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RESUMO

A leitura competente depende de muitas habilidades, como a o estabelecimento da relagdo entre
palavras escritas e falada e a compreensdo de texto. Porém, diferentes procedimentos podem ser
empregados para consolidar tais habilidades com diferentes graus de engajamento da crianga. Os jogos
podem contribuir sobremaneira no processo de ensino e aprendizagem de tais habilidades, mas ainda ha
poucos estudos sobre o uso de jogos digitais com este intento, o que pode refletir pouca consideragéo
das possibilidades dessas abordagens. O presente artigo de revisdo sistematica objetiva fazer o
levantamento de estudos sobre o ensino de portugués centrados nos jogos digitais no ensino da leitura,
centrando-se em estudos realizados no Brasil entre 2009 e 2020. Foram selecionados e analisadas 12
artigos, com isso foi possivel identificar uma grande variabilidade nas métricas de eficiéncia de ensino e
engajamento.
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INTRODUGAO

O ciclo de aprendizagem de leitura inicia-se na alfabetizagao e vai até o segundo
ano do ensino fundamental, nessa fase as criangas passam nao apenas a ter que
reconhecer as letras como também a junta-las e formar palavras. Por isso, os
profissionais da educagdo buscam metodologias que estimulem a ludicidade do

aprender, fator ja tipica dessa fase da escolarizagao.

O Plano Nacional de Educagdo (PNE), Lei 13.005/2014, sugere o uso de
tecnologia como um caminho para a reducao das taxas de analfabetismo no Brasil até
2024, o IBGE estima que 11 milhdes de pessoas nao sabem ler e escrever (2019).

Nesse sentido, buscar estratégias que aliem eficacia pedagdgica com estimulo ao
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engajamento torna-se essencial. Por isso, o uso de jogos pode desempenhar

importante papel para ajudar o pais atingir a referida meta.

Contudo, precisa-se avaliar a qualidade pedagodgica e o engajamento gerado por
jogos no ensino da leitura. Quanto a qualidade € preciso que os jogos investigados
apresentem claramente as bases pedagogicas adotadas e as habilidades componentes
da leitura que séo por eles trabalhadas. Ao mesmo tempo que se considera a leitura
competente como derivada da integracéo de diferentes habilidades (de Rose, 2006),
reconhece-se que tais habilidades sdo conceituadas e avaliadas distintamente nas
diferentes areas de pesquisa sobre leitura. Com relacdo aos critérios relevantes a

motivacdo, agregam-se diferentes estratégias de engajamento nos jogos:

A motivacdo do aprendiz acontece como consequéncia da abordagem
pedagégica adotada que utiliza a exploracédo livre e o ludico. Os jogos
educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem, pois, os aprendizes
se envolvem na trama do jogo, fazendo o possivel para vencer determinados
desafios, em consequéncia, aprendem os conteudos inseridos no jogo. Além
disso, auxiliam na constru¢do da autoconfianga e incrementam a motivagédo no
contexto da aprendizagem. A atividade de jogar é uma alternativa de realizagédo
pessoal que possibilita a expressdao de sentimentos e de emocgéao. Isso, de
acordo com o processo de conhecimento cerebral, oportuniza mais facilmente a
aprendizagem significativa.” ( TIELLET 2007, p. 4 apud LIMA,
FERNANDES, SANTOS, AGUIAR & SILVA 2015).

Portanto, busca-se identificar quais bases epistemoldgicas fundamentam os trabalhos
empiricos de uso de jogos no ensino de leitura e quais estratégias didaticas e ludicas

sao implementadas nos mesmos.
METODO

A revisdo sistematica foi organizada em trés fases: (1) Levantamento
bibliografico; (2) Selecdo de artigos; (3) Categorizagdo e Sumarizagdo dos artigos
(Moher et al., 2009).

Fase 1- Busca Bibliografica

A busca ocorreu entre fevereiro e maio de 2020, por publicagdes sobre Ensino

da Leitura por meio de jogos no Brasil, entre os anos 2009 e 2020, nos repositorios
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Google Académico, Scielo e Periodicos CAPES, utilizando a String (palavras) de
busca: (leitura OR compreensdao de texto OR vocabulario OR soletragdo OR
consciéncia fonolégica OR consciéncia fonética OR letramento OR desenvolvimento
linguistico) AND (jog$ OR ludico OR gam§$).

