INSTITUTO DE BIOCIENCIAS - RIO

. —_—
% . UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA @@IB
CLARO

u nes p “JULIO DE MESQUITA FILHO"

LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

ALANA TAVARES DE OLIVEIRA

IMPACTOS DOS JOGOS DIGITAIS NO
DESENVOLVIMENTO DA CONSCIENCIA
FONOLOGICA: UMA ANALISE DOS EFEITOS NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Rio Claro - SP
2025



ALANA TAVARES DE OLIVEIRA

IMPACTOS DOS JOGOS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO DA
CONSCIENCIA FONOLOGICA: UMA ANALISE DOS EFEITOS NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto de Biociéncias — Campus de Rio Claro, da
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho”, para obtencdo do grau de Licenciada Plena
em Pedagogia

Orientador(a): Profa. Dra. Andréia Osti

Rio Claro - SP
2025



Oliveira, Alana Tavares de

Impactos dos jogos digitais no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica: uma andlise dos efeitos no processo de
alfabetizacdo / Alana Tavares de Oliveira. -- Rio Claro, 2025

60 f.

048i

Trabalho de conclusao de curso (Licenciatura - Pedagogia) -
Universidade Estadual Paulista (UNESP), Instituto de
Biociéncias, Rio Claro

Orientadora: Andréia Osti

1. Consciéncia Fonologica. 2. Alfabetizagdo. 3. Jogos
Digitais. I. Titulo.

Sistema de geracdo automatica de fichas catalograficas da Unesp. Dados fornecidos
pelo autor(a).




ALANA TAVARES DE OLIVEIRA

IMPACTOS DOS JOGOS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO DA
CONSCIENCIA FONOLOGICA: UMA ANALISE DOS EFEITOS NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto de Biociéncias, Campus de Rio Claro, da
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho”, para obtencdo do grau de Licenciada Plena
em Pedagogia

BANCA EXAMINADORA:

Prof® Dr® Andréia Osti
Prof. Dr. Daniel Romao da Silva
Prof? Dr® Raquel Fontes Borghi

Aprovado em: 04 de Novembro de 2025

Andreia

AVA
Documento assinado digitalmente Av#x#' .
goubor 2ovrmmesoconon unesp Osti:25035899870
o Data: 27/11/2025 18:25:59-0300 . .
verifique em https://validar.iti.gov.br UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA 202 5 . 1 1 .28 08.5 0.1 5
<JULIO DE MESQUITA FILHO” _03'00'

Assinatura do discente Assinatura do(a) orientador(a)



AGRADECIMENTOS

Agradeco, em primeiro lugar, a minha mae, Elza, que sempre esteve ao meu
lado, me apoiando financeiramente e emocionalmente em todos os momentos da
minha vida académica e pessoal. Sua dedicacao e amor foram fundamentais para
que eu chegasse até aqui.

Aos meus tios, Sandra e Valter, e a minha prima Giovanna, que me ajudaram
nos primeiros passos desta jornada, dando suporte no inicio da graduagao, quando
precisei me consolidar na cidade onde permaneci durante os quatro anos de estudo.

As pessoas da minha republica, pelo apoio emocional diario, pelas conversas,
risadas e ombro amigo que tantas vezes me ajudaram a seguir em frente, mesmo
nos dias mais dificeis.

Aos meus amigos, que caminharam comigo nesta trajetoria, celebrando cada
conquista e compartiihando os desafios que fizeram parte dessa caminhada
académica.

A minha orientadora, Andréia Osti, pela paciéncia, dedicacdo, incentivo e
valiosas contribuigdes para a construcao deste trabalho. Sua orientagao foi essencial
para o meu crescimento académico e pessoal.

A Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, campus de Rio
Claro, pela oportunidade de formagao, pelos conhecimentos adquiridos e pela
vivéncia que contribuiu para a minha transformagao ao longo do curso.

Por fim, agradeco a vida e a todas as forcas que, de alguma maneira,
conduziram-me até este momento. Carrego comigo a certeza de que nada se
constréi sozinho, e este trabalho € fruto do apoio, carinho e presenca de todos

aqueles que acreditaram em mim.



RESUMO

Este projeto de pesquisa tem como tema os Impactos dos Jogos Digitais no
Desenvolvimento da Consciéncia Fonolégica e sua relagdo com o processo de
alfabetizac&o. A consciéncia fonolégica € uma habilidade metalinguistica essencial
para o aprendizado do sistema de escrita alfabética, sendo diretamente associada
ao éxito na leitura e escrita. Apesar disso, muitos estudantes enfrentam dificuldades
nessa area devido a insuficiéncia das abordagens pedagdgicas tradicionais. Nesse
contexto, os jogos digitais emergem como uma ferramenta pedagogica inovadora,
oferecendo um ambiente ludico e interativo que promove o0 engajamento e a
aprendizagem significativa. A pesquisa sera conduzida por meio de uma analise
qualitativa bibliografica, revisando estudos sobre o uso de jogos digitais para
desenvolver habilidades fonoldgicas. O objetivo geral é investigar os impactos dessa
ferramenta no contexto educacional, identificando beneficios e desafios associados
a sua implementagdo. Resultados prévios indicam que os jogos digitais podem
favorecer a atengcdo, a memodria e a motivagdo dos estudantes, além de facilitar a
aquisicao das relagbes fonema-grafema. Contudo, a falta de infraestrutura e de
formacdo docente ainda representam obstaculos para o uso eficiente dessa
tecnologia nas escolas. Este trabalho busca contribuir para o debate académico ao
propor reflexdes sobre o uso de tecnologias digitais na alfabetizagdo, destacando

possibilidades e desafios para uma educacao mais inclusiva e eficaz.

Palavras-chave: Consciéncia Fonologica, Alfabetizac&o, Jogos Digitais



ABSTRACT

This research project explores the Impacts of Digital Games on the Development of
Phonological Awareness and its relationship with the literacy process. Phonological
awareness is a metalinguistic skill essential for learning the alphabetic writing
system, being directly linked to success in reading and writing. Despite its
importance, many students face challenges in this area due to the limitations of
traditional pedagogical approaches. In this context, digital games emerge as an
innovative pedagogical tool, providing a playful and interactive environment that
promotes engagement and meaningful learning. The research will be conducted
through a qualitative bibliographic analysis, reviewing studies on the use of digital
games to develop phonological skills. The general objective is to investigate the
impacts of this tool in the educational context, identifying the benefits and challenges
associated with its implementation. Previous findings suggest that digital games can
enhance students' attention, memory, and motivation, as well as facilitate the
acquisition of phoneme-grapheme relationships. However, the lack of infrastructure
and teacher training still pose significant barriers to the efficient use of this
technology in schools. This study aims to contribute to the academic debate by
offering reflections on the use of digital technologies in literacy, highlighting

possibilities and challenges for a more inclusive and effective education.

Keywords: Phonological Awareness, Literacy, Digital Game



BNCC
CF
LDB
MEC
PNAIC
RCNEI
SEA
TCC
ZDP

LISTA DE ABREVIATURAS

Base Nacional Comum Curricular

Consciéncia Fonoldgica

Lei de Diretrizes e Bases

Ministério da Educagao

Pacto Nacional pela Alfabetizagcdo na Idade Certa
Referencial Curricular Nacional para a Educacgao Infantil
Sistema de Escrita Alfabética

Trabalho de Conclus&o de Curso

Zona de Desenvolvimento Proximal



SUMARIO

1 INTRODUGCAO

2 JUSTIFICATIVA

2.1 Alfabetizacao e o papel da consciéncia fonolégica

2.2 Os jogos digitais como ferramenta pedagégica

2.3 Aplicagao de jogos digitais no desenvolvimento da consciéncia
fonolégica.

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

3.2 Objetivos Especificos

4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

5 METODOLOGIA

5.1 Delineamento e Abordagem Metodologica

5.2 Construcao do Corpus da Pesquisa

5.2.1 Fontes e Bases de Dados

5.2.2 Estratégia de Busca e Descritores

5.2.3 Critérios de Incluséo e Exclusdo

5.2.4 Processo de Selegédo e Corpus Final

5.3 Procedimentos de Analise dos Dados

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

6.1 O Papel da Consciéncia Fonolégica na Alfabetizagao segundo a
Literatura...

6.2 Analise de Jogos Digitais para o Desenvolvimento Fonolégico
6.3 Elementos de Engajamento e Motivagao

6.4 Desafios e Limitagdes no Uso de Jogos Digitais

6.5 Integracao as Praticas Pedagogicas

7 CONSIDERAGOES FINAIS

REFERENCIAS

APENDICES

10
12
13
14

15
17
17
17
18
27
27
27
28
28
28
28
29
30

30
30
31
31
32
33
35
38



10

1 INTRODUGAO

O processo de alfabetizacdo representa um dos maiores desafios da
educagcao basica, sendo fundamental para a construcdo do conhecimento e a
introducdo social dos individuos. Nesse contexto, a consciéncia fonoldgica,
entendida como a habilidade de identificar, segmentar e manipular os sons da fala,
destaca-se como um componente essencial para o aprendizado do sistema de
escrita alfabética. Estudos tém demonstrado que a auséncia de habilidades
fonoldgicas bem desenvolvidas pode comprometer significativamente o progresso na
leitura e na escrita, contribuindo para altos indices de analfabetismo funcional no
Brasil (Prado, 2021).

Com os avangos tecnolégicos e a integracdo crescente das ferramentas
digitais no ambiente educacional, os jogos digitais emergem como um recurso
pedagogico promissor para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. Esses
jogos, por meio de elementos como interatividade, “feedback” imediato e desafios
graduais, tém o potencial de engajar os estudantes de maneira ludica e significativa,
promovendo a aprendizagem de forma mais efetiva e inclusiva (Prado, 2021).

Além de proporcionarem um ambiente estimulante, os jogos digitais também
atendem as necessidades das geragbes habituadas a esse mundo digital,
integrando elementos culturais e tecnoldgicos as praticas pedagdgicas. No entanto,
ainda sdo necessarios estudos que explorem de forma critica os impactos desse
recurso no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e nos processos de
alfabetizagdo, avaliando tanto seus beneficios quanto os desafios associados a sua
implementagéo nas escolas.

Com os avangos tecnolégicos e a crescente integragdo de ferramentas
digitais no ambiente educacional, impulsionada pelo contexto pandémico de 2020,
0s jogos digitais emergem como um recurso pedagodgico promissor. Por meio de
elementos como interatividade, ludicidade,feedback imediato e desafios graduais,
esses artefatos tecnoldgicos possuem o potencial de engajar os estudantes de
maneira significativa, promovendo uma aprendizagem mais efetiva. Além de
atenderem as necessidades das novas geragdes, os jogos podem ser aliados no
estimulo de habilidades especificas da consciéncia fonolégica, como rima, aliteragao

e consciéncia silabica e fonémica.
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Contudo, a mera insergdo de tecnologias em sala de aula ndo garante a
aprendizagem. E imperativo analisar criticamente esses recursos, avaliando seus
beneficios e os desafios associados a sua implementagdo, como a qualidade
pedagogica dos jogos, a necessidade de formacdo docente e a infraestrutura
escolar.

Diante do exposto, este trabalho busca investigar, por meio de uma analise
qualitativa e bibliografica, os impactos do uso de jogos digitais no desenvolvimento
da consciéncia fonoldgica. O objetivo geral € analisar como essas ferramentas
contribuem para o processo de alfabetizagdo, identificando suas potencialidades, os
elementos que favorecem o0 engajamento, bem como os desafios e as
irregularidades apontadas na literatura, a fim de propor reflexbes sobre praticas
educacionais mais inovadoras e eficazes.

