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Resumo: Este trabalho busca avaliar jogos digitais de livre
acesso, disponiveis para o exercicio do principio alfabético.
A fim de subsidiar as andlises, assumimos o escopo
tedrico da Psicolinguistica para conceituar consciéncia
fonoldgica e principio alfabético. Para a avaliagdo dos
jogos, adaptamos o Protocolo de Avaliagdo de Softwares
Pedagodgicos (PASP), de Ribeiro (2013), selecionando cinco
dos onze critérios propostos pela autora. As andlises
foram realizadas a partir da selecdo de trés diferentes
plataformas digitais, das quais foram escolhidos os trés
jogos mais acessados pelos usudrios, somando ao todo
nove jogos avaliados. Os resultados revelaram lacunas
em determinados jogos de alfabetizagdo, especialmente
ao buscar atividades de desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica. Em geral, os jogos digitais de alfabetiza¢cdo ndo
sdo suficientes para ensinar a crianga a ler e a escrever. Em
alguns casos, os materiais podem, no maximo, servir como
subsidio para praticar algum conhecimento ja aprendido
sob a mediacdo do professor. Sem a intervenc¢do docente,
portanto, ndo ha garantia de desenvolvimento do principio
alfabético por meio de nenhum jogo digital analisado.
Palavras-chave: Alfabetiza¢cdo. Consciéncia Fonoldgica.
Principio Alfabético. Jogos digitais. Tecnologias Digitais.

Abstract: This work seeks to evaluate freely accessible
digital games, available to exercise the alphabetic
principle. In order to support the analyses, we assumed
thetheoreticalscope of Psycholinguisticsto conceptualize
phonological awareness and the alphabetic principle. To
evaluatethe games, we adapted the Pedagogical Software
Assessment Protocol (PASP), by Ribeiro (2013), selecting
five of the eleven criteria proposed by the author. The
analyzes were carried out based on the selection of
three different digital platforms, from which the three
games most accessed by users were chosen, totaling
nine games evaluated in total. The results revealed
gaps in certain literacy games, especially when seeking
activities to develop phonological awareness. In general,
digital literacy games are not enough to teach children
how to read and write. In some cases, the materials can,



at most, serve as a subsidy to practice some knowledge
already learned under the teacher’s mediation. Without
teaching intervention, therefore, there is no guarantee
of development of the alphabetic principle through any
digital game analyzed.

Keywords: Literacy. Phonological Awareness. Alphabetic
Principle. Digital Games. Digital Technologies.

CONSIDERAGOES INICIAIS

As habilidades de leitura e escrita sdo indispensdveis para que
0s sujeitos possam interagir de forma ativa e autbnoma em diversas
realidades da nossa sociedade. Ja nos primeiros anos da caminhada
escolar, as criancas passam pelo processo de alfabetizacdo, a fim de
gue aprendam a ler e a escrever, sendo capazes de dar conta, por
meio da lingua escrita, dos desafios futuros da escola e dos demais
contextos sociais. Para tanto, entende-se a alfabetizagdo como parte
essencial da vida de todas as pessoas.

Em consequéncia da pandemia provocada pelo virus Sars-CoV-2, em
2020, todos os sistemas organizacionais da sociedade, incluindo a ldgica
educacional com que estavamos habituados, precisaram de adaptacdes
e ressignificacbes. Como pudemos acompanhar, as escolas foram
forcadas a adaptar suas praticas de ensino, e a virtualizagdo das aulas
passou a ser a Unica op¢ao viavel para dar continuidade a educacdo de
criancas, adolescentes e adultos. Foi a partir desse contexto que o uso
de tecnologias digitais foi impulsionado, ganhando espacos essenciais nos
planejamentos dos novos modelos de ensino em uma tentativa de suprir
as necessidades emergentes nos tempos de pandemia.

A alfabetizacdo foi igualmente impactada pela situacdo
instaurada nos anos de 2020 e 2021, exigindo mudancas nas



praticas de ensino que dessem conta de alcangar as criangas
experiéncias de interagdao com fonemas e grafemas. Para suprir as
tantas dificuldades identificadas, professores iniciaram uma busca
incessante por instrumentos que pudessem auxiliar os estudantes
em seus processos de aprendizagem, encontrando nos meios
digitais recursos para suas aulas. Entretanto, mesmo tendo havido
um aumento no acesso a tecnologias digitais para a alfabetizacao,
a época, nao havia indicadores suficientes que pudessem atestar a
qualidade desses recursos, principalmente quando acessados sem a
intervencdo pedagodgica docente (CRUZ; FREITAS, 2023).

Passado o contexto pandémico, o ensino presencial foi retomado,
mas as interagdes com tecnologias digitais ndo foram completamente
interrompidas, pois entende-se que o ambiente digital é atrativo para
as criancgas e pode proporcionar aprendizagens significativas. Por esse
motivo, intencionamos explorar os jogos digitais de alfabetizacdo de
acesso livre mais utilizados, especialmente em contexto trans e pds-
pandémico, lancando um olhar a uma lacuna cientifica. Para tanto,
escolhemos materiais digitais disponiveis de forma online e gratuita,
a fim de verificar sua pertinéncia para a aprendizagem do principio
alfabético e viabilizar subsidios aos professores para a selecdo de
materiais condizentes com seus objetivos em sala de aula.

Assim, o presente estudo, vinculado a pesquisa “O ensinar
da infancia a idade adulta: olhares de professores e alunos”, tem
como objetivo avaliar, por meio do Protocolo de Avaliacdo de
Softwares Pedagdgicos (PASP) (RIBEIRO, 2013), nove jogos online
de alfabetizagao, a fim de verificar a sua contribuicdo para o
desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica em
criancas em processo de alfabetizacao.



Apresentada a contextualizagdo, organizamos o texto em
quatro etapas: a) discussGes tedricas que sustentam as analises; b)
esclarecimento dos aspectos metodoldgicos e exposicdo dos objetos
analisados; c) apresentacdo dos dados obtidos; e d) discussoes finais.

JOGOS DIGITAIS PARA A ALFABETIZAQRO

Durante o processo de alfabetizacdo, o sujeito deve passar por
etapas e desenvolver habilidades que precedem a compreensdo
leitora. A aprendizagem do principio alfabético é o primeiro estagio
da alfabetizagdo e pressupde que a crianga descubra a relagdo entre
fonemas e grafemas (MALUF; CARDOSO, 2013; MORAIS, 2013). Assim
dizendo, é necessario perceber que os simbolos que compdem o nosso
alfabeto representam um valor fonoldgico abstrato. Isso significa
superar o conhecimento do nome das letras, como, muitas vezes, é
ensinado as criangas.

Para a compreensao do principio alfabético, deve-se saber que
o grafema ‘b’, por exemplo, possui uma correspondéncia fonoldgica
e ndo que esse grafema possui o nome ‘be’. Afinal, o nome do
grafema ndo contribui para o processo de leitura de uma palavra
(MORAIS, 2013). E esse entendimento de que os simbolos das letras
correspondem a sons que permitird a crianca fazer associa¢des e, aos
poucos, decodificar as palavras que vé e a codificar as palavras que
deseja escrever.

