de letramentos, que vao bastante além
do letramento impresso tradicional. Ensinar lingua
exclusivamente através do letramento impresso €, nos dias
atuais, fraudar nossos estudantes no seu presente e em suas
necessidades futuras. (Dudeney et al. 2016, p.19)

Ademais, Dudeney et al. (2016), traz em seus estudos que 0s letramentos
digitais se encontram em 4 principais focos, sendo eles: a) Linguagem, onde
encontra-se o letramento impresso, letramento em SMS, letramento em
hipertexto, letramento em multimidia, letramento em jogos, letramento moével, e
letramento em codificacdo; b) Informacdo, que esta ligado ao letramento
classificatorio, letramento em pesquisa, letramento em informacéo e letramento
em filtragem; c) Conexdes, que se trata do letramento pessoal, letramento em
rede, letramento participativo e letramento intercultural e d) (re)desenho, onde
se tem o letramento remix.

O letramento em jogos aproveita-se dos jogos como espacos e recursos
ideais para aprendizagem, sendo assim, um ambiente em que o aluno ira adquirir
o letramento digital interligado as praticas de linguagens do letramento
tradicional, por exemplo, em jogos online populares € comum se encontrar 0s
chats globais na tela principal do jogo ou chats em grupos durante uma partida,
ao interagir dentro do chat do grupo dentro a partida € necessario que se escreva
ou leia uma mensagem do time trocando informacdes.

Tal interacdo nos chats dos jogos virtuais, caso orientadas e
supervisionados, podem se mostrar aliados pedagdgicos no desenvolvimento de
algumas habilidades jA que o0s jogos exigem que o0s jogadores resolvam
problemas de maneira rapida e eficiente, com isso, a interacdo € usada para
discutir estratégias, analisar as consequéncias de diferentes acbes e tomar
decisbes em conjunto, desenvolvendo habilidades de raciocinio l6gico. Para
Dudeney et al. (2016), o letramento em jogos € a habilidade de navegar e

interagir nos ambientes de jogos e de alcancar objetivos no interior deles.
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Os jogos digitais podem se tornarem recursos relevantes dentro do
processo de aprendizagem da leitura e escrita, sites com jogos que possuem
finalidades educativas estdo cada vez mais sendo criados, apesar de que no
ambiente escolar € ainda muito comum e forte a pratica da aquisicédo da leitura
e escrita apenas de maneiras tradicionais impressas, descartando assim a
utilizacao de dispositivos moveis dentro do processo, seja pela falta de inovacao
gue apliguem meétodos através de ferramentas digitais, pois, em alguns casos,
0s proprios educadores carecem de formagéo para a incorporacdo dos jogos
digitais, ou as limitacdes estruturais das escolas publicas.

Para Gee (2012), os videogames/jogos digitais sao criados baseados na
resolucao de problemas e que os livros séo utilizados da mesma maneira dentro
do ambiente escolar. Jogos com foco narrativos ou que exigem resolugcao de
problemas, promovem praticas significativas de linguagem e pensamento critico,
desenvolvendo habilidades cognitivas relacionadas a processos como atencao,
memoria, percepcao e a linguagem, além disso, ao jogarem, 0os alunos precisam
revisar suas estratégias, identificar erros e reformular acées, o que promove a
habilidade metacognitiva.

Entretanto a implementacdo dos jogos como meio de aprendizagem
dentro do contexto escolar apresenta desafios quando se considera a realidade
das instituicdes de ensino basico. Tais desafios envolvem tanto os aspectos
técnicos, como o acesso desigual as tecnologias com a falta de computadores e
internet instavel, como também questdes pedagdgicas que implicam a falta de
formacao docente para utilizar estes recursos de forma pedagdgica.

De acordo com Buckingham (2007), apesar dos jovens se encontrarem
imersos na cultura digital fora da escola, nao significa que todos tenham acesso
igualitario, nem as competéncias para lidar criticamente com essas midias.
Portanto, a escola ndo pode presumir a familiaridade tecnolégica como algo
dado, mas sim atuar como mediador para a formacao critica e inclusao digital.

Com isso, utilizar os jogos digitais dentro do processo de leitura e escrita
pode desenvolver suas habilidades dentro do letramento digital, além de permitir
gue o aluno desenvolva novas formas de comunicagao e expressao, tornando a
aprendizagem em um momento mais prazeroso, entretanto, essa utilizagcéo
ainda enfrenta desafios e problemas que devem ser considerados no momento

e na maneira de se implementar tais recursos.