Diante disso, este trabalho busca investigar, por meio de uma analise
qualitativa e literaria, os impactos do uso de jogos digitais no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica, discutindo como esses recursos podem contribuir para

praticas educacionais mais inovadoras e eficazes no ambito da alfabetizagao.
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2 JUSTIFICATIVA

O tema intitulado "Impactos dos jogos digitais no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica: uma andlise dos efeitos no processo de alfabetizagao"
constitui-se na necessidade de entender como ferramentas digitais, principalmente
jogos, podem potencializar o aprendizado da consciéncia fonolégica, um aspecto
essencial na fase de alfabetizacdo. A alfabetizagdo nao se limita ao dominio
mecéanico da leitura e escrita, mas envolve o desenvolvimento de habilidades
complexas, como a consciéncia fonoldgica, que contribui para a compreensao do
sistema alfabético e a relacdo entre fonemas e grafemas (Ramos; Prado, 2020;
Prado; Ramos, 2021). Este estudo justifica-se, portanto, pela urgéncia em investigar
praticas pedagogicas que dialoguem com a cultura digital dos alunos e que possam
oferecer caminhos alternativos e eficazes para superar os desafios persistentes no
ensino da leitura e da escrita.

Pesquisas apontam que os jogos digitais sdo uma alternativa para motivar e
engajar os alunos em atividades que desenvolvem essa consciéncia de maneira
ludica e interativa. O uso de jogos contendo componentes como feedbacks
imediatos, desafios graduais e narrativas imersivas ajudam no desenvolvimento de
habilidades metalinguisticas, como o reconhecimento de silabas, rimas e fonemas,
que sao essenciais para a leitura e a escrita (Ramos; Prado, 2020; Alves;
Schlickmann, 2021). De fato, a gamificacdo, ao aplicar a légica dos jogos a
educacao, visa exatamente transformar tarefas educacionais, por vezes repetitivas,
em experiéncias mais significativas e prazerosas para os alunos, conforme
destacam Alves e Schlickmann (2021).

Além disso, 0 avango da tecnologia e sua integragado na educacgao tornam os
jogos digitais uma ferramenta apropriada para o ambiente escolar, atendendo as
novas demandas e interesses dos estudantes que ja estdo imersos no mundo digital.
Isso também facilita a inclusdo digital e o desenvolvimento de competéncias que vao
além do aprendizado convencional (Prado; Ramos, 2021). O estudo do impacto dos
jogos digitais na alfabetizagao contribui para novas praticas pedagdgicas que podem
melhorar o desempenho escolar e oferecer metodologias mais adequadas as
realidades dos alunos, especialmente aqueles com dificuldades de aprendizagem
(Alves; Schlickmann, 2021).
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O potencial inclusivo dessas ferramentas é particularmente notavel, como
evidenciado na pesquisa de Santos (2022), que relatou avangos significativos no
desenvolvimento da consciéncia fonolégica em alunos com deficiéncia intelectual

por meio de jogos digitais.
21 Alfabetizagao e o papel da consciéncia fonoldgica

A alfabetizacdo €é um processo complexo que transcende a mera
decodificacdo de letras e sons. Na perspectiva do "alfabetizar letrando", implica
reconhecer a especificidade da aprendizagem do sistema de escrita alfabético (SEA)
dentro de um contexto de praticas sociais variadas de uso da leitura e da escrita.
Para que a crianga se aproprie desse sistema, é fundamental o desenvolvimento da
consciéncia fonolégica (CF), uma habilidade metalinguistica que permite refletir
sobre a estrutura sonora da linguagem (Prado, 2021).

Essa habilidade ndo € um método de ensino em si, mas um pilar cognitivo
que precisa ser intencionalmente desenvolvido para que a alfabetizagdo ocorra de
forma eficaz. Conforme apontam Ramos e Prado (2020), a auséncia de habilidades
fonoldgicas bem desenvolvidas pode comprometer significativamente o progresso na
leitura e na escrita.

A consciéncia fonolégica é a capacidade de perceber que a fala pode ser
segmentada em unidades menores e de manipular tais segmentos. Ela se
desenvolve em diferentes niveis de complexidade:

e Consciéncia Silabica: A percepcao de que as palavras sdao compostas por
silabas, permitindo sua contagem, segmentagao e manipulagao.

e Consciéncia Intrassilabica: A percepcao de unidades menores que a silaba,
como o ataque e a rima, o que possibilita a identificacdo de rimas
(semelhancas sonoras no final das palavras) e aliteragcdes (repeticdes de
sons no inicio das palavras).

e Consciéncia Fonémica: A habilidade mais complexa, que consiste em
reconhecer e manipular os fonemas, as menores unidades sonoras da fala. E
o desenvolvimento deste nivel que possibilita a crianga compreender o
principio alfabético: a relagdo entre fonemas (sons) e grafemas (letras).
Pesquisadores da area da Psicolinguistica afirmam que o desenvolvimento

explicito da consciéncia fonolégica € um fator preponderante para o sucesso no

processo de alfabetizagao.
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Freitas e Alves (2017), por exemplo, reforcam que o desenvolvimento dessa
consciéncia permite a crianga descobrir a estrutura de sua prépria lingua, dando
sentido a complexa relagdo entre som, leitura e escrita. Ao estimular a crianga a
refletir sobre os sons da fala, o professor a auxilia a compreender que a escrita nao
representa diretamente os significados, mas sim os significantes sonoros. Essa
compreensao, diferentemente de métodos mecanicos focados na memorizacao de
letras e silabas, coloca a crianga como sujeito ativo de sua aprendizagem,
construindo hipdteses e raciocinando sobre o funcionamento do sistema de escrita.
Como resume a pesquisa de Prado (2021):

A alfabetizacao que inclui atividades focadas na manipulagdo sonora
favorece a aprendizagem e reduz o fracasso escolar, pois o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica auxilia na aquisicdo de
competéncias fundamentais, como o paralelo entre grafema-fonema,

contribuindo para avangos mais rapidos na leitura e na escrita
(Prado, 2021, p. 35)

Pesquisadores afirmam, salientando, que o desenvolvimento explicito da
consciéncia fonologica € um fator preponderante para o sucesso no processo de
alfabetizacdo. Ao estimular a crianga a refletir sobre os sons da fala, o professor a
auxilia a compreender que a escrita ndo representa diretamente os significados, mas
sim os significantes sonoros. Essa compreensédo, diferentemente de métodos
mecanicos focados na memorizagcdo de letras e silabas, coloca a crianga como
sujeito ativo de sua aprendizagem, construindo hipdteses e raciocinando sobre o

funcionamento do sistema de escrita.
2.2 Os jogos digitais como ferramenta pedagdgica

A insercdo de elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem é
amplamente reconhecida como uma estratégia que favorece o desenvolvimento
infantil em suas dimensdes cognitiva, social e emocional. No contexto da cultura
digital em que as criancas estdo imersas, os jogos digitais surgem como artefatos

tecnoldgicos capazes de aliar ludicidade, interatividade e objetivos pedagogicos.

A utilizacdo de jogos em contextos educacionais, conceito conhecido como
gamificagdo, tem demonstrado eficacia no engajamento dos estudantes. Os jogos
digitais, por meio de seus elementos caracteristicos, podem potencializar a

aprendizagem:
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e Interatividade e Feedback Imediato: Os jogos respondem instantaneamente
as acbes do jogador, permitindo que a crianga identifique seus erros e
acertos, o que contribui para um aprendizado individualizado e auténomo.

e Motivacdo e Engajamento: A presenca de desafios graduais, sistemas de
recompensa (pontos, moedas, estrelas), narrativas e personagens cativantes
aumenta a motivagao intrinseca do aluno para realizar as tarefas.

e Ambiente Ludico e Seguro: O jogo oferece um espaco onde errar faz parte do
processo, diminuindo o medo e a ansiedade associados a aprendizagem

formal e tornando-a uma experiéncia prazerosa.

Do ponto de vista da neurociéncia, a interagdo com jogos digitais pode
impactar positivamente fungbes cognitivas superiores como atencdo, memodria e
raciocinio légico, estimulando a plasticidade cerebral e promovendo novas conexdes

neurais, elementos essenciais para a aprendizagem.

23 Aplicagdo de jogos digitais no desenvolvimento da consciéncia

fonolégica

A uniao entre as potencialidades dos jogos digitais e a necessidade de
estimular a consciéncia fonolégica resulta em uma poderosa ferramenta para a
alfabetizac&o. Diversos estudos e aplicativos demonstram como os elementos dos
jogos podem ser direcionados para trabalhar as diferentes habilidades fonoldgicas.

Um exemplo proeminente € o GraphoGame, um aplicativo desenvolvido na
Finlandia e adaptado para o portugués brasileiro em uma parceria do Ministério da
Educacéo (MEC) com o Instituto do Cérebro da PUCRS. Lan¢gado como parte do
programa "Tempo de Aprender", o GraphoGame visa auxiliar criancas de 4 a 9 anos
no desenvolvimento de habilidades de leitura. Sua estrutura é organizada em
sequéncias progressivas de exercicios que trabalham a associagao entre letras e
sons, avancando para silabas e palavras, em um ambiente ludico com diferentes
cenarios e um sistema de recompensas. O jogo oferece feedback imediato,
repetindo o som correto e permitindo novas tentativas, o que se alinha aos principios
de uma intervencéao sistematica.

Outros projetos, como os mini jogos desenvolvidos por Sousa (2018) na
plataforma Scratch, ilustram como é possivel criar artefatos tecnolégicos focados em

habilidades especificas. O jogo "Chuva Maluca", por exemplo, tem como propdsito
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desenvolver a aliterac&o, desafiando o estudante a identificar objetos cujo som inicial
seja semelhante ao vocalizado. Ja o "Arruma Silabas" foca na consciéncia silabica,
convidando a criancga a ordenar silabas para formar palavras.

O aplicativo "Desembaralhando" foi criado para intervir no espelhamento de
letras (como b/d), um desafio comum na alfabetizagédo. Utilizando uma abordagem
multissensorial, o jogo estimula a consciéncia fonolégica por meio da associagao
entre imagem e palavra, recursos de audio e uma funcionalidade original que
permite a rotacdo das letras, facilitando a percepg¢ao visual de seus tragados. O
projeto também demonstra a importancia de decisbes de design, como o uso de
tipografias e cores adequadas para criangas com dificuldades de aprendizagem,
como a fonte OpenDyslexic.

Esses exemplos demonstram que € viavel projetar jogos digitais que, de
maneira ludica e interativa, proponham atividades sistematicas para o
desenvolvimento das diversas facetas da consciéncia fonoldgica, servindo como

importantes recursos de apoio ao professor alfabetizador.
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OBJETIVOS
Objetivo Geral

Analisar, por meio de uma revisao da literatura cientifica, as contribui¢cdes, os

desafios e os impactos da utilizagdo de jogos digitais como ferramenta pedagdgica

para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizagao.

3.2

Objetivos Especificos

Mapear e analisar estudos empiricos, relatos de experiéncia e pesquisas de
desenvolvimento que aplicaram jogos digitais para o estimulo de habilidades
fonoldgicas, avaliando os resultados, as metodologias empregadas e os
impactos relatados no aprendizado da leitura e da escrita.

Identificar os elementos de design e as mecanicas de gamificagdo (como
interatividade, feedback imediato, narrativa e sistemas de recompensa) que,
segundo a literatura, potencializam o engajamento e a motivagdo dos
estudantes.

Identificar os desafios e as limitagcbes apontados nas pesquisas sobre o uso
de jogos digitais na alfabetizagao.

Discutir as implicacbes da integracdo dessas tecnologias para a pratica

pedagdgica.
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4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A alfabetizacdo € um marco fundamental na jornada educacional de um
individuo e um pilar para o exercicio pleno da cidadania. No Brasil, a qualidade do
processo de alfabetizacdo ainda se apresenta como um desafio complexo, o que
evidencia a urgéncia de investigagcdes sobre praticas pedagdgicas que possam
intervir de maneira eficaz nesse cenario. A compreensao contemporanea da
educacao reconhece a crianga como um sujeito de direitos, ativo em seu préprio
processo de desenvolvimento, uma visdo consolidada por marcos legais como a
LDB de 1996 e a BNCC.

Nesse processo, a consciéncia fonoldgica (CF) € definida como a capacidade
de refletir sobre a estrutura sonora da linguagem, permitindo a identificagdo e a
manipulagado intencional dos sons da fala. O desenvolvimento dessa consciéncia
ocorre em niveis de complexidade progressiva, desde a percepgao de rimas e
silabas até a habilidade mais refinada de manipular fonemas, as menores unidades
sonoras da fala. E o dominio deste Ultimo nivel, a consciéncia fonémica, que
possibilita a crianga compreender o principio alfabético: a relagdo entre sons e
letras.