Sob o paradigma tedrico da linguistica cognitiva?, a alfabetizacado
é alcancada a medida que se desenvolve a consciéncia fonoldgica
(CAPQVILLA; CAPOVILLA, 2000; SCLIAR-CABRAL, 2011; ADAMS et al.,

1 Este trabalho se circunscreve aos principios epistemoldgicos da Psicolinguistica.
Ao afirmarmos essa escolha, reconhecemos a existéncia de outras concepgoes de
alfabetizagdo, as quais, entretanto, nao serdo consideradas, dado o espago constrito
disponivel para a apresentagdo do material de estudo.




2012; SCHERER; WOLFF, 2021). A crianga que é capaz de compreender
que a lingua é composta por segmentos menores, cada qual com sua
funcdo, e opera-los de forma eficiente demonstra desenvolvimento
pleno das habilidades de consciéncia fonoldgica (CAPOVILLA;
CAPOQVILLA, 2000).

A consciéncia fonoldgica pode ser dividida em niveis de
consciéncia, os quais sdo superados pela crianca ao passo que ela
compreende a existéncia de estruturas que representam a fala,
identifica tais estruturas e as manipula durante o uso da lingua. A
consciéncia silabica diz respeito a percepcdo da divisdo das palavras
em unidades menores, as silabas, as quais podem ser manipuladas
pelo sujeito. A consciéncia intrassilabica, por sua vez, corresponde a
percepcdo das unidades que compdoem a silaba, ainda maiores que
um fonema, como o ataque e a rima. A partir desse entendimento, a
crianca identifica rimas e aliteracGes, por exemplo. Jd a consciéncia
fonémica esta relacionada a identificacdo das menores unidades
da palavra, os fonemas. Ao desenvolver esse nivel de consciéncia,
a crianga é capaz de reconhecer os sons que compdem a palavra
isoladamente, possibilitando a leitura.

O trabalho com a consciéncia fonoldgica é essencial para formar
leitores. No entanto, cabe pontuar que apenas o desenvolvimento
da consciéncia fonoldégica ndo assegura a compreensao do
que é lido. A compreensdo leitora requer outras habilidades
linguisticas, dependentes, entretanto, da consciéncia fonoldgica.
Por isso, é importante reconhecer que saber identificar palavras
sem compreender o que |é e, ainda, escrever enunciados sem,
necessariamente, saber o que escreve se constitui uma etapa
fundamental para que o desenvolvimento do principio alfabético



se concretize (MORAIS, 2014). S6 entdo, depois de compreender
o principio alfabético, a crianca desenvolverda habilidades de
compreensao leitora.

Para oportunizar diferentes experiéncias de interacdo linguistica
que possam desenvolver a compreensao do principio alfabético pelas
criangas, é necessario que professores alfabetizadores disponham de
repertorio didatico. Nesse contexto, a interagcdo com o mundo digital
pode ampliar possibilidades pedagdgicas.

No campo das possibilidades de uso de tecnologias digitais (TD) em
sala de aula, o jogo digital como proposta educativa permite acesso a
conhecimentos especificos que, muitas vezes, sdo abordados em sala
de aula sem a exploracdo de outras tecnologias. Além de apresentar
conteudos escolares de forma ludica, o jogo digital pode proporcionar
a integragdo de diversos elementos interativos, como as cores, 0s
sons e as imagens (PRADO, 2021), e pode imprimir aspectos ludicos
a propostas de aprendizagem, ao motivar as crian¢as na sua busca
por conhecimento, apresentando um angulo divertido e dinamico de
interagcdo com o conhecimento.

No ambiente escolar, os jogos analdgicos estdo bastante presentes
e costumam ser facilmente dominados pelas criangas. No entanto,
diante da realidade hiperconectada em que vivemos hoje, ndo ha
como negar que, desde muito jovens, os sujeitos ja interagem com
inimeras tecnologias digitais disponiveis.

Ao abordar essas interacGes digitais, ndo nos referimos apenas
a jogos digitais, mas a todas as tecnologias que permitem essa
hiperconexao que vivemos. Diante dessa perspectiva, muito tem se
falado sobre as multimodalidades em sala de aula, uma vez que



a multimodalidade confere um cardter de
continuidade e prolongamento dos atos conectivos
no tempo e no espaco ao possibilitar que os processos
de ensino e de aprendizagem se desenvolvam na
tecitura das modalidades presencial e online, seja por
meio de livros, app e jogos digitais em dispositivos
moveis, seja por meio de gamificacbes pervasivas
e ubiquas, que envolvam missdes que podem ser
jogadas em diferentes pontos geolocalizados.
(SCHLEMMER; MOREIRA, 2020, p. 118)

Assim sendo, a multimodalidade pode vir a ser também uma
estratégia de encantamento dos sujeitos que frequentam a escola,
uma forma de aproximacao da realidade em que vivem esses sujeitos
e uma oportunidade para despertar interesses ao explorar tecnologias

com as quais eles tém intimidade.

Alguns estudos prévios avaliaram a pertinéncia de jogos digitais
que se propdem a abordar saberes voltados a alfabetizacdo. Ramos
e Prado (2020), por exemplo, em um de seus trabalhos, propuseram
uma revisdo de estudos realizados acerca da temdtica de jogos
digitais voltados a alfabetizagdo. Os pesquisadores analisaram 14
artigos relacionados ao tema e concluiram que grande parte dos
estudos tinha o propdsito de desenvolver ou avaliar jogos digitais que
favoreciam o desenvolvimento das habilidades fonolégicas. Boa parte
dos estudos analisados revelou a importancia de uma abordagem
focada na compreensdo do principio alfabético, tal como preconizam
os autores do campo da Psicolinguistica, base tedrica adotada no
presente estudo.

J4 pesquisas como a de Coscarelli (2015) e Pinheiro, Cavalcante
e Amorim (2018) evidenciam que os jogos podem contribuir para a
alfabetizacdo das criancas, porém, muitas vezes, a concepg¢do de



aprendizagem desses jogos se restringe a movimentos simples, de
repeticao, sem ter a oportunidade de pensar sobre seu percurso de
aprendizagem, porque o jogador ndo recebe um feedback a respeito
de suas escolhas. Com isso, os autores propdem novos jogos digitais
e, até mesmo, a reformulacdo de alguns jogos, para potencializar os
processos educativos.

Ainda, a fim de constatar a eficicia dos jogos digitais para a
aprendizagem, especificamente para a alfabetizacdo, autores da
area (MORAIS; CASTRO; SANTOS, 2018; SANTANA; OLIVEIRA, 2019;
GONCALVES, 2015) realizaram pesquisas com criangas em processo
de alfabetizacdo que tiveram contato com jogos digitais educativos.
Constataram, cada estudo a partir de suas perspectivas, as contribuicdes
deixadas pelos materiais digitais, como a motivacao do aluno a buscar
conhecimento, o que contribui significativamente no processo de
aprendizagem, e a interacdo com colegas e professores a fim de
desenvolver o trabalho colaborativo e o compartilhamento de saberes.