17

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia que utilizamos baseou-se em uma abordagem qualitativa
com énfase na observacdo participante, de forma a compreender como jogos
digitais podem contribuir para a aprendizagem da leitura e escrita nos anos

iniciais do ensino fundamental.

A pesquisa qualitativa (...) esta relacionada aos significados que
as pessoas atribuem as suas experiéncias do mundo social e a
como as pessoas compreendem esse mundo. Tenta, portanto,
interpretar os fendbmenos sociais (interacbes, comportamentos,
etc.) em termos de sentidos que as pessoas lhes ddo; em funcao
disso, € comumente referida como pesquisa interpretativa
(Pope; Mays, 2005, p.13).

Dentro da educacdo, os relatos podem ser utilizados para examinar
praticas pedagodgicas, métodos de ensino e 0 uso de tecnologias na educacao.
Para Minayo (2010), os relatos representam a possibilidade de constru¢cdo do
conhecimento baseada na prética vivida, com isso, proporciona reflexdes que
contribuem no desenvolvimento para a formag¢ao académica e profissional.

Compreendemos que a observacao participante no processo de pesquisa
envolve um relato do modo como o pesquisador viveu durante o tempo de
realizacdo do estudo, registrando observacdes diarias com a frequéncia de dois
dias na semana durante todo o ano letivo de 2023 na escola campo, através de
documentos como relatorios, diario de campos e caderno do residente, para a
leitura, organizacdo e analise dos dados. Tal relato ajuda na explicacdo da
analise de dados e o com o trabalho de campo e a convivéncia com 0s sujeitos
pesquisados sdo processos decisivos para o desenvolvimento das ideias a
respeito da realidade social estudada (Marques, 2016 apud Whyte, 2005).

Fez-se uso da pesquisa bibliografica com revisao literaria através de
artigos, revistas, monografias e livros que abordam a teméatica. A pesquisa
bibliografica é essencial para a fundamentar a construcdo da base tedrica,
fazendo com que o pesquisador compreenda os conceitos e teorias ja existentes

sobre o tema a ser investigado, fazendo- se uma verificagao e selecéo.

O papel dos elementos a serem recolhidos sera
fundamentalmente o de reforcar, apoiar e justificar as ideias
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pessoais formuladas pelo autor do trabalho. Estes elementos
retirados das vérias fontes déo as varias afirmagfes do autor,
além do material sobre o qual trabalha, a garantia de maior
objetividade fundada no testemunho e na verificacdo de outros
pensadores (Severino, 1984, p.116).

O presente estudo trata de um relato de experiéncia relacionado as
vivéncias construidas como bolsista residente do Programa Residéncia
Pedagogica (PRP) do Curso do Curso de Pedagogia, do Centro de Ciéncias de
Codo6 (CCCO) da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), através do
Subprojeto “LETRAR: letras e numeros”, no periodo de 2022 a 2024.

As atividades foram realizadas com 4 alunos do 5° ano do ensino
fundamental de uma escola da rede publica municipal da cidade de Cod6 — MA,
todos estudantes da mesma escola e frequentando a mesma classe de aula
durante o horério vespertino, que possuiam dificuldades na leitura e escrita,
como exemplo os problemas na identificagéo e escrita de silabas simples e/ou
mais complexas. Os critérios para a selecdo dos alunos deram-se pela
guantidade de alunos por turma e residente, sendo selecionados 4 alunos de um
determinado ano/serie para cada residente, além dos niveis de dificuldades na
leitura e escrita apresentado pelos alunos de acordo com a avalia¢do diagnéstica
para as hipéteses da leitura e escrita, definidos por nivel pré-silabico, silabico,
silabico alfabético e alfabético de acordo com o conceito da psicogénese da
lingua escrita apresentado por Ferreiro e Teberosky (1984).

A analise dos dados coletados, a partir da producdo e releitura de
documentos registrados ao longo das observacfes da escola campo, com as
experiencias vivenciadas e analisadas durante o Programa Residéncia
Pedagdgica, através do subprojeto Letrar: letras e nameros, possibilitou
identificar como acontece o0 processo de leitura e escrita nos anos iniciais do
ensino fundamental, como ainda, analisar como os jogos digitais podem se tornar
recursos didaticos para o processo de aquisicdo da linguagem oral e escrita
infantil.