Para tornar essa aprendizagem mais engajadora, educadores tém recorrido a
gamificagcdo, que consiste no uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos.
Segundo Alves e Schlickmann (2021), essa abordagem visa transformar tarefas
educacionais, por vezes repetitivas, em experiéncias mais significativas para os
alunos. Os jogos digitais educativos se situam precisamente nesta intersecgao:
utilizam a estrutura do "jogar" (com regras e metas) para promover uma vivéncia
ludica e prazerosa, tipica do "brincar".

A literatura académica apresenta evidéncias robustas da aplicagao desses
conceitos. Uma revis&do sistematica conduzida por Ramos e Prado (2020) aponta
que os jogos digitais sdo ferramentas eficazes para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica, pois oferecem um ambiente que permite a pratica
sistematica de forma ludica e individualizada.

Estudos empiricos reforcam essa perspectiva. Em uma pesquisa de carater
quase-experimental realizada em Floriandpolis, Prado e Ramos (2021) investigaram
o impacto de intervengdes com jogos como "Domlexia" e "Lelé Silabas" em criangas

com dificuldades de aprendizagem, e os resultados "revelaram que as criangas do
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grupo experimental apresentaram avangos significativos no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e na aprendizagem da leitura e da escrita".

O potencial dos jogos digitais se estende também ao campo da educacao
inclusiva. Na dissertagdo de Santos (2022), € apresentado um relato sobre o uso de
jogos no desenvolvimento da consciéncia fonoldégica em alunos com deficiéncia
intelectual, destacando como o ambiente ludico pode aumentar o engajamento e a
concentracgao.

Da mesma forma, a pesquisa de Silva (2023) sobre o aplicativo GraphoGame
concluiu que a ferramenta possui grande potencial para auxiliar na alfabetizacédo de
estudantes com deficiéncia intelectual, pois sua estrutura sistematica e Iudica
favorece o aprendizado e o desenvolvimento da autonomia.

Apesar do vasto potencial, a implementagdo de jogos digitais nas escolas
ainda enfrenta desafios. Uma avaliagcdo critica realizada por Scherer e Forneck
(2024) sobre nove jogos de livre acesso concluiu que a maioria se restringe a
atividades de memorizagao e que nenhum deles, por si so, era capaz de garantir o
desenvolvimento do principio alfabético, necessitando de forte mediacdo docente.
Além disso, um estudo de Lucca, Osti e Parente (2022) sobre os jogos do PNAIC
revelou que, embora os materiais fossem considerados bons, eles ndo eram
autossuficientes e dependiam crucialmente da adaptacéo do professor para serem
eficazes. Questdes como a falta de infraestrutura tecnoldgica e a necessidade de
formagao continuada de professores permanecem como grandes obstaculos.

Relembrando, a compreensao contemporanea da educacéo infantil é fruto de
uma longa transformacao histérica. Se antes a crianga era vista como um "adulto em
miniatura", cujos desejos eram frequentemente menosprezados, hoje ela é
reconhecida como um sujeito de direitos, ativo em seu préprio processo de
desenvolvimento. Essa mudancga foi consolidada no Brasil por marcos legais como a
Constituicdo Federal de 1988, que em seu Artigo 208 garantiu o atendimento em
creches e pré-escolas, e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) de 1996,
que reconheceu a educacgao infantil como primeira etapa da educacéao basica.

A insercdo de jogos digitais na alfabetizagcdo n&do € um fendmeno isolado,
mas a manifestacdo contemporanea de um principio pedagdégico mais profundo: a
importancia do ludico. Definir o conceito de ludico € uma tarefa complexa, pois ele
abrange uma variedade de termos como jogo, brinquedo e brincadeira. O termo tem

origem no latim /udus, que significa brincar, e compreende ndo apenas a atividade
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em si, mas "a conduta daquele que participa do jogo, que brinca e se diverte" (Costa,
2005, apud Silva; Cardozo, 2018, p. 100).

Para compreender o papel pedagogico do jogo, € essencial distinguir os atos
de "brincar" e "jogar". Macedo, Petty e Passos (2005) explicam que o brincar é a
atividade principal da criangca, uma acédo mais livre, exploratéria e focada no prazer
do processo, como no "faz-de-conta".

O jogar, por outro lado, embora ludico, pressupde um sistema de regras mais

claro e um objetivo predeterminado, como vencer um desafio ou completar uma
tarefa. Os jogos digitais educativos se situam precisamente nesta intersecgao:
utilizam a estrutura do "jogar" (regras, metas, feedback) para promover uma vivéncia
ludica, prazerosa e engajadora, tipica do "brincar".
A importancia dessa vivéncia é corroborada por diversos teoricos. Vygotsky (1998)
argumentava que, na brincadeira, a crianga opera em uma Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), agindo "além de seu comportamento diario", o que
impulsiona seu desenvolvimento cognitivo. Luckesi (2002) define a ludicidade como
um estado interno, uma imersao completa na experiéncia, e argumenta que uma
atividade so6 é verdadeiramente ludica se consegue evocar esse estado no sujeito.

Nesse contexto, o papel do professor é fundamental. Kishimoto (2010)
diferencia o "brincar livre", conduzido pela crianga, do "brincar dirigido", mediado por
um adulto com uma intengdo pedagdgica. Os jogos digitais na alfabetizacao
representam uma forma de "brincar dirigido", onde o educador seleciona a
ferramenta para alcangar objetivos especificos de aprendizagem. A eficacia dessa
abordagem nao esta no jogo em si, mas na intencionalidade do professor, que deve
planejar atividades que "se conectem com o universo infantii e a cultura das
criangas", transformando a aprendizagem em algo prazeroso e significativo.

Documentos normativos como o Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil (RCNEI) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforgam
essa visao, estabelecendo que a escola deve ser um ambiente de desenvolvimento
integral, onde a crianga tem seus direitos de aprendizagem assegurados. A BNCC
(2017) estrutura as praticas pedagdgicas em torno de interagbes e brincadeiras,
garantindo seis direitos de aprendizagem: conviver, brincar, participar, explorar,
expressar e conhecer-se. O direito de "brincar cotidianamente de diversas formas,

em diferentes espacos e tempos" é central, pois € por meio dele que a crianca
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acessa producdes culturais, expande seus conhecimentos e desenvolve suas
experiéncias emocionais, corporais, sociais e cognitivas.

A consciéncia fonoldgica refere-se a habilidade de refletir sobre a estrutura
sonora da linguagem, permitindo separar e manipular os sons que compdéem as
palavras. Essa habilidade é essencial para a alfabetizacido, pois estabelece uma
base sélida para compreender o sistema de escrita alfabética. O desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica auxilia na aquisicao de competéncias fundamentais, como o
paralelo entre grafema-fonema, contribuindo para avangos mais rapidos na leitura e
na escrita (Prado, 2021).

A alfabetizacdo, em seu sentido mais profundo, transcende a mera
decodificagdo de grafemas em sons. Trata-se de um processo cognitivo complexo
que habilita o individuo a compreender e a utilizar o sistema de escrita de forma
autbnoma e funcional. Na perspectiva de "alfabetizar letrando", defendida por
autores como Marlene Carvalho (2005), o ensino do sistema alfabético deve ocorrer
de maneira indissociavel das praticas sociais de leitura e escrita, garantindo que a
aprendizagem tenha sentido para a crianca. Nesse processo, para que o aprendiz
consiga de fato compreender a loégica por tras da escrita, uma habilidade
metalinguistica se mostra fundamental: a consciéncia fonoldgica.

A consciéncia fonoldgica (CF) é definida por Prado e Ramos (2021) como a
capacidade de refletir sobre a estrutura sonora da linguagem, permitindo a
identificacdo e a manipulagéo intencional dos sons da fala. Marilyn Jager Adams et
al. (2006), em sua obra seminal, posiciona a consciéncia fonolégica como um dos
mais fortes preditores do sucesso na aprendizagem da leitura, argumentando que a
sensibilidade aos sons da lingua falada € um pré-requisito para que a crianga possa
compreender o principio alfabético, ou seja, a relacdo entre fonemas e grafemas.
Sem essa habilidade, as letras e suas combinagdes podem parecer arbitrarias e
desprovidas de légica para o alfabetizando.

O desenvolvimento dessa consciéncia ocorre em niveis de complexidade
progressiva. Inicialmente, a crianga desenvolve uma sensibilidade para unidades
sonoras maiores, como a rima e a aliteragao, que constituem a base da consciéncia
intrassilabica.

Em seguida, avanca para a consciéncia silabica, que € a capacidade de
segmentar as palavras em silabas, conta-las e manipula-las. Este € um estagio

crucial, pois a silaba é uma unidade sonora mais perceptivel na lingua portuguesa.
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Por fim, o nivel mais elaborado e diretamente ligado a escrita alfabética é a
consciéncia fonémica, a habilidade de isolar e manipular os fonemas, as menores
unidades de som que distinguem as palavras. E o dominio da consciéncia fonémica
que permite a crianga entender, por exemplo, que as palavras "pato" e "mato" se
diferenciam apenas pelo som inicial, representado pelas letras <p> e <m>.

Considerando a importancia de desenvolver a consciéncia fonoldgica de
forma explicita e sistematica, educadores tém buscado estratégias que tornem esse
processo mais engajador para as criangas. Nesse contexto, o jogo emerge como
uma ferramenta pedagogica de grande potencial.

A atividade ludica € uma forma primordial de expressao e aprendizado na
infancia, um meio pelo qual a crianga explora 0 mundo, interage socialmente e
constréi conhecimento. Tedricos como Vygotsky (1998) argumentam que é através
da brincadeira que a crianca opera em sua Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), um espago em que ela consegue ir além de seu comportamento habitual,
impulsionando seu desenvolvimento cognitivo. O brincar, portanto, ndo € um mero
passatempo, mas uma atividade de grande seriedade e relevancia para o
desenvolvimento infantil.

Para aplicar esse principio ao ensino, € crucial compreender o conceito de
gamificacao. Diferente do jogo livre, a gamificacdo consiste no uso de elementos e
mecénicas de jogos — como pontos, fases, desafios progressivos e feedback
imediato — em contextos que n&o sao originalmente de entretenimento, como a sala
de aula. Segundo Alves e Schlickmann (2021), essa abordagem se apropria de
componentes que geram motivagdo e engajamento para transformar tarefas
educacionais, por vezes repetitivas, em experiéncias mais significativas para os
alunos. O objetivo é criar um ambiente de aprendizagem onde o estudante se sinta
motivado a persistir, a superar desafios e a encarar o erro ndo como um fracasso,
mas como parte do processo de aprendizagem.

A eficacia da gamificacdo reside em sua capacidade de aliar a estrutura do
"jogar" — que, segundo Macedo, Petty e Passos (2005), envolve regras e objetivos
predeterminados — com a esséncia do "brincar", que € a experiéncia prazerosa € a
imersdao em um universo simbdlico. Um jogo digital educativo, por exemplo, possui
regras claras e metas de aprendizagem definidas (como identificar a silaba inicial de
uma palavra), mas o faz dentro de uma narrativa cativante, com personagens e

recompensas que mantém a crianga imersa e engajada na atividade. Essa
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abordagem é particularmente poderosa na educagao infantil, pois, como afirma a
BNCC (2017), as interagbes e a brincadeira sdo os eixos estruturantes das praticas
pedagdgicas.

Os jogos digitais, nesse sentido, surgem como artefatos culturais da
contemporaneidade que podem ser potentes aliados no processo de alfabetizacao.
Eles oferecem um ambiente interativo onde a crianca pode receber feedback
instantdneo sobre suas hipoteses, algo fundamental para a aprendizagem do
sistema de escrita.

Conforme aponta a pesquisa de Prado (2021), a interagédo com jogos digitais
pode impactar positivamente fungdes cognitivas superiores como atengao, memoria
e raciocinio logico, estimulando a plasticidade cerebral por meio de novas conexdes
neurais. Além disso, o ambiente digital permite a individualizagdo do ensino,
adaptando o nivel de dificuldade ao ritmo de cada crianga, o que contribui para um
aprendizado mais personalizado e eficaz.