Fase 2 - Selegao dos Artigos

Utilizou-se a plataforma virtual Sumarize’ desde as fases de selegdo até a
extracdo dos dados dos artigos selecionados, levando em consideracéo os critérios de
‘inclusdo e exclusdo” (Ver Quadro 1). Nesta fase foram adotados os seguintes
procedimentos: leitura do titulo, resumo e metodologia para verificar se os estudos eram

condizentes com o0 escopo da analise proposta.

Quadro 1. Critérios de inclusdo e exclusdo da Fase 2, selegdo dos artigos.

Critérios de Incluséo
1. Trabalho empirico 2. Ensino do portugués como lingua nativa (ndo
segunda lingua)
3. Pesquisa com criangas 4. Descricdo dos procedimentos de ensino
brasileiras implementados no jogo
5. Trabalho em portugués

Critérios de Exclusao
1. Ano fora do escopo 2. Ensino Fundamental |
3. Tema fora do escopo 4. Inacessivel
5. Literatura cinza (TCCs, Lingua estrangeira
Dissertacdes e Teses)
7. Trabalho incompleto 8. Publicagédo ndo revisada por pares;
9. Trabalho apenas tedrico

o

Na selecdo a plataforma automaticamente apresentava a contagem de artigos
totais, ano, autor e resumo da publicagdo e identifica automaticamente os artigos
duplicados, além de coordenar a distribuicdo dos artigos a ser selecionados entre os
pesquisadores, auxiliando a revisao por pares. Os estudos eram aceitos ou recusados
apo6s analisado por dois dentre os trés pesquisadores. O Summarize Indicava o conflito

em avaliagdes divergentes, assim era solicitado a opinido de um terceiro avaliador.

4 https://sumarize.evidencias.nees.com.br/
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Fase 3 — Extragao, categorizagao e sumarizagao dos Artigos

Na fase de extracdo todos os textos aceitos passaram por leitura completa para
preenchimento de cada categoria de analise, via formulario de extragdo personalizado
no Sumarize. Este formulario foi formulado com base na leitura e fichamentos dos
artigos pré-selecionados além do conhecimento tedrico dos pesquisadores sobre o
tema. Por fim, em consenso entre os trés pesquisadores (orientador e orientandos),
foram selecionados os requisitos que guiaram a extragao das informagdes dos artigos
(Quadro 2).

A extracdo de dados era realizada por um pesquisador, entretanto, outro
pesquisador tinha a fungdo de revisar, caso necessario. Cada artigo selecionado era
lido e extraia-se, por exemplo, o tipo de jogo, método, eficacia etc. A plataforma permite

gerar relatorios e exportar os artigos de cada fase, da selecéo a extragéo.

Quadro 2. Categorias de analise que fundamentam o formulario de extragao.

Categorias utilizadas na extragcao de dados

1. Data de extragao; 12. Variavel dependente;

2. Area-subdrea; 13. Tipo do jogo;

3. Intervencgao (software); 14. Meio de entrega do jogo;

4. Intervencéo (duracdo, meses); 15. Caracteristicas instrucionais do jogo;
5. Intervencao (tipo); 16. Base tedrica;

6. Publico (tipo); 17. Base tedrica (especifica);

7. Publico (escolaridade); 18. Eficacia (medida/métrica);

8. Publico (idade média); 19. Eficacia (especificagdo);

9. Publica (idade DP); 20. Eficacia (valor

10. Avaliagao da leitura;

11. Local da coleta;

RESULTADOS
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A fases de busca retornou em 223 artigos, na segunda fase foram selecionados
18 artigos, apos a leitura do titulo e resumo para aplicagao inicial dos critérios de
inclusdo/exclusdo. Uma terceira selecao, incluindo a leitura do método, selecionou os

12 artigos finais analisados.