Como defendemos, a utilizagao de tecnologias digitais em formato
de jogos online no processo de ensino pode ser significativa para o
aluno e para o professor, desde que entendida como intervencao
integrada as abordagens jad desenvolvidas no fazer pedagodgico.
Para que isso aconteca, o docente deve ter clareza da qualidade
das estratégias que propde e estar convicto do seu papel diante das
tecnologias digitais que adota em suas aulas, afinal, o jogo, por si s6,
nao ensinara a ler ou a escrever.

Reconhecemos, portanto, o potencial ludico de jogos digitais na
mobilizagao de aprendizagens, de um lado, e, de outro, a importancia
gue essa interacdao se dé levando em consideracdo as habilidades
linguisticas necessdrias para o desenvolvimento da consciéncia



fonoldgica, em especial na etapa da alfabetizacdo. Diferentemente
dos estudos prévios mencionados nesta se¢ao, em nossa proposta de
analise, consideramos materiais digitais disponiveis gratuitamente e
que serviram de subsidios para professores e pais durante o contexto
trans e pds-pandémico.

Feita essa contextualizagdao conceitual, em seguida, apresentamos
as delimitacGes metodoldgicas estabelecidas para a realizacdo da
presente pesquisa.

ASPECTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa, de abordagem qualitativa, concretiza-se
como um estudo descritivo, com o objetivo principal de verificar a
qualidade de materiais digitais de alfabetizacdo e suas contribuicdes
para o processo de aprendizagem das criangas. Para compor os
objetos de analise, intencionou-se selecionar os cinco primeiros sites
de jogos de alfabetizagdo indicados pelo buscador, selecionando, de
cada plataforma, os trés jogos mais acessados, conforme as indicacdes
de cada site.

Primeiramente, realizou-se uma busca, no site de busca Google,
por jogos digitais relacionados a area de alfabetizagdo, utilizando
o termo de pesquisa “jogos online para alfabetizagdo”. A equipe
explorou os cinco primeiros sites da pagina de resultados. As
plataformas resultantes foram, respectivamente: Escola Games,
Coquinhos, HVirtua, Educalogos e Poki. Entretanto, a plataforma
Poki dispbe de jogos para alfabetizacdo em lingua inglesa, o que nao
atende aos objetivos do presente estudo. Dessa forma, selecionamos
as quatro primeiras plataformas encontradas, descartando a ultima
em razado do idioma dos jogos.



Determinados os sites, como forma de sele¢ao dos jogos para
avaliacao, a equipe entrou em contato com as plataformas, solicitando
ainformacdo dos trés jogos de alfabetizacdo mais acessados, conforme
o gerenciamento dos préprios organizadores dos sites. Nessa etapa,
o site HVirtua foi descartado, pois ndo retornou o nosso contato com
as informacgdes de que precisdvamos para as analises. Portanto, ao
final da etapa de sele¢do, contamos com os trés jogos digitais de
alfabetizagdo mais acessados dos trés primeiros sites indicados pelo
buscador Google: a) Escola Games; b) Coquinhos: jogos educativos; e
¢) Educajogos.

A plataforma Escola Games encaminhou os cinco jogos mais
acessados, dos quais selecionamos os trés primeiros: Forma Palavras,
Fabrica de Palavras e Separe as Silabas. A plataforma Coquinhos
informou os oitos games mais jogados, dos quais selecionamos
os trés primeiros, que sdo: Atividade de Leitura e Escrita online,
Identificar Letras do Alfabeto e Digitar Letras no Teclado. Quanto a
plataforma Educajogos, ndo foi necessdrio entrar em contato para
solicitar o ranking de jogos, visto que o préprio site dispde de uma
pagina com informacgBes sobre os jogos de matematica e linguagens
mais acessados. Assim, foram selecionados os trés jogos da drea das
linguagens mais procurados, que sao: Alfabeto com Som, Memdria
das Vogais e Jogo da Forca. Ao final dessa primeira etapa, foram
definidos os nove jogos digitais a serem analisados.

Em seguida, para conferir a qualidade dos jogos digitais
selecionados, foram previamente estabelecidos parametros para
a avaliacdo. O Protocolo de Avaliacdo de Softwares Pedagdgicos
(PASP), de Ribeiro (2013), estabelece critérios para avaliar objetos
de aprendizagem do tipo jogo (ou softwares pedagdgicos) para o



ensino de lingua portuguesa. O PASP apresenta critérios de analise
dos elementos didatico-pedagdgicos e de elementos ergondmicos,
conforme a Figura 1.

Figura 1
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Fonte: RIBEIRO (2013).

Para atender aos objetivos da presente pesquisa, que é voltada
a alfabetizacdo de criancas, selecionamos cinco critérios dos 11
que compdem o PASP, trés com interesse em elementos didatico-
pedagdgicos e dois com interesse na ergonomia. Os critérios
selecionados para as analises sdo voltados as questdes pedagdgicas,
possibilitando, especificamente, a analise do contetddo proposto pelo
jogo, e as situacOes possiveis em sala de aula, como a autonomia
da crianca diante do jogo e o apoio ao docente. Foram excluidos os
critérios que tratam das questdes técnicas e de ferramentas muito
especificas do jogo, pois a intencao de discussao, neste trabalho, ndao



é tdo ampla. Portanto, os critérios selecionados foram: concep¢ao de
lingua(gem), estruturacdo de conteudo, objetivo de aprendizagem,
interatividade e documentacdo e material de apoio.

Na préxima secdo, apresentamos as analises descritivas dos nove
jogos selecionados, seguindo o roteiro disponibilizado para cada
um dos cinco critérios do PASP. Apds as descri¢Oes, organizamos as
constatacdes em um quadro geral, indicando nossa avaliacao geral
dos materiais digitais analisados.

ANALISE DE JOGOS ONLINE PARA ALFABETIZA(;RO

A seguir, estdo organizadas as andlises de nove jogos de
alfabetizacdo dispostos em trés diferentes plataformas: Escola Games,
Coquinhos: jogos educativos e Educajogos.

Jogo 1: Forma Palavras
Plataforma: Escola Games

Link de acesso: https://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/.

Figura 2 — Jogo Forma Palavras

Fonte: Site do Jogo.



O jogo propde o trabalho com as letras do alfabeto e a formacgao
de palavras. Para isso, a crianga pode acessar dois espacgos diferentes,
um em que ela poderd realizar a montagem das palavras e outro
em que sdo apresentadas ao jogador as letras do alfabeto, seus
respectivos nomes e um exemplo de palavra que inicia com cada
letra (A — AMIGO). A atividade de formacdo de palavras requer que
a crianca organize determinadas letras a fim de formar a palavra
correspondente a imagem exibida na tela. A Figura 2 ilustra a tela de
montagem das palavras.

Tabela 1 — Andlise do jogo Forma Palavras

Concepgao de linguagem Expressdo de pensamento?
Estruturagdo de conteudo Parcial
Objetivos de aprendizagem Producdo escrita
Interatividade Baixa
Documentagdo e material de apoio Sim

Fonte: Das autoras (2024).