A sinergia entre os principios da gamificacdo e as necessidades do
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica tem resultado na criagdo e investigagao
de diversas ferramentas digitais projetadas especificamente para a alfabetizagdo. A
literatura académica recente, em especial no contexto brasileiro, apresenta
evidéncias robustas de que a aplicacdo intencional desses recursos pode gerar
resultados significativos.

Uma reviséo sistematica conduzida por Ramos e Prado (2020) aponta que os
jogos digitais sdo ferramentas eficazes para o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, pois oferecem um ambiente de aprendizagem que permite a pratica
sistematica de habilidades de forma ludica e individualizada. O parecer imediato
(feedback), por exemplo, permite que a crianga identifique seus progressos e
dificuldades em tempo real, um fator crucial para a consolidagdo de novas
competéncias.

Estudos empiricos reforcam essa perspectiva e demonstram como a teoria se
materializa na pratica. Em uma pesquisa de carater quase-experimental realizada
em Floriandpolis, Prado e Ramos (2021) investigaram o impacto de intervengdes
com jogos digitais em criangas com dificuldades de aprendizagem. Durante a
intervencao, foram utilizados jogos educativos como "Domlexia" e "Lelé Silabas",
que trabalham especificamente a associacdo entre letras e sons. Os resultados

demonstraram melhorias significativas no desenvolvimento da consciéncia
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fonoldgica do grupo que utilizou os jogos, com impactos positivos observados tanto
na leitura quanto na escrita. Essa evidéncia sugere que os jogos digitais ndo sao
apenas ferramentas motivacionais, mas podem atuar como recursos eficazes de
intervencdo pedagdgica, especialmente para alunos que apresentam barreiras no
processo de alfabetizacdo convencional.

O potencial dos jogos digitais se estende também ao campo da educacgao
inclusiva. Na dissertacdo de Santos (2022), é apresentado um relato de experiéncia
sobre o uso de jogos no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica em alunos com
deficiéncia intelectual. O estudo destaca como o ambiente ludico e interativo dos
jogos pode aumentar o engajamento e a concentragdao desses alunos, facilitando a
aprendizagem de habilidades que, de outra forma, poderiam ser mais abstratas e
desafiadoras. A pesquisa de Santos (2022) corrobora a ideia de que a tecnologia
pode oferecer caminhos de aprendizagem personalizados e acessiveis, atendendo
as necessidades especificas de cada estudante e promovendo praticas pedagdgicas
mais inclusivas.

Além do impacto direto nas habilidades metalinguisticas, o uso de jogos
digitais no processo de alfabetizagdo pode trazer beneficios cognitivos mais amplos.
Prado (2021), em sua dissertagdo, argumenta que a interagdo com os jogos digitais
pode impactar diretamente fungbes cognitivas superiores, como a atencdo, a
memoria e o raciocinio l6gico. A autora explica que isso ocorre devido ao estimulo
da plasticidade cerebral; o cérebro, ao ser constantemente desafiado pelas
atividades do jogo, promove novas conexdes e reorganizagdes neurais, elementos
essenciais para criangas em pleno processo de desenvolvimento e aprendizagem.

Apesar do vasto potencial, a implementacdo de jogos digitais nas escolas
ainda enfrenta desafios significativos que sdo consistentemente apontados pela
literatura. A eficacia dessas ferramentas ndo depende apenas de seu design, mas
também de fatores contextuais. Santos (2022), Alves e Schlickmann (2021) apontam
para a falta de infraestrutura tecnolégica adequada em muitas escolas e,
crucialmente, para a necessidade de formacado docente especifica. Nao basta ter
acesso aos jogos; os professores precisam estar preparados para selecionar os
recursos mais adequados, alinhando-os aos objetivos educacionais e as
necessidades de seus alunos. O planejamento pedagdgico deve ser minucioso para
garantir que o jogo nao seja um mero passatempo, mas uma ferramenta integrada a

uma pratica educativa intencional.
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Além disso, a rapida evolugdo da tecnologia abre novos horizontes e
demandas de pesquisa. Prado (2021) destaca a necessidade de expandir as
investigacdes sobre a eficacia de jogos digitais em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets. Dado que essas plataformas sdo amplamente utilizadas
pelos estudantes fora do ambiente escolar, elas representam uma oportunidade de
oferecer maior acessibilidade e continuidade a aprendizagem, borrando as fronteiras
entre a educacao formal e a informal.

Pesquisas apontam que a consciéncia fonoldgica deve ser trabalhada de
forma integrada as praticas pedagdgicas. Nao é um método de ensino, mas sim um
recurso que possibilita a reflexdo metalinguistica e a construgéo de relagbes entre os
sons da fala e suas representagdes graficas. Assim, a alfabetizacdo que inclui
atividades focadas na manipulagcdo sonora favorece a aprendizagem e reduz o
fracasso escolar (Prado, 2021).

Desse modo, os jogos digitais surgem como ferramentas inovadoras no
contexto educacional, especialmente para o desenvolvimento da consciéncia
fonolégica. Esses recursos combinam ludicidade e interatividade, promovendo um
ambiente de aprendizado motivador e significativo (Prado, 2021). A gamificagao,
conceito que utiliza elementos dos jogos em contextos educacionais, é uma
abordagem que tem demonstrado eficacia no engajamento dos estudantes,
facilitando a aprendizagem (Alves; Schlickmann, 2021).

Estudos recentes indicam que jogos digitais, tais como os desenvolvidos para
trabalhar rimas, silabas e fonemas, podem ser eficazes no ensino de habilidades
fonologicas (Prado; Ramos, 2021). Além disso, os jogos digitais oferecem um
parecer imediato, permitindo que os estudantes identifiquem seus progressos e
dificuldades, o que contribui para o aprendizado de forma individualizada (Ramos;
Prado, 2020).

Com isso, diversos estudos empiricos reforcam a contribuicdo dos jogos
digitais no processo de alfabetizacdo. Por exemplo, uma pesquisa
quase-experimental realizada em Florianopolis demonstrou que o uso de jogos
digitais na escola promoveu melhorias significativas na consciéncia fonoldgica de
criancas com dificuldades de aprendizagem. Além disso, jogos educativos como
"Domlexia" e "Lelé Silabas" foram eficazes na promog¢ao da associacao entre letras
e sons, com resultados positivos tanto na leitura quanto na escrita (Prado & Ramos,
2021).
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Outro estudo destaca que os jogos digitais podem impactar diretamente as
fungdes cognitivas superiores, como atengdo, memoria e raciocinio légico, devido ao
estimulo da plasticidade cerebral (Prado, 2021). Essa caracteristica potencializa a
aprendizagem ao promover novas conexdes e reorganizagdes cerebrais, elementos
essenciais para criangas em processo de alfabetizacao.

Contudo, apesar do potencial dos jogos digitais, sua implementacdo nas
escolas ainda enfrenta desafios, como a falta de infraestrutura tecnolégica e a
necessidade de formagédo docente especifica para utilizar esses recursos (Santos,
2022). Além disso, o planejamento pedagogico deve ser minucioso, garantindo que
0s jogos selecionados estejam alinhados aos objetivos educacionais e as
necessidades dos alunos (Alves; Schlickmann, 2021).

Por fim, é necessario expandir as pesquisas sobre a eficacia de jogos digitais
em dispositivos moveis, uma vez que as plataformas méveis sdo amplamente

utilizadas por estudantes e oferecem maior acessibilidade (Prado, 2021).



27

5 METODOLOGIA

Este capitulo dedica-se a apresentar e justificar os procedimentos
metodoldgicos adotados para a condugdo desta pesquisa. A estrutura aqui
delineada busca garantir a transparéncia e a replicabilidade do percurso
investigativo, desde a concepcdo do estudo até a analise dos dados que

fundamentam as discussdes subsequentes.
5.1 Delineamento e Abordagem Metodolégica

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem
qualitativa, cujo método central é a Revisdo Bibliografica Narrativa. A abordagem
qualitativa € a mais adequada para os objetivos propostos, uma vez que nao busca
a quantificagdo de dados, mas sim a compreensao aprofundada de um fenédmeno,
explorando seus significados, contextos e nuances.

Este tipo de abordagem permite uma analise interpretativa e critica da
producdo académica existente sobre o tema.

O método da Revisao Bibliografica Narrativa foi escolhido por seu rigor e sua
capacidade de detalhar o estado da arte de um campo de estudo de forma
investigativa e explicita. Diferentemente de uma revisdo sistematica, a revisdo
narrativa parte de uma questdo de pesquisa clara que “descreve amplamente o
desenvolvimento de algum assunto, de modo rapido e n&o sistematico. Assim,
proporciona rapida atualizagao sobre a tematica” (Cavalcante; Oliveira, 2020, p. 97).

Conforme aponta Gil (2002), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos, o que permite ao pesquisador cobrir uma gama de fenbmenos muito mais
ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente. A natureza deste estudo é,
portanto, exploratdria, ao buscar maior familiaridade com o problema, e descritiva,

ao expor as caracteristicas da produgao cientifica na area investigada.
5.2 Construgao do Corpus da Pesquisa

A construgéo do corpus de analise — o conjunto de textos que fundamentam
esta pesquisa — seguiu um protocolo sistematico-narrativo e transparente,

detalhado nas etapas a seguir.
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5.2.1 Fontes e Bases de Dados

Para garantir uma cobertura abrangente da produgéo cientifica nacional
relevante, a busca pelos trabalhos foi realizada nas seguintes bases de dados
digitais: Portal de Peridédicos da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), que agrega uma vasta produgao de periédicos e programas
de pos-graduagao; a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcées (BDTD); e

a base de dados Scielo (Scientific Electronic Library Online).
5.2.2 Estratégia de Busca e Descritores

A estratégia de busca foi definida pela combinacdo dos trés eixos centrais
desta pesquisa. Foram utilizados os seguintes descritores, de forma isolada e
combinada com operadores booleanos (AND): "Consciéncia Fonoldgica",

"Alfabetizacdo" e "Jogos Digitais".
5.2.3 Critérios de Inclusdo e Exclusédo

Para refinar a busca e garantir a pertinéncia do material selecionado, foram
estabelecidos os seguintes critérios:

e Critérios de Inclusdo: Foram incluidos artigos cientificos e dissertagbes de
mestrado; trabalhos publicados no idioma portugués; publicagdes que
abordassem explicitamente a relagcdo entre, no minimo, dois dos trés
descritores; e com foco em publicagdes dos ultimos anos (2017-2024) para
garantir a atualidade do debate.

e Critérios de Exclusdo: Foram excluidos trabalhos que abordavam apenas um
dos temas de forma isolada, resenhas, editoriais, trabalhos duplicados, e

aqueles cujo acesso ao texto completo n&o estava disponivel.
5.2.4 Processo de Selegao e Corpus Final

O processo de selecdo seguiu um fluxo de refinamento. Inicialmente, foi
realizada a leitura dos titulos dos trabalhos retornados pela busca. Em seguida,
procedeu-se a leitura dos resumos para verificar a adequagdo aos objetivos da
pesquisa. Por fim, os trabalhos pré-selecionados foram lidos na integra para a
decisao final de inclusdo no corpus. Este processo resultou em um corpus final

composto por 13 trabalhos selecionados através da pesquisa nas bases de dados e
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3 trabalhos indicagbes da orientadora do projeto, totalizando 16, entre artigos e

dissertagdes, que formam a base de dados para a andlise desenvolvida neste TCC.

5.3

Procedimentos de Analise dos Dados

A analise do corpus foi conduzida por meio da Analise de Conteudo Tematica,

conforme as orientagdes de Bardin (2011). Este método permite a identificacao de

"nucleos de sentido" que compdem a comunicagao e cuja presenga ou frequéncia

pode ser significativa para o objetivo analitico. O processo foi organizado em trés

fases cronologicas:

1.

Pré-andlise: esta fase consistiu na organizagdo do material e na
sistematizacao das ideias iniciais. Realizou-se uma leitura flutuante de todo o
corpus para uma imersdao no conteudo. O principal instrumento desta etapa
foi a elaboracdo de fichamentos para cada uma das obras, registrando de
forma padronizada os elementos essenciais de cada pesquisa (objetivos,
metodologia, resultados, conclusées), conforme detalhado no Apéndice A.