Tais dados foram levantados através da observacéao direta da rotina de
sala de aula com os alunos, do contato com professores alfabetizadores e da
equipe escolar em geral, realizando registros em diarios de campo e relatérios
parciais e finais, que facilitou a organizacao dos dados para a sua interpretacao

e analise.
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Apresentamos a seguir, algumas das aprendizagens construidas, dos
desafios enfrentados e das analises elaboradas tendo como base uma

abordagem critica alinhada a literatura que trata desse objeto de investigacéao.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A presente secdo, busca apresentar os relatos de experiéncias
vivenciadas pela pesquisadora, enquanto residente, durante o exercicio do
Programa Residéncia Pedagdgica, perante o edital 24/2022 da CAPES, com o
subprojeto Letrar: Letras e Numeros, desenvolvido pelo Curso de Pedagogia da
Universidade Federal do Maranhdo — CCCO.

Para isso, dividiu-se a secao em 3 subtdpicos: 0 1° subtépico apresenta
o Programa Residéncia Pedagdgica e os objetivos do Programa para a formacgéao
do aluno licenciando, assim como também apresenta o subprojeto trabalho
dentro do Curso de Pedagogia da UFMA — Centro de Ciéncias de Codé e seus
objetivos; O 2° subtdpico traz os relatos de vivéncias das atribuicBes
desenvolvidas durante os anos de 2022 a 2024, dentro do Programa Residéncia
Pedagogica com as atividades do Subprojeto Letrar; O 3° analisa e discute os

resultados das vivéncias encontradas durante os relatos.

4.1. O Programa Residéncia Pedagégica (PRP) e o Subprojeto “LETRAR:

letras e nUmeros”

O Programa Residéncia Pedagégica (PRP) da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), foi lancado no ano de
2018 pelo Ministério da Educacdo (MEC). Com objetivo de selecionar
Instituicées do Ensino Superior (IES) publicas, privadas sem fins lucrativos ou
privadas com fins lucrativos, que possuem cursos de Licenciatura participantes
do Programa Universidade para Todos, para “implementacédo de projetos
inovadores que estimulem articulagdo entre teoria e pratica nos cursos de
licenciatura, conduzidos em parceria com as redes publicas de educacéo béasica”
(Brasil, 2018). O PRP foi criado como parte das a¢des do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), embora apresentassem enfoques
diferentes.



20

O PIBID foi criado em 2007 pelo Ministério da Educacédo, por meio da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), com
o0 objetivo de incentivar a formacao de professores e aproximar os estudantes de
licenciatura da realidade escolar (Brasil, 2014). E a principio concentrava-se em
proporcionar um contado direto do discente de licenciatura com a realidade do
ensino em escolas, antes de concluirem a graduacéo, incentivando a formacao
de futuros docentes.

Entretanto, em 2018, com o desenvolvimento do PRP, ocorreu uma
reformulacdo que passou a estabelecer e desenvolver os dois programas de
forma distinta. Sendo assim, o PIBID passou a atender os discentes que se
encontravam nos primeiros anos da licenciatura até os que se encontravam em
50% do progresso de formacao, concentrando-se na iniciacdo a docéncia. Ja o
Programa Residéncia Pedagdgica, passou a atender os licenciandos que se
encontravam em fase final do curso, proporcionando um aprofundamento da
pratica docente, funcionando de forma similar a uma residéncia médica, e
preparando os futuros docentes para sua inser¢do no mercado de trabalho.

Contudo, o Programa Residéncia Pedagdgica encerra suas atividades
durante o ano de 2024, se integralizando ao PIBID, voltando a ser desenvolvido
apenas um s6 programa. Com isso, o PIBID desenvolve suas atividades de
incentivo a formacdo docente, atendendo a alunos de todas os niveis de
formacao, contribuindo assim para a formacao do licenciando e possibilitando
que o discente, enquanto construtor de seu perfil docente, aplique métodos
inovadores durante sua pratica.

Durante o exercicio ativo do Programa Residéncia Pedagogica nos anos
de 2022 a 2024, através do Edital 24/2022 da Coordenacédo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), os cursos de licenciatura ofertados pela
Universidade Federal do Maranhdo do Centro de Ciéncias de Cod6 foram
contemplados para exercer as atividades de seus projetos desenvolvidos pelas
coordenacdes especificas dos cursos. No caso do curso de licenciatura em
Pedagogia, as atividades foram desenvolvidas com o subprojeto “Letrar: Letras
e Numeros”, que ainda segue ativo, agora dentro do PIBID, com a abertura de
um novo edital da CAPES.
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O subprojeto “LETRAR: Letras e Numeros” tem como objetivo geral
desenvolver as competéncias de leitura/escrita e da matematica das criancas do
4° e 5° ano na perspectiva da alfabetizacéo e do letramento.