A tarefa de formar palavras estimula a crianca a pensar na
composicdo da palavra e no uso dos grafemas disponiveis. No entanto,
para cada palavra solicitada sdo disponibilizadas as letras necessarias
para a escrita, restringindo a possibilidade do jogador de formular suas
proprias hipdteses em relagdo aos grafemas necessarios para escrever.
Na parte em que sdo apresentadas apenas as letras do alfabeto, ndo

2 Em Koch (2003), ha uma sistematizagao de diferentes concep¢des de lingua, sujeito,
texto e sentido. Para a autora, é possivel conceber a lingua(gem) como representagao do
pensamento, como estrutura e como lugar de interagdo. De cada uma dessas concepgdes,
decorre uma compreensao diferente de ensino. No estudo desenvolvido por Ribeiro
(2013), hd uma explicagao acerca da escolha dessas concepgGes como abordagem
avaliativa de materiais digitais. Assumimos, portanto, convergindo com ambas as

autoras, que uma concepcdo de lingua(gem) pautada da representagdo do pensamento
desconsidera o papel da interagdo e, portanto, do sujeito aprendiz nos processos de
ensino e de aprendizagens de linguas.



ha um trabalho focado na relagcdo fonema x grafema, porque sao
apresentados apenas os nomes das letras e ndo os fones que elas
representam. Portanto, ndo ha o desenvolvimento de habilidades de
consciéncia fonoldgica, afinal, a crianca ndo é estimulada a conhecer os
fones que os grafemas concretizam em cada palavra, como defendem
pesquisadores de abordagem psicolinguistica (MORAIS, 2013; MALUF,
2013, SCHERER; PEREIRA, 2019).

O jogo Forma Palavras assume a habilidade de escrita como
foco principal do jogo. Assim, as ferramentas disponiveis no game,
“alfabeto” e “palavras”, auxiliam o jogador a cumprir o objetivo
proposto: montar palavras a partir da ordenacado de letras. Esta
em evidéncia a habilidade linguistica que se pretende desenvolver,
considerando também a faixa etdria para qual se projetou o jogo
(19 e 22 ano do ensino fundamental) e que se encontra descrita
nas informacdes complementares. A leitura, nesse caso, ndo é
significativamente estimulada, a ndo ser pela associacdo entre a
imagem disponibilizada e a palavra escrita pela crianga ao final da
fase do jogo.

O jogo é bastante intuitivo e possui apenas dois ambientes
que podem ser acessados, facilitando a navegacdo da crianca.
Entretanto, o topico “alfabeto”, em que a crianca pode ler e ouvir
o nome das letras, tem uma dindmica de funcionamento nao
intuitiva. Para ver a letra seguinte ou anterior é preciso arrastar a
letra do alfabeto para o lado. Ndo basta clicar ou usar as flechas do
teclado. Esse formato é um pouco desafiador, pois ndo ha nenhuma
informagdo guiando a interagdao com esse recurso. Entretanto,
todo o restante do jogo é acessivel e organizado. Nao ha um
tempo determinado para o usudrio realizar as atividades do jogo



, inclusive, ndo hd pontuacdo ao acertar ou errar uma resposta.
Ainda assim, o usuario ndo tem autonomia para manipular o jogo,
como selecionar niveis de dificuldade, estabelecer tempo ou
objetivos a serem alcancados. O usudrio apenas cumpre a tarefa
do jogo, sem outras op¢des de interacao.

Jogo 2: Fabrica de Palavras

Plataforma: Escola Games

Link de acesso: https://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/.

Figura 3 — Nivel 1 Figura 4 — Nivel 2
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Fonte: Site do jogo.

O jogo é composto por duas diferentes atividades. Primeiramente,
a crianca deve completar dez acertos na atividade 1 para que o outro
ambiente do jogo seja disponibilizado. A atividade 1 apresenta palavras,
acompanhadas de sua respectiva figura, com alguma letra ou digrafo
faltante. O objetivo é que a crianca perceba qual o grafema ou grafemas,
no caso dos digrafos, como na Figura 3, entre as opg¢des disponibilizadas
pelo jogo, que completa o espaco em branco. Apds dez acertos, a
crianca pode acessar a outra atividade, que consiste na tarefa de guiar
um rob6 a fim de coletar as letras espalhadas no campo, que compdem
a palavra solicitada pelo jogo, como ilustra a Figura 4.



Tabela 2 — Andlise do jogo Fabrica de Palavras

Concepgdo de linguagem Expressdo de pensamento
Estruturagdo de conteudo Parcial
Objetivos de aprendizagem Producdo escrita
Interatividade Baixa
Documentagdo e material de apoio Sim

Fonte: Das autoras (2024).

O jogo tem atividades que promovem o desenvolvimento da escrita
para criancas de 12 e 22 ano do ensino fundamental. Nas duas fases do
jogo, porém, n3do ha indicacdo dos fonemas ou da palavra completa.
Espera-se, portanto, que a crianga ja tenha alguma noc¢ao acerca das
relacdes entre fonemas e grafemas para que ela, por conta propria,
faca as associagGes dos sons e formule a palavra que precisa completar.

Mesmo tratando-se de atividades que propdem a escrita
de palavras, ndo ha um aumento de dificuldade ao passar de
nivel. Inclusive, entende-se que a segunda fase do jogo é menos
desafiadora, uma vez que a crianga precisa, apenas, reconhecer as
letras que compdem a palavra designada e encontra-las no labirinto.
Nesse caso, ndo ha o desafio da leitura e da associacdo entre
fonemas e grafemas, como ha no nivel inicial, ainda que sutilmente.
Portanto, percebe-se que o jogo contribui mais com a memorizacao
da escrita convencional de palavras, a identificacdo das letras do
alfabeto e a percepcdo da utilizagcdo do alfabeto na constituicdo de
palavras, do que com a escrita autbnoma da crianga.

Jogo 3: Separe as silabas
Plataforma: Escola Games

Link de acesso: https://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/.




Figura 5 — Nivel 1 Figura 6 — Nivel 2
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Fonte: Site do Jogo.

O jogo é composto por dois ambientes diferentes: o primeiro
apresenta palavras, acompanhadas de suas respectivas imagens, que
devem ser separadas em silabas; o segundo apresenta um labirinto
com obstaculos em que estdo espalhadas as silabas das palavras
utilizadas na primeira fase do jogo para que a crianca colete as silabas
gue formam as palavras indicadas. O professor ou o responsavel pode
auxiliar a crianca, caso necessario, a escolher a categoria semantica
das palavras que serdo dispostas ao jogador. As op¢des possiveis sao:
alimentos, animais, frutas, insetos, instrumentos musicais, mamiferos,
materiais escolares, objetos, meios de transporte, vestudrios ou,
entdo, todas as categorias misturadas.

Tabela 3 — Analise do jogo Separe as Silabas

Concepgao de linguagem Expressao de pensamento
Estruturagao de contetudo Parcial
Objetivos de aprendizagem Separacado sildbica
Interatividade Média
Documentacao e material de apoio Sim

Fonte: Das autoras (2024).