Exploracdo do Material: Nesta fase, os fichamentos e os textos completos
foram analisados em profundidade para a codificacdo dos dados. As
informacgdes relevantes foram destacadas e agrupadas com base em sua
similaridade, identificando temas e conceitos recorrentes em todo o corpus.

Tratamento dos Resultados e Interpretacdo: Os temas identificados na fase
anterior foram agrupados em categorias analiticas mais amplas. Essas
categorias, que representam os principais eixos de discussao da literatura,
estruturaram o capitulo de "Resultados e Discussao" deste trabalho: (a) O
consenso sobre a importdncia da consciéncia fonoldgica; (b) As
potencialidades e evidéncias do uso de jogos digitais; (c) Os desafios e as
limitagdes criticas; e (d) A centralidade do papel do professor na integragao
pedagogica. A partir dessas categorias, foi possivel realizar a interpretagao
dos dados, estabelecendo um dialogo entre os diferentes autores e

construindo a sintese analitica apresentada neste TCC.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise da literatura especializada revela um consenso sobre o potencial
dos jogos digitais como ferramenta de apoio a alfabetizagdo, ao mesmo tempo em
que alerta para suas limitagdes e para a indispensabilidade da mediagao docente. A
discussdo a seguir esta organizada em torno dos objetivos especificos deste

trabalho.

6.1 O Papel da Consciéncia Fonolégica na Alfabetizacao segundo a

Literatura

A bibliografia analisada € unanime em apontar a consciéncia fonolégica como
uma habilidade preditora do sucesso na aprendizagem da leitura e da escrita em
sistemas alfabéticos. Autores como Morais (2012, 2019) e Adams et al. (2006)
defendem que a reflexdo explicita sobre os segmentos sonoros da fala € o que
permite a crianga compreender o principio alfabético. A pesquisa de Freitas e Alves
(2017) refor¢ca que o desenvolvimento dessa consciéncia permite a crianga descobrir
a estrutura de sua propria lingua, dando sentido a complexa relacdo entre som,
leitura e escrita. Portanto, os estudos corroboram que atividades que estimulam a
percepgado de rimas, aliteragdes, silabas e fonemas sao fundamentais e devem ser

parte integrante do planejamento pedagodgico do professor alfabetizador.

6.2 Analise de Jogos Digitais para o Desenvolvimento Fonolégico

A literatura apresenta diversos exemplos de jogos digitais criados com o
proposito de estimular habilidades fonolégicas. O GraphoGame se destaca por sua
abordagem sistematica, que parte da correspondéncia grafema-fonema e avanga
progressivamente em complexidade, sendo um recurso alinhado com as evidéncias
cientificas sobre a alfabetizacao.

O aplicativo Desembaralhando demonstra como um design cuidadoso, com
recursos multissensoriais e foco em um desafio especifico (espelhamento de letras),
pode criar uma ferramenta de intervengéao eficaz.

Por outro lado, a avaliacdo critica de jogos de livre acesso realizada por
Scherer e Forneck (2024) revela uma realidade mista. Enquanto alguns jogos, como
"Separe as Silabas" da plataforma Escola Games, oferecem atividades pertinentes

para exercitar a consciéncia sildbica, muitos outros apresentam lacunas
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pedagodgicas significativas. Jogos como "Alfabeto com Som", por exemplo, cometem
0 equivoco de ensinar o nome das letras em vez de seus sons, 0 que pode gerar
conflitos no desenvolvimento da consciéncia fonémica. Essa analise demonstra que
a simples disponibilidade de um jogo "educativo" ndo garante sua qualidade ou

eficacia.
6.3 Elementos de Engajamento e Motivagao

Os estudos indicam que os elementos que mais favorecem o engajamento
sdo a interatividade, o feedback imediato e a Iudicidade. O aplicativo
"Desembaralhando” e o "GraphoGame" sdao bons exemplos de como um feedback
claro — seja por meio de sons de acerto/erro ou pela corregao visual imediata —
orienta a crianga em seu processo de aprendizagem. A possibilidade de personalizar
um avatar, como no GraphoGame, e a presenga de narrativas, como no "Jogo da
Forca", criam uma experiéncia mais imersiva e motivadora. Além disso, a adequacgao
da interface, com cores, fontes e sons apropriados para o publico-alvo, como
destacado por Cidrim, Braga e Madeiro (2018), é crucial para garantir a usabilidade

e o conforto visual, especialmente para criangas com dificuldades de aprendizagem.

6.4 Desafios e Limitagdes no Uso de Jogos Digitais

Apesar de seu potencial, os jogos digitais apresentam desafios significativos.
A principal limitagdo apontada pela literatura € que, em sua maioria, eles n&o s&o
suficientes para ensinar a ler e a escrever, mas sim para exercitar conhecimentos ja
mediados pelo professor.

A pesquisa de Scherer e Forneck (2024) concluiu que nenhum dos nove
jogos de livre acesso analisados era capaz de garantir, por si s6, o desenvolvimento
do principio alfabético.

Muitos jogos se restringem a atividades de repeticao e memorizagdo, sem
promover uma reflexdo genuina sobre o sistema de escrita. Outro ponto critico € a
falta de feedbacks construtivos; muitos aplicativos apenas indicam o erro, mas nao
oferecem pistas para que o jogador compreenda sua falha e possa reavaliar sua
estratégia. Além disso, como aponta o estudo sobre os jogos do PNAIC, os materiais
frequentemente focam em apenas um aspecto da alfabetizagcdo (como a relagao

grafema-fonema), negligenciando outras dimensdes igualmente importantes.
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Finalmente, desafios de ordem pratica, como a falta de infraestrutura
tecnolégica nas escolas e a necessidade de formagdo continuada para que os
professores saibam como e quando utilizar esses recursos de forma critica e

intencional, permanecem como grandes obstaculos.
6.5 Integracao as Praticas Pedagogicas

A concluséo transversal de todos os estudos analisados € a de que a eficacia
dos jogos digitais esta diretamente atrelada a mediagdo do professor. O docente
desempenha um papel fundamental ao selecionar os jogos de acordo com os
objetivos pedagodgicos e as necessidades especificas de seus alunos, integrar o uso
do jogo a outras atividades de leitura e escrita, e mediar a interagao da crianga com
o recurso, promovendo reflexdes que o jogo, isoladamente, ndo conseguiria gerar.

O jogo deve ser visto ndo como um substituto, mas como um "recurso que
complementa e estda em consonéancia com o trabalho ja desenvolvido". A formagao
docente, portanto, € crucial, pois precisa preparar o professor para analisar
criticamente os jogos disponiveis, identificar suas potencialidades e lacunas, e

planejar seu uso de forma intencional e integrada ao curriculo.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou, por meio de uma revisao bibliografica, compreender os
impactos do uso de jogos digitais no desenvolvimento da consciéncia fonolégica, um
pilar para o processo de alfabetizagdo. A analise da literatura permitiu concluir que
os jogos digitais, quando bem projetados e utilizados, representam uma ferramenta
pedagogica de grande potencial. Sua natureza ludica e interativa favorece o
engajamento, a motivagao e a atengao dos alunos, tornando a pratica de habilidades
fonoldgicas uma atividade mais prazerosa e significativa.

Ficou evidente que recursos como feedback imediato, progressao de desafios
e elementos multissensoriais podem auxiliar os estudantes a refletir sobre a
estrutura sonora da lingua e a compreender as relagdes entre fonemas e grafemas.
Aplicativos como GraphoGame demonstram a viabilidade de criar ferramentas que
se alinham com as evidéncias cientificas sobre a alfabetizagao, servindo como um
valioso recurso de apoio.

No entanto, a pesquisa também revelou de forma contundente que os jogos
digitais ndo sao uma solugdo magica. Muitos dos jogos de livre acesso disponiveis
na internet apresentam sérias lacunas pedagogicas, com abordagens superficiais
que se limitam a memorizagédo e ndo promovem uma reflexdo metalinguistica eficaz.
O maior consenso na literatura é que a tecnologia, por si sO, ndo ensina. A eficacia
de qualquer jogo digital depende fundamentalmente da mediacdo do professor. E o
docente quem seleciona, planeja, contextualiza e promove a reflexao, transformando
uma simples atividade digital em uma rica oportunidade de aprendizagem.

A tecnologia ndo é um fim em si mesma. A mensagem central que emerge de
forma contundente desta pesquisa é que a eficacia de qualquer jogo digital depende
fundamentalmente da mediagdo do professor. Conforme apontado nos estudos,
muitos jogos disponiveis apresentam lacunas pedagogicas e, isoladamente, ndo sao
capazes de promover uma reflexdo metalinguistica genuina. O jogo, por mais bem
desenhado que seja, € um recurso; o professor é o arquiteto da aprendizagem. E o
docente quem seleciona, planeja, contextualiza, questiona e promove a reflexao,
transformando uma simples atividade digital em uma rica oportunidade de
desenvolvimento. A tecnologia n&o substitui o educador; ela potencializa sua agao.

Para que seu potencial seja plenamente realizado, € imperativo investir na

formagdo continuada de professores, capacitando-os n&o apenas a usar a
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tecnologia, mas a avalia-la criticamente e a integra-la em um projeto pedagogico
coerente e intencional. O sucesso da inovacado na educacio nao reside no brilho da
tela, mas na sabedoria de quem a utiliza para iluminar o caminho da aprendizagem.

Portanto, conclui-se que o papel dos jogos digitais na alfabetizagc&o é o de ser
uma ferramenta complementar, um recurso de apoio para exercitar e sistematizar
conhecimentos. Para que seu potencial seja plenamente realizado, € imperativo
investir na formacgao continuada de professores, capacitando-os a avaliar e utilizar
criticamente essas tecnologias.

Como sugestdo para pesquisas futuras, indica-se a realizacdo de estudos
empiricos que avaliem o impacto de jogos especificos no contexto de escolas
publicas brasileiras, bem como o desenvolvimento de novos artefatos tecnoldgicos
que incorporem os principios pedagdgicos e de design discutidos nesta revisao,

preenchendo as lacunas identificadas nos materiais atualmente disponiveis.
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APENDICES

Fichamento das obras analisadas

FICHAMENTO 1

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

OSTI, Andreia; LUCCA, Tatiana Andrade Fernandes de;
MANFRONI, Ana Carolina. Uso de jogos para o

atendimento a criangcas com dificuldades na
alfabetizacao. Educacgao, Artes e Inclusao, v. 15, n. 2, p.
252-273, 2019.

UNIVERSIDADE

Universidade Estadual Paulista (UNESP) / Centro
Universitario de Araras (UNAR)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de investigar e apresentar recursos
pedagogicos ludicos, como os jogos, que possam auxiliar
efetivamente no processo de ensino-aprendizagem de
criangas que apresentam dificuldades na alfabetizagéo,
indo além dos métodos tradicionais.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Apresentar e discutir o uso de jogos como um recurso

didatico-pedagogico no atendimento de criangas com

dificuldades no processo de alfabetizagao, destacando

suas contribuigdes para o desenvolvimento cognitivo e
social.

METODOLOGIA

Pesquisa qualitativa, caracterizada como um relato de
experiéncia conduzido no contexto de um projeto de
extensao universitaria.

SUJEITOS

Criangas do Ensino Fundamental de uma escola publica
que apresentavam dificuldades no processo de
alfabetizacdo e participavam de um projeto de extenséo.

INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

Jogos de alfabetizagéo (trilhas, bingos, jogos da
memoria, etc.), diario de campo para registro das
observacgoes € interagdes.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

A coleta ocorreu por meio da observacéao participante
durante os atendimentos semanais do projeto de
extensdo, onde os jogos eram aplicados e as reagoes,
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interacdes e progressos das criangas eram registrados
em diario de campo.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise qualitativa e interpretativa dos registros do diario
de campo, focando em como as criangas interagiam com
0S jogos e como essas interagdes impactavam seu
engajamento e a superagéo de suas dificuldades.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

O uso de jogos mostrou-se eficaz para motivar e engajar
as criangas, tornando a aprendizagem mais prazerosa.
Os jogos permitiram trabalhar de forma ludica a relagao
fonema-grafema, a construgao de palavras e a leitura. A

interacdo durante os jogos também favoreceu o
desenvolvimento de habilidades sociais.