O planejamento das atividades do subprojeto e a metodologia de
implementacgéo de suas acfes apoiam-se nas seguintes etapas:

a) Diagnéstico e preparacao - ambientacdo dos estudantes residentes na
escola-campo; elaboracdo dos planos de trabalho; formacbes continuadas;
observagéo semiestruturada da acdo docente da escola- campo; diagndsticos
das competéncias de leitura/escrita e resolugéo de problemas dos alunos escopo
do projeto.

b) Intervencdo educativa - producdes de trabalhos cientificos oriundas
dos dados coletados e das experiéncias observadas e vivenciadas a partir do
plano de trabalho do residente; participagdo em atividades docentes e acgbes
desenvolvidas pela escola-campo; elaboracdo de sequéncias didaticas e
regéncias em sala de aula; encontros de planejamento e avaliacdo das acdes e
resultados.

c) Avaliacédo e socializagéo dos resultados - eventos para socializagéo de
saberes, experiéncias e resultados alcancados na escola-campo e na IES;
avaliacao final do projeto e autoavaliacdo dos sujeitos envolvidos acerca das
experiéncias vivenciadas; elaboracao de relatérios parciais e final.

O objeto do subprojeto se volta para a construcdo de competéncias de
leitura/escrita e da matematica das criancas do 4° e 5° ano e busca integrar as
concepcles de formacdo docente enquanto processo de profissionalizacdo a
concepcao de alfabetizacdo na perspectiva do letramento, onde o papel do
professor deve estar voltado para ampliar os conhecimentos da crianca de
maneira que a aprendizagem tenha significado social para ela.

O projeto pretende realizar suas atividades na perspectiva da escola como
um espaco sociocultural que precisa estar preparado para as demandas sociais,
se prop0Oe possibilitar aos licenciandos/residentes o contato com a realidade das

escolas publicas de Codo durante a sua formacéo docente.
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4.2. Um relato das experiéncias vivenciadas durante as atividades do

Programa Residéncia Pedagogica/Projeto Letrar: letras e numeros

O presente relato apresenta minhas vivéncias como residente bolsista
entre os anos de 2022 e 2024 no subprojeto “LETRAR: letras e numeros”,
contemplado pelo Curso de Pedagogia do Centro de Ciéncias de Codo da
Universidade Federal do MA.

As atividades deram inicio entre os meses de novembro/dezembro de
2022, de forma a contemplar as vagas definidas pelo Edital 24/2022 da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

As primeiras acdes consistiram em momentos formativos entre
coordenador de éarea (coordenador do subprojeto da IES), preceptores
(profissional da escola-campo responsavel pelo acompanhamento dos
residentes) e residentes (alunos do curso de licenciaturas da IES) sobre o
Programa, o subprojeto e os planos de trabalho.

Entre os meses de dezembro e marco de 2023, definiu-se a divisao dos
residentes por escola e seus horéarios de atuacéo. Era um total de 15 residentes
divididos em trés escolas da rede municipal de Cod6. Minha experiéncia
aconteceu em uma dessas escolas campo, com quatro criangcas do 5° ano do
ensino fundamental.

Iniciamos as atividades na escola campo em meados do més de abril de
2023 com uma acao diagnostica sobre documentos normativos da escola (livro
de ponto, boletim de matricula, Projeto Politico Pedagoégico-PPP), infraestrutura,
composicdo e funcbes da equipe gestora, organizacdo pedagdgica e curricular
(planos de aula, projetos de intervenc¢ao), dentre outros.

Foram realizados encontros de planejamento com a equipe do programa
e da escola campo, o corpo docente da escola acolheu a equipe de residentes
na escola de maneira positiva, procurando sempre criar inicialmente, e manter,
uma comunicacdo entre residentes, equipe escolar, alunos que foram
contemplados a participarem do projeto e os seus familiares para demais
informagdes. Ainda na pauta entre a relagéo da equipe escolar e residentes, 0s
professores, ao longo da realizacdo das atividades do projeto, buscavam sempre
observar as atividades realizadas com seus alunos, dando feedback dos

progressos desenvolvidos nos alunos ao realizar atividades na sala de aula,
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dando dicas e conselhos sobre as dificuldades dos alunos, mas deixando o
residente bem a vontade para analisar e aplicar seus métodos e praticas de
forma autbnoma. Entretanto, em alguns momentos, tiveram-se a falta de
resposta da parte da equipe administrativa escolar em relagdo a cedéncia de
alguns materiais para a equipe de residentes, a exemplo de materiais escolares
para a criacdo de recursos ludicos e, em casos mais basicos, a falta de auxilio
para reproduzir atividades xerocopiadas, mas essas questdes implicam na
infraestrutura da escola, desde que, os professores que compunham o corpo
docente da escola, apontavam a falta de recursos para a realizacdo das
atividades em sala de aula.