O jogo adota como concepcao de linguagem, habilidades
linguisticas de consciéncia fonoldgica, especificamente a sistematizagao
e complementacdo de saberes ja abordados em aula. A crianca é
desafiada a separar as palavras nas partes correspondentes — as
silabas. Entretanto, ndo sdo concebidos exercicios que desenvolvem a
consciéncia sildbica, apenas que reforcam conhecimentos relacionados
a separacao de silabas. Além da divisao silabica, a crianca trabalha
com a leitura de palavras que podem fazer parte do mesmo campo
semantico e com a associacao entre imagem e palavra, caso o jogador
ainda esteja desenvolvendo a leitura.

Ambos os niveis do jogo ndo tém tempo determinado para
a realizacdo das tarefas. Entretanto, o primeiro nivel encerra-se
quando o jogador separar corretamente as silabas de cinco palavras.
Da mesma forma, o segundo nivel termina quando forem coletadas
todas as silabas das mesmas cinco palavras. Para continuar jogando,
a crianga deve optar por jogar novamente apds essas duas etapas.
A facilidade e a clareza da estrutura do jogo permite que o jogador
passe por todos os processos sem dificuldades e sem a necessidade
de auxilio de um adulto. Na primeira etapa, o jogo fornece um
curto feedback com o recado de que o jogador acertou a resposta
ou cometeu algum engano na realizacdo da atividade. Entretanto,
ndo hd um numero limitado de vidas ou chances que sdo perdidas
a cada erro, apenas uma recompensa para cada acerto, que é dada
na forma de estrelas brilhantes. Diferentemente dos outros jogos até
entdo citados, é oportunizada ao jogador certa autonomia na escolha
do campo semantico que sera trabalhado, como as categorias das
palavras (alimento, animais, objetos, meios de transporte etc.). Essa
caracteristica permite maior interatividade entre usuario e maquina.



Jogo 4: Atividade de Leitura e Escrita Online
Plataforma: Coquinhos: Jogos educativos

Link de acesso: https://www.coguinhos.com/atividade-de-leitura-e-escrita/

Figura 7 — Jogo Atividade de Escuta e Leitura Online
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Fonte: Site do jogo.

O jogo disponibiliza uma letra e trés diferentes figuras. Cabe ao
jogador observar a letra e selecionar entre as trés figuras, aquela que
possui 0 nome com a letra inicial igual a letra apresentada.

Tabela 4 — Anadlise do jogo Atividade de Escuta e Leitura Online

Concepgdo de linguagem Expressdo de pensamento
Estruturagdo de conteudo Parcial
Objetivos de aprendizagem Reconhecimento de letras e fonemas
iniciais de palavras
Interatividade Baixa
Documentagdo e material de apoio Nado

Fonte: Das autoras (2024).

A atividade proposta pelo jogo desenvolve a habilidade de
reconhecimento do grafema inicial das palavras. A escrita ndo é



desenvolvida em nenhuma etapa do jogo e a leitura s é possivel
quando a crianga clica na figura e a palavra aparece; nesse
momento, também, o jogo apresenta o dudio da leitura da palavra
correspondente. Portanto, a crianca ndo é instigada a ler ou escrever,
apenas a reconhecer a imagem e associar a figura a uma palavra
especifica, ndo cumprindo com o objetivo de aprendizagem (escrita e
leitura) exposto ja no titulo do jogo.

Ha uma Unica habilidade que é desenvolvida na atividade
proposta. Ndo ha uma continuacdo que possibilite o uso daquela
habilidade especifica para trabalhar em outros niveis da linguagem.
Ainda, a faixa etaria do jogo nao é especificada, mas pensando nas
criangas que estdo iniciando seu processo de alfabetizacao, o recurso
de 3udio que compde o jogo é bastante util, porque auxilia a crianca
a relacionar a imagem ao seu nome e, também, ao selecionar a figura
correta, perceber o som que a letra em destaque tem quando a
palavra é pronunciada. O foco principal consiste no reconhecimento
de letras e na associac¢do de letras e palavras. Ao analisar o jogo como
ferramenta de desenvolvimento pedagdégico, concluimos que seus
objetivos sdo limitados.

A interatividade do jogo é baixa, pois ndo ha diferentes espacos
para a crianga explorar. H3 a atividade de conexdo entre letra e
figura correspondente apenas. O jogador nao recebe feedbacks ou
recompensas para avancar o nivel ou repensar sua resposta. Para
cada acerto, é contabilizado um ponto, colocado ao lado de um emoji
feliz. Para cada equivoco na escolha das figuras, um ponto é colocado
ao lado de um emoiji triste. Ndo ha outras propostas ou funcdes no
jogo. Para retornar ao menu, é preciso reiniciar a pagina, pois nao ha
uma ferramenta especifica para isso. Portanto, considerando que o



publico alvo é criancas, percebemos pouca ludicidade para cativar e
manter a atencao do jogador e, também, baixa autonomia do usuario
em relacdo a sua interagdo com o jogo.

Jogo 5: Identificar Letras do Alfabeto
Plataforma: Coquinhos: Jogos educativos

Link de acesso: https://www.coquinhos.com/identificar-letras-do-alfabeto/.

Figura 8 — Jogo Identificar Letras do Alfabeto
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Fonte: Site do jogo.

O jogo ldentificar Letras do Alfabeto tem como Unica atividade
encontrar, em meio as letras espalhadas no quadro, a letra solicitada.

Tabela 5 — Andlise do jogo Identificar Letras do Alfabeto

Concepgdo de linguagem Expressdao de pensamento
Estruturagdo de conteudo Nao
Objetivos de aprendizagem Discriminacdo visual de letras
Interatividade Média
Documentagdo e material de apoio Nao

Fonte: Das autoras (2024).



A criancga ird desenvolver a competéncia de discriminacao visual,
ao identificar letras e associa-las a sua forma escrita, na letra maiuscula
e minuscula. Ndo ha trabalho com nenhum tipo de palavra ou texto
e ndo ha a proposicdo de producdo do jogador. Entdo, apesar de ndo
estar explicitado, deduzimos que o jogo é pensado para criangas bem
pequenas, que ainda estdo no inicio do reconhecimento das letras,
guando, por exemplo, misturam letras, nUmeros e outros tragos. Ndo ha
um material de dudio que acompanhe as atividades de reconhecimento
dotracadodasletras. Nas configuracdes dojogo, o jogador pode alteraro
nivel de dificuldade, escolhendo entre apenas letras minusculas, apenas
maiusculas e ainda as duas formas misturadas. Também, o jogador pode
optar por receber a solicitacdo de letras em ordem alfabética ou em
ordem aleatéria. Entretanto, além dessa opgao, ndo ha outro espago
em que a crianga possa acessar ajuda no jogo ou retornar para o inicio.

Jogo 6: Digitar Rapido Letras no Teclado
Plataforma: Coquinhos: jogos educativos

Link de acesso: https://www.coguinhos.com/digitar-letras-no-teclado/.