CONCLUSOES

Os jogos s&o um recurso pedagdgico valioso para o
atendimento de criancas com dificuldades de
alfabetizacao. Eles promovem n&o apenas o

desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais,
mas também a autoestima e a socializagao, devendo ser
integrados de forma intencional na pratica pedagdgica.

FICHAMENTO 2

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

LUCCA, Tatiana Andrade Fernandes de; OSTI, Andréia.
Os jogos e o processo de alfabetizacao: relato de uma
experiéncia da utilizacdo deste recurso em sala de aula.
Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacao,
Araraquara, v. 14, n. esp. 2, p. 1383-1393, 2019.

UNIVERSIDADE

Centro Universitario de Araras (UNAR) / Universidade
Estadual Paulista (UNESP)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de diversificar as praticas pedagdgicas na
alfabetizacao, utilizando recursos que despertem o
interesse e a participagao ativa dos alunos, em
contraponto a abordagens puramente tradicionais.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Relatar e analisar uma experiéncia pedagodgica com o
uso de jogos em uma turma de alfabetizagdo, com o
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objetivo de discutir o potencial desses recursos para o
desenvolvimento da leitura e da escrita.

METODOLOGIA Pesquisa qualitativa, na modalidade de relato de
experiéncia.
SUJEITOS Alunos de uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental
de uma escola particular.
INSTRUMENTOS Sequéncia didatica envolvendo diversos jogos de
UTILIZADOS alfabetizacao (bingo de letras, trilha do alfabeto, jogo da

memoria de palavras).

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Observacao participante e registro das atividades
realizadas em sala de aula durante a aplicagao da
sequéncia didatica com os jogos.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise descritiva e reflexiva da experiéncia, comparando
0 engajamento e o desempenho dos alunos nas
atividades com jogos com as abordagens mais
tradicionais.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

A utilizagdo dos jogos aumentou significativamente a
motivacao, a participacao e a interacdo dos alunos. As
atividades ludicas facilitaram a compreensao de regras

do sistema de escrita alfabética de forma mais concreta e
significativa para as criangas.

CONCLUSOES

Os jogos se confirmam como uma ferramenta
pedagogica eficaz para o processo de alfabetizac&o, pois
aliam o aprendizado ao prazer e a interagao. A
experiéncia reforga a importancia de o professor planejar
e mediar o uso de jogos de forma intencional para atingir
0s objetivos de aprendizagem.

FICHAMENTO 3

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

LUCCA, Tatiana Andrade Fernandes de; OSTI, Andréia;
PARENTE, Claudia da Mota Darés. Jogos de
alfabetizacao do PNAIC: contribuigbes e limitagdes nas
perspectivas das professoras. Acta Scientiarum.
Education, v. 44, €56801, p. 1-12, 2022.
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UNIVERSIDADE

Universidade Estadual Paulista (UNESP) / Universidade
Federal do Triangulo Mineiro (UFTM)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de avaliar a aplicacdo pratica e a
percepcgao de professoras sobre os jogos de alfabetizagéo
distribuidos pelo Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na
Idade Certa (PNAIC), uma politica publica de grande
escala, para entender suas reais contribuigdes e
limitagdes no cotidiano escolar.

PRINCIPAL IDEIA OU

Analisar as contribui¢des e limitagdes dos jogos de

OBJETIVO alfabetizacdo do PNAIC, a partir das perspectivas de
VINCULADO professoras alfabetizadoras que os utilizaram em suas
praticas.
METODOLOGIA Pesquisa qualitativa, descritiva e exploratdria.
SUJEITOS 13 professoras alfabetizadoras de uma escola publica de
um municipio do interior de Sao Paulo.
INSTRUMENTOS Questionario semiestruturado.
UTILIZADOS

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Aplicacéo do questionario as professoras participantes.

PROCESSO DE

Analise de Conteudo, com base em Bardin, para

ANALISE DOS categorizar e interpretar as respostas das professoras.
DADOS
PRINCIPAIS As professoras reconhecem o potencial ludico e a
RESULTADOS qualidade material dos jogos do PNAIC, mas apontam
limitagdes importantes: os jogos, por vezes, focam
excessivamente na memorizagao, nao atendem a
diversidade de niveis de aprendizagem da turma e
exigem adaptagdes por parte do professor para se
tornarem pedagogicamente mais eficazes.
CONCLUSOES Os jogos do PNAIC sao um recurso valido, mas nao sao

autossuficientes. A pesquisa conclui que a eficacia dos
jogos depende crucialmente da mediacéo e da

intencionalidade pedagogica do professor, que precisa

adaptar, complementar e integrar o material a Reforca a
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centralidade do papel docente na utilizagdo de qualquer
recurso didatico.sua pratica. Refor¢a a centralidade do
papel docente na utilizagdo de qualquer recurso didatico.

FICHAMENTO 4

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

PRADO, Luciana Augusta Ribeiro do. Alfabetizagao em
jogo: o uso dos jogos digitais no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica para aprendizagem do sistema de
escrita alfabética. 2021. 192 f. Dissertagdo (Mestrado em
Educacao) — Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 2021.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

MODALIDADE

Dissertagao

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de investigar como os jogos digitais, cada
vez mais presentes no universo infantil, podem ser
utilizados como ferramentas pedagdgicas eficazes para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, uma
habilidade crucial e muitas vezes desafiadora no processo
de alfabetizacao.

PRINCIPAL IDEIA OU

Investigar como o uso de jogos digitais pode contribuir

OBJETIVO para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica e a
VINCULADO aprendizagem do sistema de escrita alfabética em
criancas no processo de alfabetizacao.
METODOLOGIA Pesquisa qualitativa, quase-experimental, com um estudo
de intervengao pedagogica em contexto escolar.
SUJEITOS Alunos de uma turma de 1° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica de Florianépolis, com foco em seis
criangas que apresentavam dificuldades de
aprendizagem.
INSTRUMENTOS Pré-teste e pos-teste de consciéncia fonoldgica, jogos
UTILIZADOS digitais selecionados (ex: Grafogame, Lelé Silabas,

Domlexia), diario de campo, filmagens das intervencgoes.




43

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

A coleta foi realizada em trés etapas: 1) Aplicagado de um
pré-teste para avaliar o nivel de consciéncia fonoldgica
dos alunos; 2) Realizacao de 12 sessbes de intervencao
com o uso dos jogos digitais; 3) Aplicagdo de um
pos-teste para comparar os resultados.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise comparativa quantitativa dos resultados do pré e

poOs-teste, e analise qualitativa dos registros do diario de

campo e das filmagens para compreender o processo de
interacao das criangas com 0s jogos.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

Os resultados mostraram um avango estatisticamente
significativo no desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica das criangas que participaram da intervencao
com os jogos digitais. Observou-se melhora na
identificacdo de silabas e fonemas, além de aumento no
engajamento e na motivagao para as atividades.

CONCLUSOES

Os jogos digitais sdo uma ferramenta pedagogica eficaz
para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica,
especialmente para criangas com dificuldades de
aprendizagem. O estudo conclui que a interatividade e o
feedback imediato dos jogos favorecem a aprendizagem,
mas reforca a importancia da mediagao do professor para
potencializar os resultados.

FICHAMENTO 5

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SANTOS, Ana Cristina De Souza. Jogos digitais € 0
processo de construcio da alfabetizacéo e do letramento:
um relato de experiéncia sobre o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica em alunos com deficiéncia
intelectual. 2022. 177 f. Dissertagao (Mestrado em Novas
Tecnologias Digitais na Educagao) — Centro Universitario
Carioca, Rio de Janeiro, 2022.

UNIVERSIDADE

Centro Universitario Carioca (UNICARIOCA)

MODALIDADE

Dissertacao
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IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de explorar estratégias pedagogicas
inclusivas que utilizem tecnologias digitais para promover
a alfabetizacao e o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica em alunos com Deficiéncia Intelectual (DI), um
publico que demanda abordagens diferenciadas.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Relatar e analisar uma experiéncia com o uso de jogos
digitais como ferramenta para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica em alunos com DI, discutindo as
potencialidades e os desafios dessa pratica.

METODOLOGIA

Pesquisa-ag¢ao, com abordagem qualitativa e na
modalidade de relato de experiéncia.

SUJEITOS

Alunos com Deficiéncia Intelectual matriculados em uma
turma de projeto de corregéo de fluxo em uma escola
publica do Rio de Janeiro.

INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

Jogos digitais selecionados e criados pela pesquisadora,
planos de aula, diario de campo, registros fotograficos e
em video das atividades.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu durante a implementacao de
oficinas pedagdgicas, nas quais os jogos digitais foram
utilizados. A pesquisadora realizou observagao
participante, registrando as interagdes e o progresso dos
alunos.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise qualitativa e interpretativa dos registros coletados,

focando nas respostas dos alunos as atividades, no nivel

de engajamento e nas evidéncias de desenvolvimento de
habilidades de consciéncia fonoldgica.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

O uso dos jogos digitais demonstrou ser uma estratégia
altamente motivadora para os alunos com DI. Os
resultados indicaram avangos na capacidade dos alunos
de identificar sons, silabas e rimas. A natureza interativa e
multissensorial dos jogos facilitou a compreensao de
conceitos abstratos.
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CONCLUSOES

Os jogos digitais sdo uma ferramenta com grande
potencial para a alfabetizacdo de alunos com Deficiéncia
Intelectual, pois promovem o0 engajamento e permitem um
aprendizado mais concreto e ludico. O estudo conclui que
a tecnologia pode ser uma importante aliada na criagédo de

praticas pedagogicas mais inclusivas e eficazes.

FICHAMENTO 6

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

RAMOS, Daniela Karine; PRADO, Luciana Augusta
Ribeiro do. Os jogos digitais para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica na alfabetizagao: uma revisao
sistematica de literatura. Revista Educacao e
Linguagens, v. 9, n. 17, p. 433-452, 2020.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

O aumento do uso de jogos digitais na educagéao e a
necessidade de sistematizar o conhecimento cientifico
existente sobre a eficacia dessas ferramentas
especificamente para o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, a fim de orientar pesquisas e praticas futuras.

PRINCIPAL IDEIA OU

Realizar uma revisao sistematica da literatura para

OBJETIVO mapear e analisar as pesquisas que investigam o uso de
VINCULADO jogos digitais para o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica no processo de alfabetizagao.
METODOLOGIA Revisao Sistematica de Literatura.
SUJEITOS N&o se aplica (a pesquisa analisa outros estudos). O
corpus foi composto por artigos cientificos selecionados.
INSTRUMENTOS Bases de dados académicas (Scielo, Google Scholar,
UTILIZADOS etc.), protocolos de busca com descritores definidos

("consciéncia fonoldgica", "jogos digitais”,
"alfabetizacao"), e critérios de inclusao e exclusao de
artigos.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Busca e selegao de artigos nas bases de dados conforme
os protocolos estabelecidos, seguida pela leitura e
extracdo de informacgdes dos estudos selecionados.
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PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise e sintese dos artigos selecionados,
categorizando-os por tipo de estudo, publico-alvo,
ferramentas utilizadas e principais resultados
encontrados.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

A revisdo encontrou um numero crescente de pesquisas

que apontam para os beneficios dos jogos digitais no

desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. A maioria

dos estudos revisados apresentou resultados positivos,

destacando o engajamento dos alunos e a eficacia do
feedback imediato.

CONCLUSOES

A literatura cientifica corrobora o potencial dos jogos
digitais como recurso pedagdgico para a alfabetizagdo. A
pesquisa conclui que ha um campo fértil para futuras
investigacdes, incluindo a necessidade de mais estudos
experimentais e o desenvolvimento de jogos alinhados as
teorias da psicolinguistica cognitiva.