Ademais, foi realizado uma acado inicial e bem estratégica para
alinhamento das futuras intervencdes, que consistiu em um diagndstico para
identificacdo do nivel de leitura e escrita das criancas. Os aspectos a serem
considerados no diagndstico buscaram aferir as hipoteses de escrita e leitura
dos alunos, partindo e se apoiando na categorizacdo de Ferreiro e Teberosky
(1984), com a psicogénese a lingua escrita e 0s niveis em que as criancas
constroem o conhecimento da lingua escrita, sendo estruturados por nivel pré-
silabico, silabico, silabico alfabético e alfabético.

Optamos pelo desenvolvimento de atividades de intervencdo com uso de
praticas ludicas, em especial, a utilizacdo de jogos digitais auxiliados por
dispositivos moveis. A elaboracdo das atividades e dos recursos pedagdgicos
trabalhados com os alunos do 5° ano do ensino fundamental levaram em
consideracéo os resultados da avaliacao diagnéstica citada anteriormente, que
indicou que as quatro criangcas se encontravam no nivel silabico-alfabético
(dentro das hipoteses de escrita, relacionavam silabas e letras e realizavam
leituras e escritas menos complexas). Dentro das hipéteses de leitura, os alunos
eram leitores de frases curtas, com dificuldade na leitura e identificacdo de
silabas complexas. Com isso foi pensado em atividades que pudessem auxiliar
no salto do desenvolvimento durante o processo de leitura e escrita dos alunos,
bem como torna-los individuos letrados para vivéncias sociais.

Ao desenvolver as atividades contamos com a utilizagdo e producgao de
recursos de carater ludico, dentre eles: cotacdo de historias; interpretacdo de
textos; ditados ilustrados e de palavras; leitura de silabarios simples e

complexos; repeticdo da leitura e escrita de palavras para a familiarizagdo da
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escrita e fonética; bingo das letras e palavras; rel6gio das silabas; costura de
silabas. Ja que, para Piaget (1974) o processo de aprendizagem é construtivo e
ativo, e o ludico pode efetivar a assimilacdo e a acomodacao no desenvolvimento
mental.

Ademais, foram desenvolvidas atividades utilizando de dispositivos
eletrbnicos, como o celular e o notebook, através dos jogos digitais. Levando em
consideracéo a preparacdo e familiarizacdo dos alunos para demanda social em

relacdo ao manuseio de tecnologias digitais ao se tornarem adultos.

Quanto mais nova a crianga, mais seu futuro sera condicionado pela
alfabetizacao digital. A escola precisa respeitar este direito de aprender
da crianca, para que esta possa preparar-se para 0 mundo real no qual
vai viver quando adulta. (Demos, 2007, p. 554)

Os jogos digitais utilizados durante o processo de aprendizagem da leitura
e escrita dos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, contemplados pelo
subprojeto, eram fontes de sites especificos de jogos educativos. A tabela a
seguir traz consigo informacdes de 3 sites, com 0 nome dos jogos e objetivos
dos jogos, que foram trabalhados com maior frequéncia e relevancia durante o
processo.
Tabela 1 — Jogos digitais utilizados durante as atividades do PRP

Palavras Simples

Sites Jogos Objetivo
PacMan - Palavras | Pegar as letras, na ordem correta, das palavras
apresentadas
Ligar as palavras de uma coluna com as de outra
Digipuzzle Conexdo - Rimas | coluna ao encontrar as rimas que possuem entre
Alfabeto e elas.
Palavras Quebra Cabeca — | Organizar as letras da palavra de uma imagem

apresentada para suas posicdes corretas.

Jogo dos 7 erros
(PB; FV; MN)

Encontrar os erros nas palavras apresentadas
conforme as suas consoantes.

Escola Games

Sopa de letrinhas

Ler e seguir as dicas para descobrir qual palavra
estd presente na sopa de letrinhas e formar a
palavras encontrada selecionando as letras
disponiveis.

Jogo do Plural

Ler e responder a pergunta do plural das palavras
apresentadas durante o jogo.

Bruxa dos Acentos

Reconhecer e associar os acentos e o til das
palavras apresentadas e seleciona-los na posicao
correta.

Espaco da Leitura
(Laboratério da
Educacéo - Ital

Social)

Histoéria: A Receita
de Mandragora

Histéria: O album
de Irina

Estimular a leitura através das histérias infantis e
relacionar as imagens apresentadas nhas
perguntas p6s contagdo, através dos fatos e
acontecimentos discorridos na histéria escolhida.