Figura 9 — Jogo Digitar Letras no Teclado
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O jogo tem como objetivo desenvolver habilidade de digitacao
das letras do alfabeto no teclado do computador. A crianca deve
identificar a letra indicada pelo jogo e clicar na tecla correspondente
em um desenho que representa o teclado de um computador.

Tabela 6 — Andlise do jogo Digitar Letras no Teclado

Concepgao de linguagem Expressao de pensamento
Estruturagao de conteudo Nao
Objetivos de aprendizagem Discriminagdo visual de letras
Interatividade Baixa
Documentacao e material de apoio Ndo

Fonte: Das autoras (2024).

O jogo é voltado para o desenvolvimento de habilidades no
nivel da letra. Entretanto, a atividade proposta tem relacdo com a
digitacdo no computador. A atividade n3do apresenta textos escritos
ou orais, assim como ndo incentiva a producdo por parte da crianca.
O jogo oportuniza, sutilmente, o reconhecimento das letras em sua
forma maiuscula e minuscula, mas isso ndo é suficiente para atingir o
objetivo: digitar no teclado do computador. Certamente, esse objetivo
ndo é cumprido, pois o usuario sequer tem a possibilidade de digitar
uma palavra completa para desenvolver habilidade de combinagao
das letras e agilidade na busca pelas teclas corretas.

Nao ha diferentes niveis e atividades que podem ser jogadas, entao
0 jogador permanece na mesma etapa por quanto tempo decidir.
A faixa etdria ndo é especificada, mas levando em consideracdo o
baixo nivel de dificuldade da atividade e a delimitacdo do exercicio,
que ndo faz referéncia a nenhuma outra habilidade, deduz-se que
o jogo foi pensado para criancas bem pequenas que estdo em fase



de reconhecimento de simbolos das letras, mas em um nivel mais
avangado, pois o jogador deve reconhecer a forma maiuscula para a
letra minuUscula apresentada.

Ao acertar a letra, ou seja, clicar na tecla correspondente a letra
solicitada, o jogo, imediatamente, solicita uma nova letra. Caso a
crianga erre a tecla, nada acontece. Ainda assim, quando hd certa
demora para clicar na letra certa, acende-se uma luz vermelha no
desenho do teclado para auxiliar a crianca a encontrar a letra. Ndo ha
nenhuma outra possibilidade de interacdo entre usuario e maquina.

Jogo 7: Alfabeto com som

Plataforma: Educalogos

Link de acesso: https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/

alfabetizacao/alfabeto-som/.

Figura 10 — Jogo Alfabeto com Som
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Fonte: Site do jogo.

O jogo disponibiliza um alfabeto acompanhado de material
de audio. A crianca pode clicar nas letras disponiveis e ouvir seus
respectivos nomes.



Tabela 7 — Analise do jogo Alfabeto com Som

Concepgdo de linguagem Expressdo de pensamento
Estruturagdo de conteudo Nao
Objetivos de aprendizagem Associacdo entre grafema e fonema
Interatividade Baixa
Documentagdo e material de apoio Nao

Fonte: Das autoras (2024).

O jogo trata especificamente das letras do alfabeto e seus nomes.
N3do ha nas atividades propostas o entendimento de que é possivel
usar esse conhecimento para constituir novos elementos, como, por
exemplo, usar as letras do alfabeto para formar silabas ou palavras. A
crianga, neste caso, apenas conhece o nome de cada letra do alfabeto,
0 que se mostra como um problema para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica e vai de encontro ao que esta explicitado na
descricdo do jogo. Para aprender a ler e a escrever, é preciso, de fato,
conhecer os sons das letras, concretizando a relacdo entre fonemas
e grafemas. O reforco ao nome da letra pode, inclusive, dificultar o
processo de desenvolvimento da consciéncia fonémica.

Além disso, o jogo ndo possui outras atividades, niveis de dificuldade
ou quaisquer tipos de interacdo entre usudrio e maquina. Conforme
nossas concepgdes acerca do que buscamos com a presente pesquisa, 0
jogo Alfabeto com som nao contribui com o processo de alfabetiza¢ao ou
com o trabalho realizado em sala de aula.

Jogo 8: Meméria das Vogais

Plataforma: Educalogos

Link de acesso: https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/

alfabetizacao/memoria-vogais/.




Figura 11 — Jogo Memoéria das Vogais

EDUCAJOGOS | |EDUCAIOGOS
EDUCAJOGOS | | EDUCAIOGOS
EDUCAJOGOS | |EDUCAJOGOS

EDUCAJOGOS
EDUCAJOGOS
EDUCAJOGOS

" EDUCAJOGOS
¥ EDUCAJOGOS (1]
. EDUCAJOGOS

Fonte: Site do jogo.

O jogo é composto por cinco cartas com letras, cada uma contendo
uma das cinco vogais e outras cinco cartas contendo uma das imagens:
abelha, elefante, ilha, ovo e uva. A crianca deve selecionar duas cartas
por vez a fim de formar o par com a vogal e aimagem correspondente.

Tabela 8 — Analise do jogo Memodria das Vogais

Concepgao de linguagem Expressao de pensamento
Estruturagao de conteudo Parcial
Objetivos de aprendizagem Identificagdo de vogais
Interatividade Baixa
Documentagao e material de apoio Nao

Fonte: Das autoras (2024).

Assim como outros ja analisados, este jogo é voltado para o
exercicio de reconhecer as letras no inicio de palavras, nesse caso
somente vogais. No entanto, a atividade ndo é suficiente para o
desenvolvimento dessa habilidade, pois sdo explorados apenas cinco
diferentes exemplos, um para cada vogal. Ndo sdo exploradas palavras
ou textos, apenas as imagens de uma abelha, de um elefante, de uma



ilha, de um ovo e de uma uva e outras cinco cartas com cada uma das
vogais. Ndo sdo, novamente, desenvolvidas habilidades de consciéncia
fonoldgica, mas sim atividades que reforgam conhecimentos ja
adquiridos pela crianga.

O jogo ndo trabalha as habilidades de leitura e escrita, apenas o
reconhecimento de vogais. Portanto, seu objetivo de aprendizagem
€ que a crianca conheca as vogais e saiba associar cada vogal a uma
imagem que a tenha como primeira letra em seu nome. Inclusive, a
crianca ndo tem acesso a palavra correspondente a cada imagem para
poder realizar a associacdo entre a vogal e a primeira letra da palavra
escrita, apenas interage com as imagens.

Jogo 9: Jogo da Forca
Plataforma: Educalogos

Link de acesso: https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/

alfabetizacao/jogo-da-forca/.

Figura 12 — Jogo da Forca
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Fonte: Site do jogo.

O jogo da forca exige que a palavra seja descoberta por meio de
tentativas com as letras ou por meio da dica sobre a palavra secreta.
O papel do jogador é realizar a leitura da mensagem (dica), refletir



sobre esse enigma a fim de descobrir a palavra e, por fim, escrever a
palavra com as letras do teclado do jogo.

Tabela 9 — Andlise do Jogo da Forca

Concepgao de linguagem Expressdo de pensamento
Estruturagdo de contetido Parcial
Objetivos de aprendizagem Producdo escrita
Interatividade Média
Documentagdo e material de apoio Nao

Fonte: Das autoras (2024).