FICHAMENTO 7

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SANTOS, Austonio Queiroz dos. GameAlfa: jogo digital
como recurso tecnolégico para alunos em processo de
alfabetizacdo do segundo ano do ensino fundamental.
2018. 104 f. Dissertacédo (Mestrado Profissional em
Inovagdo em Tecnologias Educacionais) - Universidade
Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2018.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

MODALIDADE

IDENTIFICACAO DO

Dissertagao

PROBLEMA

A necessidade de desenvolver recursos tecnologicos que

ludicidade dos jogos digitais para reforgar habilidades de

possam auxiliar e motivar alunos do 2° ano do ensino
fundamental no processo de alfabetizagao, utilizando a

consciéncia fonoldgica.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO

intitulado "GameAlfa", e analisar suas contribuicdes como
VINCULADO

Desenvolver e aplicar um jogo digital educacional,

recurso tecnolégico de apoio ao processo de
alfabetizagcédo, com foco no desenvolvimento da

consciéncia fonoldgica.
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METODOLOGIA

Pesquisa aplicada com abordagem mista (qualitativa e
quantitativa), caracterizada pelo desenvolvimento de um
produto tecnoldgico educacional seguido por um estudo

de caso para avaliar sua aplicagao.

SUJEITOS

18 alunos de uma turma do 2° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica em Natal/RN.

INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

O jogo digital "GameAlfa", pré-teste e pos-teste de
sondagem de leitura e escrita, questionario para a
professora e roteiro de observagao participante.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

A coleta foi realizada em trés fases: aplicagao do
pré-teste, intervencdo pedagdgica com o uso do
"GameAlfa" em laboratério de informatica, e aplicacdo do
pos-teste, além da observacao das interacdes e da
aplicacao do questionario com a professora.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise quantitativa comparativa dos resultados do pré e
poOs-teste para verificar a evolugao dos alunos, e analise
qualitativa dos dados de observagao e do questionario
para compreender o engajamento e a percepg¢ao sobre o0
jogo.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

Os resultados indicaram uma evolugéo positiva no
desempenho de leitura e escrita dos alunos apds a
intervencao com o jogo. O "GameAlfa" mostrou-se uma
ferramenta motivadora, que despertou o interesse dos
alunos pelas atividades de alfabetizagado e auxiliou na
sistematizagdo de habilidades fonoldgicas.

CONCLUSOES

O estudo conclui que jogos digitais bem planejados, como
o "GameAlfa", podem ser recursos tecnoldgicos eficazes
para complementar as praticas de alfabetizacao. Eles
auxiliam no desenvolvimento da consciéncia fonolégica e
aumentam a motivacéo dos alunos, validando seu uso
como ferramenta de apoio pedagdgico.

FICHAMENTO 8
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REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SOUSA, Josué Alves. Artefatos Tecnolégicos como
Suporte Pedagdgico para o Estimulo das Habilidades de
Consciéncia Fonologica. 2018. 116 f. Dissertacao
(Mestrado em Gestao e Tecnologias Aplicadas a
Educacéo) - Universidade do Estado da Bahia, Salvador,
2018.

UNIVERSIDADE

Universidade do Estado da Bahia (UNEB)

MODALIDADE

Dissertacao

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A dificuldade de muitos professores em trabalhar de
forma sistematica as habilidades de consciéncia
fonoldgica, e a caréncia de materiais digitais interativos e
acessiveis que possam servir como suporte para essa
pratica em sala de aula.

PRINCIPAL IDEIA OU

Desenvolver um conjunto de artefatos tecnoldgicos

OBJETIVO (minijogos) na plataforma Scratch para estimular as
VINCULADO habilidades de consciéncia fonoldgica (rima, aliteragao,
consciéncia silabrica e fonémica) e analisar sua
aplicabilidade como suporte pedagdgico.
METODOLOGIA Pesquisa-desenvolvimento (Design-Based Research),
que envolve ciclos de design, desenvolvimento, aplicagao
e analise de um produto educacional. A abordagem é
qualitativa.
SUJEITOS O desenvolvimento foi validado por professores e
especialistas da area. A aplicagao ocorreu com alunos do
ciclo de alfabetizacao.
INSTRUMENTOS Plataforma de programagao Scratch para o
UTILIZADOS desenvolvimento dos minijogos ("Chuva Maluca",

"Arruma Silabas", etc.), questionarios para especialistas e
professores, roteiros de observacgao da interagao dos
alunos com os jogos.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Coleta de feedback de especialistas sobre os prototipos
dos jogos. Em seguida, realizagdo de oficinas com
professores e alunos para observar a usabilidade e o
potencial pedagdgico dos artefatos em um contexto
pratico.




49

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise qualitativa do feedback dos especialistas e dos
dados de observagao das oficinas, focando na
adequacao pedagogica dos jogos, no engajamento dos
usuarios e nas sugestdes de melhoria.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

Os artefatos tecnolégicos desenvolvidos foram
considerados adequados e com grande potencial
pedagogico pelos especialistas e professores. Os

minijogos se mostraram eficazes para trabalhar de forma
ludica e isolada as diferentes habilidades de consciéncia
fonoldgica, sendo uma ferramenta de facil utilizagao.

CONCLUSOES

A pesquisa conclui que é viavel e desejavel criar artefatos
tecnologicos simples e acessiveis, como os
desenvolvidos em Scratch, para apoiar o professor no
ensino da consciéncia fonoldgica. Tais ferramentas
servem como um importante suporte para diversificar as
praticas de alfabetizagao.

FICHAMENTO 9

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

BASTOS, Jessica Mendonga. Proposta didatica com jogos
digitais para o ensino dos grafemas <g> e <j> em
contextos regulares diante de vogais nao anteriores na
perspectiva da alfabetizacdo e dos multiletramentos.
2021. 154 f. Dissertacédo (Mestrado em Letras) -
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte, Pau dos
Ferros, 2021.

UNIVERSIDADE

Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN)

MODALIDADE

Dissertacao

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A dificuldade ortografica especifica enfrentada por alunos
na distingdo do uso dos grafemas <g> e <j> quando
representam o mesmo fonema /3/, e a necessidade de
abordagens didaticas que superem a simples
memorizagao de regras.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Elaborar e analisar uma proposta didatica, baseada em
jogos digitais, para o ensino das regularidades
ortograficas do uso de <g> e <j>, articulando os
processos de alfabetizacdo e multiletramentos.
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METODOLOGIA Pesquisa-agdo com abordagem qualitativa.
SUJEITOS Alunos de uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica.

INSTRUMENTOS Sequéncia didatica, jogos digitais desenvolvidos em

UTILIZADOS plataformas como Wordwall e Genially, pré-teste e
pos-teste de escrita (ditado de palavras), questionarios e

diario de campo.

PROCESSO de A coleta de dados envolveu a aplicacdo de um pré-teste,

COLETA DE DADOS

a implementacéo da sequéncia didatica com os jogos
digitais em sala de aula, e a aplicagdo de um pos-teste
para avaliar a aprendizagem dos alunos sobre a
regularidade ortografica estudada.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise comparativa dos resultados do pré e pos-teste e
analise qualitativa dos registros de observacgao e das
respostas dos alunos, para compreender o impacto da
proposta didatica.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

Os resultados apontaram uma melhora significativa no
desempenho ortografico dos alunos no uso de <g> e <j>
apos a intervengado com os jogos digitais. A abordagem
ludica e interativa aumentou o engajamento e facilitou a

reflexdo sobre a regra ortografica.

CONCLUSOES

O estudo conclui que o uso de jogos digitais, inseridos em
uma proposta didatica bem estruturada, € uma estratégia
eficaz para o ensino de regularidades ortograficas,
tornando a aprendizagem mais dinamica, reflexiva e
alinhada as praticas de multiletramento.

FICHAMENTO 10

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SILVA, Cristiane Goncalves da. As potencialidades do uso
do aplicativo Graphogame para os estudantes com
deficiéncia intelectual. 2023. 123 f. Dissertagcao (Mestrado
Profissional em Educacéao Inclusiva) - Universidade
Estadual de Maringa, Maringa, 2023.

UNIVERSIDADE

Universidade Estadual de Maringa (UEM)

MODALIDADE

Dissertagcao
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IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A busca por ferramentas e estratégias pedagdgicas
eficazes que possam apoiar o processo de alfabetizacao
de estudantes com Deficiéncia Intelectual (Dl),
considerando suas necessidades especificas de
aprendizagem e o potencial das tecnologias digitais.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Analisar as potencialidades do uso do aplicativo
GraphoGame no desenvolvimento de habilidades de
consciéncia fonoldgica e no aprendizado da leitura e

escrita em estudantes com Deficiéncia Intelectual.

METODOLOGIA

Pesquisa qualitativa, caracterizada como um estudo de
caso multiplo.

SUJEITOS

Trés estudantes com diagndstico de Deficiéncia
Intelectual, matriculados no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) de escolas publicas.

INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

Aplicativo GraphoGame, roteiros de observacao, diario de
campo, avaliagdes diagndsticas (pré e pds-intervengao)
de leitura e escrita.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Realizagdo de uma avaliagdo diagndstica inicial, seguida
por sessdes de intervencdo em que os estudantes
utilizaram o GraphoGame com a mediag¢ao da
pesquisadora. Ao final, foi realizada uma avaliagao para
verificar os avancos.

PROCESSO DE

Analise qualitativa e descritiva dos dados de observagéo

ANALISE DOS e das avaliagdes, focando na evolucdo de cada
DADOS estudante, no engajamento com o aplicativo e nas
habilidades desenvolvidas.
PRINCIPAIS Os resultados mostraram que todos os participantes
RESULTADOS apresentaram avancgos significativos no desenvolvimento

da consciéncia fonoldgica, especialmente na associagao
entre grafemas e fonemas, apds a utilizagao do
GraphoGame. O aplicativo se mostrou altamente

motivador e adequado as necessidades dos estudantes.
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CONCLUSOES

O GraphoGame é uma ferramenta tecnoldgica com
grande potencial para auxiliar na alfabetizagcéao de
estudantes com Deficiéncia Intelectual. Sua estrutura
sistematica, ludica e com feedback imediato favorece o
aprendizado e o desenvolvimento da autonomia,
constituindo-se um importante recurso para a educacao
inclusiva.

FICHAMENTO 11

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SENA, Lilian de Sousa; LACERDA, Naziozénio Antbnio.
Leitura e escrita no processo de alfabetizacao: o aplicativo
GraphoGame na perspectiva dos novos letramentos.
Linguagem em Foco, v. 16, n. 1, p. 213-231, 2024.

UNIVERSIDADE

Universidade Estadual do Ceara (UECE)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de articular as praticas de alfabetizacao,
focadas na apropriagao do sistema de escrita, com as
praticas de letramento, especialmente os novos
letramentos digitais, e investigar como ferramentas
tecnologicas como o GraphoGame se inserem nessa
articulagao.

PRINCIPAL IDEIA OU

Analisar as contribuicées do aplicativo GraphoGame para

OBJETIVO o processo de alfabetizacao, relacionando suas
VINCULADO funcionalidades com as perspectivas tedricas dos novos
letramentos.
METODOLOGIA Pesquisa qualitativa de cunho bibliografico e exploratorio.
SUJEITOS N&o se aplica (a pesquisa analisa o aplicativo e a
literatura).
INSTRUMENTOS Analise documental do aplicativo GraphoGame e revisao
UTILIZADOS da literatura sobre alfabetizacéo, consciéncia fonoldgica e

novos letramentos.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Exploragao sistematica do aplicativo GraphoGame para
mapear suas atividades e funcionalidades, e levantamento
bibliografico sobre os temas centrais da pesquisa.
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PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise tedrica que articula as caracteristicas do
GraphoGame (interatividade, multissensorialidade,
feedback) com os conceitos de novos letramentos,

discutindo como o aplicativo promove habilidades que
transcendem a simples decodificacao.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

A analise revela que o GraphoGame, embora focado em
habilidades de decodificagdo (consciéncia fonoldgica),
opera dentro de uma légica dos novos letramentos ao

utilizar uma plataforma digital interativa. O aplicativo
familiariza a crianga com a navegacgao em interfaces
digitais, o que é uma forma de letramento digital.

CONCLUSOES

O GraphoGame pode ser visto ndo apenas como uma
ferramenta para a alfabetizagdo, mas também como um
ponto de entrada para os novos letramentos. O estudo
conclui que, com a mediacao do professor, 0 uso do
aplicativo pode ser articulado a praticas de letramento
mais amplas, conectando o aprendizado do cddigo escrito
com as praticas de leitura e escrita do mundo digital.