Fonte: Criada pelo proprio autor (2025)
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Dos jogos listados na tabela, alguns revelaram conter maior eficacia
durante a aplicacdo e desenvolvimento, sendo eles: Conexdo — Rimas, Jogo do
Plural e as Histérias site do Espaco da Leitura do Ital Social. Os critérios
utilizados para decidir os respectivos jogos como 0s que contém maior eficacia,
se deu pelo desenvolvimento do pensamento e leitura, ao conseguir interpretar
as perguntas e dicas para a resolucéo das atividades; a forma em gue os alunos
interagiram com 0s jogos, exibindo uma maior adaptacdo com os sites e as
configuracbes do jogo; e por fim, o resultado das resolucdes das atividades
desses jogos que se mostraram concluidas durante o processo.

Contraposto a isso, tivemos também alguns jogos da lista em que 0s
alunos apresentaram maior complexidade ao interpretar as dicas e objetivos dos
jogos, sendo eles: Sopa de letrinhas e 0 Jogo dos 7 erros, pois, nesse ultimo, os
alunos ainda possuiam conflito em diferenciar a gramética das palavras. Além
disso, tiveram jogos em que o0s alunos revelaram dificuldades na utilizacao das
ferramentas digitais durante a jogabilidade, e que as vezes tentavam desistir de
completar as atividades, ja que encontravam dificuldades, a exemplo do PacMan
- Palavras, que era necessario o manuseio de teclas especificas para a
movimentacdo do personagem, além de selecionar as letras de uma palavra em
sua ordem, evitando assim, a selecéo de outra letra.

Além dos jogos listados na tabela, outros jogos dos sites citados e de
outros sites como o site “Coquinhos” e “Wordwall” foram utilizados, jogos de
alfabetizacdo como “Jogo da forca” que, apesar de também utilizados em
guadros ou nos cadernos, eram feitos através do site Wordwall, fazendo com
gue os alunos desenvolvessem a leitura e escrita e aprendessem a manusear
0s recursos digitais.

Os jogos matematicos, como quiz de matematica, com questdes de
adicao, subtracdo também foram trabalhados com os jogos digitais dentro do site
Coquinhos. No site Escola Games foi possivel utilizar dos jogos “Algarismos
Romanos” e “Dividindo a Pizza” para trabalhar os conhecimentos dos numeros
romanos e aprenderem o conceito da divisdo através de jogos com ilustracdes,
além de desenvolver a leitura na perspectiva do letramento com a leitura e

interpretacdo das questdes para resolver os problemas matematicos.
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De forma geral, os maiores desafios durante a aplicacao dos jogos se deu
pela falta de alguns elementos na infraestrutura escolar, a escola ndo possuia a
oferta de ferramentas digitais, com isso, era oferecido a disponibilizacdo de
apenas um dispositivo digital, sendo ele o aparelho celular ou notebook de uso
do Residente, o que dificultou para que os alunos passassem mais tempo
interagindo e se familiarizando das configuracdes dos dispositivos, ja que era
utilizado apenas 1lhr e 30 min para aplicagcdo dos jogos digitais durante as
atividades do projeto, e esse tempo deveria ser dividir no tempo de uso entre os
4 alunos. Além disso, a qualidade da rede de internet da escola dificultou na
implementacéo das atividades de forma digital, em alguns dias a rede Wi-fi ndo
estava em funcionamento, assim, atrasando ou adiando a aplicacdo das
atividades de forma digital.

Nos ademais, em relacdo as desempenho dos alunos, foi possivel
evidenciar um desenvolvimento nos conhecimentos dos alunos, na questao do
manuseio das configuracdes dos dispositivos digitais eles obtiveram um maior
conhecimento, j& que, antes de aplicar os jogos, era realizado uma introdugao
dos conhecimentos das funcionalidades do dispositivo.

Ja em relacdo ao desenvolvimento da aprendizagem da leitura e escrita
dos alunos, além do uso dos jogos digitais, as atividades no projeto eram
desenvolvidas em conjunto com atividades impressas e ludicas, essa articulacao
de métodos fez com que, ao final da aplicacdo das atividades com os alunos,
alguns dos alunos evoluissem em suas dificuldades. Dentro das habilidades de
leitura, 2 dos 4 alunos passaram de leitores de frase curta para leitores de texto
com uma certa fluéncia, entretanto outros 2 alunos ainda se encontram como
leitores de texto sem fluéncia, ainda encontrando dificuldades na interpretacéo
da leitura. Nas hipoteses de escrita, 2 dos alunos se encontraram no nivel
alfabético, porém com dificuldades relacionadas a gramatica e ortografia de
algumas palavras, enquanto os outros 2 alunos continuavam no nivel silabico
alfabético.