Como ndo ha material de dudio acompanhando o jogo, a crianca
que ainda ndo desenvolveu a leitura tera mais dificuldade para concluir
a proposta, pois ndo conseguira ler a pista; mas nao serd impedida de
jogar por conta disso. Para criancas em fase de alfabetizacao, esse jogo
pode ser um desafio interessante, pois exige que a crianca utilize as
letras dispostas para formar uma palavra. Os tracos que representam a
guantidade de letras no jogo da forca sao elementos que podem auxiliar
a crianga na percepcdo de tamanho da palavra e quantidade de letras.

O jogo possibilita o desenvolvimento de habilidades de leitura e
de escrita. Os textos disponibilizados sdao bastante curtos e possuem
vocabuldrio simples e adequado as criangas. Ja para a producao,
o Jogo da Forca disponibiliza as letras do alfabeto e preenche
automaticamente o espaco ao qual a letra escolhida pelo jogador
pertence. Entdo, a escrita da crianca ndo é autbnoma, pois sua tarefa
principal é a escolha de letras. O lugar que vao ocupar na palavra é
responsabilidade do jogo, ndao do aprendiz.

O Jogo da Forca ndo possui diferentes niveis, assim como nao
possui manual informativo ou acesso a ajuda. Ao cometer um



equivoco, o jogo ndo informa o erro e nao fornece uma instrugao para

a crianga compreender o que esta errado e corrigir. Ao totalizar cinco

tentativas erradas o jogo encerra. O jogador pode acessar novamente

a atividade, clicando em “jogar novamente”.

Feita a analise especifica para cada jogo, apresentamos um quadro

com as informacdes atribuidas a cada um dos critérios.

JOGOo/
CRITERIO

Forma
Palavras

Fabrica
de
Palavras

Separe as
silabas

Atividade
de Leitura
e Escrita
online
Identificar
Letras do
Alfabeto
Digitar
Letras no
Teclado

Alfabeto
com Som

Meméria
das
Vogais

Jogoda
Forca

Concepgao
de
lingua(gem)
Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento

Expressao
de
pensamento

Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento
Expressao
de
pensamento

Tabela 10 — Analise geral dos jogos
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do ensino
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Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Fonte: Das autoras (2024).
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Produgdo escrita

Produgdo escrita
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de palavras

Identificagdo de
letras
Digitagdo de
letras no teclado
Associagdo
entre fonema e
grafema
Identificagdo de

vogais

Producgao escrita

Interatividade

Baixa

Baixa

Média

Baixa

Média

Baixa

Baixa

Baixa

Média

Documentagao
e material
de apoio

Sim

Sim

Sim



Diversos estudos de abordagem psicolinguistica apontam a
importancia do desenvolvimento da consciéncia fonoldgica para a
alfabetizagdo (MORAIS, 2014; 2020; SCHERER; WOLFF, 2021; PRADO,
2021). Esse conceito é entendido como a habilidade metalinguistica
de reconhecer e refletir sobre a lingua. Por meio dessa capacidade, a
crianga passa a segmentar as palavras em estruturas menores, ou seja,
passa a entender o que é uma palavra, o que vem a ser uma silaba, como
se organizam as unidades intrassilabicas e como se relacionam fonemas
e grafemas (CAPOVILLA; CAPOVILLA, 2000; ADAMS; FOORMAN;
LUNDBERG; BEELER, 2006; SCHERER; PEREIRA, 2019).

O jogo Separe as Silabas, da plataforma Escola Games, teve melhor
desempenho, em nossa concepgdo, pois permite, por exemplo, a
interacdo da crianca com as segmentacOes das palavras, ao propor
a separacdo silabica. No entanto, vale ressaltar que o material
digital, por si s6, ndo ensina a crianca a concepcao de silaba e nem a
manipulagao desses elementos. Esse material oportuniza, por meio
de atividades ludicas que sdo compostas por figuras, cores e outros
elementos cativantes a crianga, o exercicio de conhecimentos com os
quais ja interagiu previamente.

Os outros dois jogos da mesma plataforma, o Forma Palavras e
o Fabrica de Palavras, apresentaram bom desempenho na avaliagao.
Isso se deve a estrutura em que os elementos se organizam, pois em
ambos os jogos a crianga pode praticar a leitura, uma vez que entra
em contato com palavras escritas e, ainda, suas respectivas imagens,
o que confere certa facilidade ao processo de decodificagado.

Além dessa pratica, a crianga é instigada a escrita de palavras ou,
como no jogo Fabrica de Palavras, ao preenchimento de lacunas. Essa
brincadeira com os elementos da lingua podem auxiliar no reforgo



das nog¢des de palavra, por exemplo. Inclusive, Adams, Foorman,
Lundberg e Beeler (2006) evidenciam que apds o entendimento de
que os enunciados que falamos sdo formados por unidades menores
— as palavras — as criancas poderdo também entender que elas sdo
compostas por unidades ainda menores de fala — as silabas. Esse
entendimento reforca a pertinéncia de jogos citados acima para o
processo de alfabetizagao.

No entanto, é preciso esclarecer que nenhum dos nove jogos
analisados, inclusive os trés bem classificados da plataforma Escola
Games, apesar de abordar concepgodes linguisticas adequadas, pode
ser utilizado como exclusiva forma de ensino de alguma habilidade.
Os jogos que tratam de competéncias linguisticas adequadas a
alfabetizacdo propiciam a pratica e o exercicio de conhecimentos
que devem ser previamente adquiridos pela crianca na escola.
Os jogos ndo dao conta de ensinar ao jogador as habilidades de
consciéncia fonolégica, pois ndo evidenciam a relacdo fonema x
grafema. Essa é uma tarefa do alfabetizador, que devera procurar
auxilio nas Tecnologias Digitais para reforcar com seus estudantes
aquilo que ja aprenderam.

Portanto, constata-se que, conforme as analises do Protocolo
de Avaliacdo de Softwares Pedagdgicos (RIBEIRO, 2013), os materiais
analisados da plataforma Escola Games sdo eficazes para exercitar
e fixar conhecimentos adquiridos em sala de aula, especificamente
relacionados a habilidades de consciéncia linguistica para criancas em
processos de alfabetizacdo, mas ndo para o ensino dessas competéncias.

Em contrapartida, outros jogos avaliados ndao atendem as
concepgdes psicolinguisticas de alfabetizagdo, como o jogo
Alfabeto com Som e Memdria das Vogais. O material Alfabeto



com Som propde, em sua descricdao, a relacdo entre fonemas e
grafemas. No entanto, ao clicar nas letras do alfabeto dispostas
no jogo, a crianca ouve o nome de cada letra (B = BE) e ndo o seu
fonema correspondente. Dessa forma, o jogo ndo ensina e nem
exercita nenhuma habilidade fonémica, inclusive, gera conflitos no
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

Por sua vez, o jogo Memoria das Vogais é bastante restrito,
pois ndo trabalha com habilidades de leitura ou escrita e, ainda,
é composto por apenas um exemplo de figura correspondente a
cada uma das vogais. O jogo Atividade de Escuta e Leitura Online
tem um diferencial em sua proposta, pois fornece material de
audio que permite a crianga o contato com a leitura das palavras
correspondentes a cada figura e sua forma escrita. Conforme Morais
(2019), o que deve ser feito para promover a reflexdao fonoldgica é
propiciar situagdes em que as criangas possam analisar a oralidade
das palavras e, ao mesmo tempo, comparar com suas formas escritas.