FICHAMENTO 12

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

SCHERER, Natalia Tais; FORNECK, Kari Lucia. Avaliacao
de jogos digitais para a alfabetizagdo. Revista Semiarido
De Visu, v. 12, n. 2, p. 135-174, 2024.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A grande quantidade de jogos digitais disponiveis que se
autodenominam "educativos" para a alfabetizacao, e a
falta de uma avaliagdo pedagdgica critica que verifique se
eles, de fato, contribuem para o desenvolvimento do
principio alfabético e da consciéncia fonoldgica de forma
eficaz.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Avaliar a qualidade pedagdgica de nove jogos digitais de
livre acesso destinados a alfabetizacao, analisando se
eles promovem a reflexdo sobre o sistema de escrita
alfabética.
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METODOLOGIA Pesquisa qualitativa, com analise documental de jogos
digitais.
SUJEITOS N&o se aplica (a pesquisa analisa os jogos). O corpus foi
composto por 9 jogos digitais selecionados de plataformas
como Escola Games e Ludo Educativo.
INSTRUMENTOS Protocolo de avaliagao de jogos digitais, baseado em
UTILIZADOS critérios da psicolinguistica e da pedagogia da

alfabetizacao.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Interacao sistematica com cada um dos nove jogos para
analisar suas atividades, mecanicas, feedbacks e
abordagem pedagdgica conforme os critérios do protocolo
de avaliacéo.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise critica de cada jogo, comparando suas
caracteristicas com o que a ciéncia da alfabetizagao
preconiza como praticas eficazes para o desenvolvimento
da consciéncia fonoldgica e do principio alfabético.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

A avaliagao revelou uma realidade mista. Muitos jogos se
restringem a atividades de memorizagao de letras e
silabas, sem promover a reflexdo fonoldgica. Alguns jogos
cometem equivocos, como ensinar o0 nome da letra em
vez do som. Nenhum dos jogos analisados foi
considerado suficiente, por si so, para garantir o
desenvolvimento do principio alfabético.

CONCLUSOES

A pesquisa conclui que a maioria dos jogos digitais de
livre acesso deve ser utilizada com cautela e forte
mediacao do professor. Eles podem servir como
ferramentas de exercicio, mas raramente ensinam a
refletir sobre o sistema de escrita. A escolha de um jogo
"educativo" exige uma analise pedagaogica rigorosa por
parte do educador.

FICHAMENTO 13

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

FREITAS, Ana Mara Alves de; ALVES, Gilson Chicon.
Consciéncia fonoldgica: a utilizagdo de jogo digital como
estratégia para o ensino de Lingua Portuguesa. Letras &

Letras, v. 32, n. 2, p. 83-108, jul./dez. 2017.
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UNIVERSIDADE

Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A dificuldade dos alunos em desenvolver a consciéncia
fonoldgica através de métodos tradicionais e a
necessidade de explorar estratégias mais ludicas e
interativas, como os jogos digitais, para tornar esse
aprendizado mais eficaz e motivador.

PRINCIPAL IDEIA OU

Investigar como um jogo digital, desenvolvido como

OBJETIVO ferramenta de apoio, pode contribuir para o
VINCULADO desenvolvimento da consciéncia fonoldgica em alunos do
Ensino Fundamental.
METODOLOGIA Pesquisa-agdo com abordagem qualitativa.
SUJEITOS Alunos de uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental
que apresentavam dificuldades em leitura e escrita.
INSTRUMENTOS Um jogo digital desenvolvido pelos pesquisadores focado
UTILIZADOS em atividades de consciéncia fonologica, pré-teste e

pos-teste, observagao e diario de campo.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Aplicagcdo de um pré-teste para avaliar as habilidades
dos alunos, seguida pela realizagdo de sessoes de
intervengao com o uso do jogo digital. Ao final, foi
aplicado um pos-teste para comparar os desempenhos.

PROCESSO DE

Analise qualitativa dos dados de observagao e analise

ANALISE DOS quantitativa comparativa dos resultados do pré e
DADOS pos-teste.
PRINCIPAIS Os resultados mostraram uma melhora significativa no

RESULTADOS desempenho dos alunos nas tarefas de consciéncia
fonoldgica apos a utilizagcao do jogo digital. Além do
avango nas habilidades especificas, observou-se um

grande aumento no interesse e na motivagao dos alunos
para as aulas de Lingua Portuguesa.
CONCLUSOES O estudo conclui que o jogo digital € uma estratégia

pedagogica eficaz para o ensino da consciéncia
fonoldgica. A natureza Iudica e interativa da ferramenta
favorece o engajamento e a aprendizagem,
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mostrando-se um recurso valioso para diversificar e
enriquecer as praticas docentes.

FICHAMENTO 14

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

CIDRIM, Luciana; BRAGA, Pedro Henrique Magalhaes;
MADEIRO, Francisco. Desembaralhando: um aplicativo
para a intervencao no problema do espelhamento de
letras por criangas disléxicas. Revista CEFAC, v. 20, n. 1,
p. 13-20, fev. 2018.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal do Ceara (UFC) / Instituto Federal
de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A dificuldade especifica de criangas com dislexia no
"espelhamento” de letras (confusao entre letras com
formas semelhantes, como b/d, p/q), e a falta de
ferramentas tecnoldgicas de intervengao que abordem
esse problema de forma multissensorial.

PRINCIPAL IDEIA OU

Apresentar o desenvolvimento e a concepgao do

OBJETIVO aplicativo "Desembaralhando”, projetado para intervir no
VINCULADO problema do espelhamento de letras, utilizando uma
abordagem que estimula a consciéncia fonoldgica e a
percepgao visual.

METODOLOGIA Pesquisa de desenvolvimento tecnoldgico, que descreve o
processo de criagao de um produto (o aplicativo) e
fundamenta suas escolhas de design em teorias da

aprendizagem e da dislexia.
SUJEITOS N&o se aplica diretamente (o foco é na descrigdo do
aplicativo), mas o publico-alvo sdo criangas com dislexia
em fase de alfabetizacao.
INSTRUMENTOS O artigo descreve as funcionalidades e o design do
UTILIZADOS aplicativo "Desembaralhando”, incluindo o uso da fonte

OpenDyslexic, recursos de audio e a mecanica de rotagao
de letras.
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PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Nao se aplica (ndo é um estudo de campo, mas de
desenvolvimento).

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise tedrica das funcionalidades do aplicativo,
justificando como cada recurso foi projetado para atender
as necessidades de criangas com dislexia e estimular a
consciéncia fonoldgica.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

O principal resultado € o préprio aplicativo
"Desembaralhando”, um artefato tecnolégico com uma
proposta de intervencgao original. O artigo detalha como
suas funcionalidades (associagao imagem-palavra-som,
rotagéo de letras) podem ajudar a crianga a superar a

dificuldade do espelhamento.

CONCLUSOES

O estudo conclui que o desenvolvimento de aplicativos
com design cuidadoso e fundamentado em teorias da
aprendizagem pode gerar ferramentas de intervencgao
eficazes para dificuldades especificas como o
espelhamento de letras. O "Desembaralhando" é
apresentado como um exemplo de como a tecnologia
pode oferecer suporte direcionado e multissensorial.

FICHAMENTO 15

REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

ALVES, Claudia Andreia; SCHLICKMANN, Maria Sirlene
Pereira. Gamificagcao e o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica no ciclo alfabetizador. Revista Cientifica
Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento, a. 6, ed. 10, v. 1,
p. 45-71, 2021.

UNIVERSIDADE

Centro Universitario Leonardo da Vinci (UNIASSELVI)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A necessidade de encontrar estratégias pedagogicas que
sejam mais motivadoras e engajadoras para os alunos no
ciclo de alfabetizagao, especialmente para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, que pode
envolver tarefas repetitivas.




58

PRINCIPAL IDEIA OU

Discutir e analisar como a gamificagéo, enquanto

OBJETIVO estratégia pedagogica, pode ser utilizada para promover o
VINCULADO desenvolvimento da consciéncia fonoldgica de forma
ludica e eficaz no ciclo de alfabetizagao.
METODOLOGIA Pesquisa qualitativa, realizada por meio de uma revisao
bibliografica.
SUJEITOS N&o se aplica (a pesquisa € uma revisao de literatura).
INSTRUMENTOS Levantamento e analise de produg¢des académicas
UTILIZADOS (artigos, livros, dissertagbes) sobre os temas da

gamificacdo, alfabetizagdo e consciéncia fonoldgica.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

Busca em bases de dados académicas por publicacbes
que articulassem os temas centrais da pesquisa.

PROCESSO DE

Analise de conteudo da bibliografia selecionada para

ANALISE DOS sintetizar os conceitos de gamificagdo e consciéncia
DADOS fonoldgica e discutir a intersecgao entre eles no contexto
educacional.
PRINCIPAIS A pesquisa aponta que os elementos da gamificagéo
RESULTADOS (desafios, regras, recompensas, feedback) transformam a
aprendizagem em uma experiéncia mais prazerosa e
menos cansativa. A aplicacdo desses elementos em
atividades de consciéncia fonoldgica pode aumentar a
motivacao e a persisténcia dos alunos, facilitando a
apropriacao de habilidades fonoldgicas.
CONCLUSOES A gamificagao € uma estratégia pedagdgica com grande

potencial para o ciclo de alfabetizagao, pois torna o
aprendizado mais dinamico e significativo. O estudo
conclui que o sucesso de sua aplicagao depende do
planejamento intencional do professor, que deve
selecionar ou criar jogos alinhados aos objetivos de
aprendizagem, atuando como mediador do processo.

FICHAMENTO 16
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REFERENCIA
COMPLETA (ABNT)

PRADO, Luciana Augusta Ribeiro do; RAMOS, Daniela
Karine. O uso de jogos digitais no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizacao:
intervengdes no contexto escolar. Revista Iberoamericana
de Educacion, v. 85, n. 1, p. 185-204, 2021.

UNIVERSIDADE

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

MODALIDADE

Artigo

IDENTIFICACAO DO
PROBLEMA

A existéncia de um alto numero de criangas com
dificuldades no processo de alfabetizacao e a
necessidade de investigar o impacto de intervengdes
pedagogicas que utilizem tecnologias digitais para
estimular a consciéncia fonolégica, uma habilidade
preditora do sucesso na leitura.

PRINCIPAL IDEIA OU
OBJETIVO
VINCULADO

Apresentar os resultados de uma pesquisa de intervengao
que utilizou jogos digitais para desenvolver a consciéncia
fonoldgica em criangas de uma turma de 1° ano do Ensino
Fundamental.

METODOLOGIA

Pesquisa qualitativa com delineamento
quase-experimental, envolvendo um estudo de
intervencao pedagdgica com pré e pos-teste.

SUJEITOS

Alunos de uma turma de 1° ano de uma escola publica em
Florianopolis/SC, com foco em seis criangas identificadas
com dificuldades de aprendizagem.

INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

Teste de Consciéncia Fonologica por Produgao Oral
(TCF-PO) para pré e pés-avaliagao, jogos digitais
educativos selecionados (ex: Domlexia, Lelé Silabas),
observagéao participante registrada em diario de campo e
filmagens.

PROCESSO DE
COLETA DE DADOS

A coleta ocorreu em trés momentos: 1) Aplicagao do

pré-teste para diagndstico; 2) Realizagdo de 12 sessdes

de intervengéo com os jogos digitais; 3) Aplicagao do
pos-teste para avaliar os avancgos.

PROCESSO DE
ANALISE DOS
DADOS

Analise estatistica comparativa dos escores do pré e
poOs-teste para verificar a significancia dos resultados, e
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analise qualitativa dos registros de observagao para
compreender o processo de interagao das criangas.

PRINCIPAIS
RESULTADOS

Os resultados quantitativos mostraram um avango
estatisticamente significativo no desempenho em
consciéncia fonoldgica das criangas que participaram da
intervencado. Qualitativamente, observou-se aumento da
motivacao, do engajamento e da autonomia dos alunos
durante as atividades.

CONCLUSOES

O estudo conclui que o uso de jogos digitais, quando
inserido em uma intervengao pedagdgica planejada e
mediada pelo professor, € uma estratégia eficaz para
promover o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica,
especialmente para alunos com dificuldades. A pesquisa
reforga o potencial da tecnologia como ferramenta de
apoio a pratica docente na alfabetizacao.
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