As ac¢les do Programa Residéncia Pedagdgica finalizaram em 2024 com
a entrega e socializacdo dos relatérios do tipo, relato de experiéncias. Em maio
deste mesmo ano, ocorreu 0 VI Seminério de Iniciagdo a Docéncia: Pesquisas,
intervengdes e producao de conhecimento no Centro Pedagogico Paulo Freire,
no Campus de Séo Luis da Universidade Federal do Maranh&o, esse foi um
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momento fundamental para a publicizacdo dos nossos relatos de experiéncias
em producdes cientificas, durante o evento foram apresentados os relatos de

experiéncias dos residentes.

4.3. Tecendo algumas discussfes e analises dos resultados

Dentro do processo de desenvolvimento da leitura e da escrita com o0s
alunos, os jogos digitais trouxeram muitas contribuicbes, desde que, 0s
aparelhos moveis sado grandes atrativos para as criancas e adolescentes. Na
sociedade em que se tem um grande avanco nas tecnologias digitais, os
individuos, independente da faixa etaria, tendem a fazer uso de redes sociais,
aplicativos, sites e jogos. Trazer esses recursos de uma forma educativa para as
praticas de ensino ajudam na motivacao e interagdo com os alunos, além de
ensina-los uma outra maneira mais criativa e ludica de aprender.

Frente a isso, corroboramos com Dudeney et al. (2016), para o ensino
de lingua permanecer relevante, as aulas tém de abarcar ampla gama de
letramentos, que vao bastante além do letramento impresso tradicional. Ensinar
lingua exclusivamente através do letramento impresso € fraudar os estudantes
no seu presente e em suas necessidades futuras, ja que ao se tornarem adultos,
a sociedade demanda que o individuo saiba fazer o uso e manuseio das novas
midias para se adentrar em préticas sociais no contexto virtual.

O jogo digital € uma atividade Iudica que consiste em uma série de acdes
e decisdes guiadas por objetivos claros e desafios compativeis que se combinam
para criar experiéncias interativas em midia digital, que podem ser previstas em
programas e atividades dos professores para atender a uma gama de
possibilidades de ensino, e aproveitar o lidico em um momento de aprendizado.

Foi possivel constatar a participacdo mais ativa das criancas, as vezes
elas chegam a escola desmotivadas, sem muito interesse nas atividades de
leitura e escrita. Ao utilizar os jogos digitais na perspectiva do letramento, elas
apresentam maior interesse e apresentam resultados de aprendizagens mais
significativas.

Como analisado por Almeida (2006), o letramento € um processo que
envolve a leitura e a escrita, e que vai além do ensino das técnicas de codificacado

e decodificacdo. E a pratica de diversas atividades em um contexto social,
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relacionando-as com as necessidades, valores e inten¢gfes do individuo. Os
jogos digitais exigem do jogador, uma leitura para entender a histérias,
instrucdes, dicas e regras para se alcancar o objetivo de vencer certo
desafio/fase, tal leitura desperta um maior engajamento na participacdo do
jogador/aluno. Além disso, nas novas midias e sites especificos para a
educacdo, sao disponiveis a leitura de livros ou historias infantis ou
infanto/juvenil, como a exemplo, o site do Espaco da Leitura, laboratério da
Educacdo do Ital Social, através desse site foi possivel notar uma mudanca
entre a interacdo dos alunos com os textos fora do ambito escolar, ja que, na
escola tinha-se livros disponiveis para a leitura dos alunos, entretanto o acesso
e empréstimos desses livros geralmente eram restritos e autorizados pela
gestora da escola, o que dificultava uma maior interacdo do aluno com a leitura
dos textos.

A partir das utilizacbes dos jogos, percebemos maior interacdo social,
estes foram aplicados em duplas ou em grupos maiores, observamos o interesse
de uma crianga querer ajudar a outra, dando dicas e auxiliando na resolucao de
questdes problemas.

Sobre essa questdo, Soares (2004) analisa que é necessario que haja
praticas de alfabetizacao e de letramento nas salas de aula, em que as crian¢as
se interajam na cultura escrita, na participacdo em experiéncias variadas com a
leitura e a escrita, conhecimento de diferentes tipos e géneros de material escrito
para assim compreenderem a funcéo social que a leitura e a escrita trazem.

Identificamos que os jogos digitais podem se tornar recursos didaticos
relevantes para a aprendizagem infantil, vivemos um contexto de imersdo das
ferramentas tecnoldgicas da informacdo e da comunicacéo e a escola precisa
estar a servico do uso didatico e consciente desses recursos.