Ainda, outra problemdtica percebida nos jogos analisados é a
falta de auxilio ao jogador diante de seus erros. As plataformas nao
fornecem um feedback com correcGes e dicas para que o jogador
perceba seus erros e avalie suas acdes na atividade. Tal conclusdo
vai ao encontro das constatacdes dos estudos de Coscarelli (2015) e
Pinheiro, Cavalcante e Amorim (2018), que evidenciaram a falta de
feedbacks construtivos para que os jogadores possam refletir sobre
suas atividades linguisticas.

Como evidenciamos, os jogos digitais de alfabetizacdo
selecionados ndao desenvolveram plenamente habilidades
fonolégicas, uma vez que nenhum material aproxima-se
sistematicamente a relacdo fonema x grafema. Essa evidéncia



acrescenta novas tintas ao estudo de Ramos e Prado (2020) que se
debrugaram sobre estudos voltados a alfabetizagdo mediada por
jogos digitais e ao desenvolvimento de habilidades de consciéncia
fonoldgica em geral e de consciéncia fonémica em particular: as
autoras evidenciaram que os estudos desenvolvidos a partir do
desenho e avaliacdo de jogos digitais de alfabetizacdo que se
sustentam nessas concepgdes reiteram a contribuicdo positiva da
interagao digital no percurso de aprendizagem da leitura e escrita.
Em nossos achados, entretanto, os jogos digitais mais comumente
acessados livremente na internet — e que sdo diferentes
daqueles mencionados no estudo de Ramos e Prado (2020) — ndo
concretizam de modo claro e efetivo essas concepc¢oes.

Portanto, a partir das analises é possivel evidenciar que os jogos
digitais voltados a alfabetizacdo mais acessados de cada plataforma
analisada nesta pesquisa ndo abordam plenamente habilidades de
consciéncia fonoldgica e, além disso, arriscamos dizer que alguns
dos jogos sequer contribuem para o processo de alfabetizacado.
Entretanto, importante mencionar, alguns jogos oferecem atividades
gue contribuem, ao menos em parte, ao processo de aprendizagem
da crianca, desde que tomados como complementares as abordagens
desenvolvidas em sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com o objetivo de verificar a pertinéncia dos nove jogos online
de alfabetizacdo mais acessados de trés diferentes plataformas,
adaptamos o Protocolo de Avaliacdo de Softwares Pedagdgicos (PASP)
(RIBEIRO, 2013), considerando adequados para este estudo cinco
dos onze critérios avaliativos, que sdo: concepgao de lingua(gem);



estruturacdao de ensino; objetivos de aprendizagem; interatividade;
documentacdo e material de apoio.

A partir das andlises realizadas, constatamos que os jogos de
alfabetizacdo mais acessados podem propiciar a sistematizacao
de certas habilidades linguisticas, mas ndao podem dar conta da
alfabetizacdo por si s6, uma vez que apresentam lacunas em sua
abordagem. Essa afirmacdo pauta-se na concepc¢ao de que é preciso
conhecer e reconhecer os fonemas, assim como associar fonemas
e grafemas para o desenvolvimento da leitura e escrita. Boa parte
dos jogos analisados apresenta limitacGes na interacdo com esse
conhecimento, pois ndao se fundamenta na noc¢dao de que é pelo
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica que se dd a aprendizagem
do principio alfabético (CAPOVILLA, CAPOVILLA, 2000).

A plataforma Escola Games destacou-se devido a qualidade do
design grafico dos jogos que sdo de facil interacdo para a crianca.
Ainda, ndo apenas os trés jogos analisados, mas todos os softwares da
plataforma sdo acompanhados de um material de apoio ao professor
organizado, o que auxilia profissionais da area. Os jogos analisados
também contam com apoio de dudio que permitem a crianca ouvir
os sons das letras ou das palavras selecionadas, elementos animados,
cores, trilha sonora.

Portanto, constata-se com as andlises realizadas que os jogos de
alfabetizacdo mais acessados das plataformas digitais selecionadas
diferem muito entre si e, em sua maioria, apresentam limitacdes para
o desenvolvimento pleno de habilidades linguisticas de consciéncia
fonoldgica. Com este estudo, fica evidente, portanto, que o papel
do professor é imprescindivel no ensino da consciéncia fonoldgica,
enquanto o jogo serve como estratégia de sistematizacdo de uma



aprendizagem jd iniciada na interagdao com o professor e com outras
criangas. Ou seja, os instrumentos tecnoldgicos ndo substituem o
papel educativo da escola. Tal afirmacdo pauta-se, principalmente,
nas lacunas percebidas em todos os nove jogos em relacdo a
abordagem do conteudo fonolégico. Os materiais ndo concebem de
modo pleno atividades que desenvolvem habilidades fonoldgicas,
apresentando ao jogador as concepg¢des de fonema x grafema.
Os jogos apenas oportunizam dinamicas que assumem o papel de
exercicio de fixacdo de conhecimentos ja adquiridos, provavelmente
na escola, com o professor.

Afinal, para alfabetizar, ndo é vdlido atribuir nomes aos simbolos do
alfabeto. Inclusive, ndo basta associar figuras a palavras ou relacionar
as diferentes formas de escrita das letras em troca de pontuacdes
nos jogos. Para que sejam efetivas nos processos de ensino e de
aprendizagem, as tecnologias digitais (TD) devem estar inteiramente
integradas aos trabalhos realizados em sala de aula.

A depender da abordagem, as TD podem ndao promover
inovacdo das praticas educativas, ja que podem ser usadas somente
“como novidade, para transpor e reproduzir praticas, metodologias,
curriculos e cursos” (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 12).
Desse modo, reiteramos o que ja havia sido pautado por Kenski
(2015), para quem a falta de uma percepc¢dao mais ampla do papel
das TD nas aulas resulta na reproducdo de praticas engessadas ja
presentes nos contextos nao virtuais.

E preciso que as TD sejam educativas e que disponibilizem
materiais potentes que possam contribuir efetivamente para
o desenvolvimento das criangas. Por esse motivo, justifica-se a
importancia da presente investigacdo, uma vez que as analises



realizadas indicam a pertinéncia de jogos online para a alfabetizacao,
desde que integrados a processos previamente conduzidos na
interacdo com professores e desde que se sustentem de modo claro
e preciso no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. Sabemos,
por estudos prévios®, que ha materiais digitais de qualidade
disponiveis a professores alfabetizadores, mas o acesso a eles ainda
nao é tdo efetivo. Enquanto isso, reiteramos a necessidade de
oferecer a professores e pais — em especial considerando o acesso
livre na internet — materiais adequados que contribuam para a
aprendizagem das criancas.
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