Nessa perspectiva, compreendemos que 0s jogos eletrdnicos atingem a
maior parte dos usuarios, pois, sdo prazerosos e dinamicos, desperta
curiosidade, interesse e estimulam a aprendizagem cognitiva, afetiva e social de
um modo divertido, tanto o jogo em si como 0s jogos eletronicos. O computador,
os aparelhos mdveis, aparecem, entdo, como ferramentas importantes que
podem servir inclusive para melhorar o aprendizado dos alunos para além das

limitacOes da sala de aula (Gee, 2012).
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Com isso, podemos notar resultados e contribuicdes no uso dos jogos
digitais como recurso no processo de leitura e escrita, ao fazer um estudo e
pesquisa de quais jogos se utilizar e, principalmente, de que maneira esse
recurso vai ser apresentado e manuseado durante o processo. Para que 0s jogos
eletrbnicos possam contribuir significativamente para o aprendizado, torna-se
importante considerar o seu uso de forma saudavel, seja dentro do contexto
escolar, quanto nas relacdes cotidianas vivenciadas pelas criangas. A tecnologia
hoje traz a integracdo de todos os espagos e tempos. O ensinar e aprender
acontece numa interligacdo simbidtica, profunda e constante entre o que
chamamos de mundo fisico e mundo digital (Moran, 2017).

Embora tenha-se contribuicbes no uso dos jogos digitais dentro das
praticas desenvolvidas obtiveram-se também implicagdes na disponibilizacéo
dos dispositivos de tecnologias digitais na escola, ja que ela ndo os tinha. Esta
ainda é uma realidade de muitas escolas de rede de ensino publico das diversas
etapas da educacédo basica, o que impossibilita 0 acesso dos alunos mediantes

as tecnologias digitais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante a trajetéria das atividades vivenciadas dentro do Programa
Residéncia Pedagdgica, foi possivel pensar e elaborar maneiras praticas dentro
da realidade de cada aluno, analisando seus perfis, dificuldades e qualidades
para seu desenvolvimento e aprendizagem, através dos conhecimentos tedricos
e praticos que se constrdi durante o curso de licenciatura, fazendo, assim, com
que se possa desenvolver uma didatica para a futura pratica profissional como
docente.

A educacdo € uma via de mao dupla, ensinamos 0s nossos alunos a
construirem e desenvolverem sua independéncia intelectual, formando-os
individuos capacitados para adentrarem na sociedade e atender as demandas
sociais, assim como aprendemos com eles a sermos profissionais que se
encontram em constante formacéao.

Com isso, 0 projeto traz consigo a oportunidade de se construir uma
identidade como docente, ao inserir o licenciando dentro das realidade das

escolas, possibilitando o desenvolvimento de métodos e praticas para sua
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docéncia, além de criar possibilidades para a constru¢do e desenvolvimento da
aprendizagem dos seus alunos, desenvolvendo seu processo de leitura e escrita,
a fim de torna-los individuos alfabetizados e desenvolver o processo de
letramento, bem como construir uma prética social do uso da leitura e escrita
dentro do ambito da cibercultura, com o letramento digital, utilizando os jogos.

Contatamos que 0s jogos podem se tornar valiosas possibilidades para o
ensino e a aprendizagem da leitura e da escrita, visto que, quando bem
utilizados, podem desenvolver no aluno habilidades multifuncionais e
interdisciplinares necessarias ao contexto social. Entretanto, vale ressaltar que
ainda se encontram grandes desafios para a implementacdo dos jogos, como o
acesso desigual das tecnologias digitais; a falta de infraestrutura nas redes de
educacdo béasica que ndo possuem equipamentos digitais adequados, ou em
alguns casos possuem equipamento digital nenhum; a falta de formacao dos
professores capacitados com conhecimento sobre os jogos e as tecnologias
digitais; e a escolha e adequacao dos jogos, ja que, por mais que alguns jogos
sejam de carater educativo, ainda ndo atendem as demandas do conteudo
curricular.

Torna-se imprescindivel que os professores estejam engajados em
processos formativos que contemplem o uso de jogos eletrdnicos, em especial,
pela necessidade de uma orientagdo consciente dos jogos. E importante
ressaltar que, podemos sim aproveitar 0s jogos para a aprendizagem, bem como
aliar metodologia com tecnologia para desenvolver praticas de leitura e escritas
letradas, contudo, nada substituira a abordagem metodoldgica do professor, 0os

objetivos pedagogicos de formacédo e de construgdo do conhecimento.
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