Observou-se que até 2018 o total de publicagdes apresenta um padrao de
variagdo similar, com tendéncia de aumento em 2019 (Figura 1). A distribuicdo de
publica¢des pelo Brasil apresenta diferengas significativas por regido, o Norte do pais
representou, entre 2010 e 2018, 33% das pesquisas, enquanto a regido Sul, Nordeste e
Sudeste apresentaram 22,22% cada (Figura 1). De forma geral, nos ultimos anos
pesquisas sobre o ensino da leitura utilizando jogos digitais apresentam aumentos
progressivos, visto que é uma tematica que ajuda os profissionais da educagéao a

atacarem habilidades especificas tornando o ensino interessante para os estudantes.
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Figura 1. Distribuicdo geografica das publicagdes analisadas por ano.

Quanto a base tedrica, observou-se que estudos de base Analitico
Comportamental tém maior frequéncia (6 estudos ou 50%) e consténcia de publicacéo
(2010, 2012, 2018, 2019 e 2020), seguido por estudos de base Histérico-Cultural com
trés estudos (2012 e 2019). Artigos vinculados as teorias da Psicogénese da Leitura de
Emilia Ferreiro, Ciéncias cognitivas e Neurociéncia da Leitura representaram, em

conjunto, 25% dos trabalhos, com uma publicagéo cada.
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Figuras 2. Base teodrica e método de pesquisa das publicagdes analisadas por ano.

Jogo de plataforma e jogo de associacdo de som-texto apresentaram mesmo

percentual de 46,67%, e apenas um utilizou jogo da memoria. Referente ao meio de

entrega do jogo de entrega do JLE entre os anos de 2009 a 2014 usavam-se jogos de

desktop instalado e impresso offline com mais frequéncia, entre os anos de 2015 e

2020 houve um aumento significativo no uso de jogos com mobile instalado. No que se

refere ao tipo de jogo, em sua maioria, os trabalhos avaliaram jogos de plataforma.

Os graficos das Figuras 3 apresentam a distribuicdo da Eficacia métrica (acima)

e os valores de eficacia valor (abaixo) dos JLE. Observa-se que quatro artigos (33,3%)

nao apresentaram diferengas significativas nas medidas de eficacia.

10
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Eficécia (valor)
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Figuras 3. Distribuicido dos artigos por ano e eficacia do jogo, separado por métrica
utilizada (acima) e impacto por meio da eficacia valor para diferentes métricas (abaixo).

DISCUSSAO

Os jogos digitais tem se tornado cada vez mais prevalente na educagéo,
segundo Petry (2016) porque “(..) sdo tomados como novos objetos de uma cultura em
uma sociedade designada como pdés-moderna”, inclusive como ferramentas que
propiciam uma aprendizagem mais autdbnoma. Uma vez que os jogos analisados
apresentam indicios de que é possivel auxiliar os estudantes na aprendizagem do
reconhecimento dos sons das palavras, silabas e fonemas, de forma que desperta na
crianga maior interesse de participacdo, pois prende sua atengdo ao apresentar
interagdes, ilustragdes, uma narrativa ludica desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades (Wilson, 2006 apud SILVA e PETRY, 2016). A implementacéo
de niveis crescentes de dificuldade foi uma caracteristica comum nos artigos
selecionados de Suzuki, Beatriz and Souza, Silvia (2019); Costa, Gomes, Sacadura,

Araujo, Cardoso, Santos e Gomes (2015).

Também vale ressaltar que, os jogos sao ferramentas que prendem a atengao
dos discentes, por isso o “fazer novamente” a atividade que ndo conseguiu, pode nao
ser considerado algo chato e/ou monétono, mas sim uma forma de se aprofundar no

jogo e superar os proprios recordes (pontuagdes). Como exemplo, podemos citar o
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MTS-Player e o jogo Aventuras de Amaru (Junior et al, 2018) que focam nas
habilidades basicas da leitura de decodificagdo e consciéncia fonolégica , embora
apenas o jogo MTS-player apresenta uma tabela de progresso, ambos apresentam
feedbacks de cada tarefa realizada pelo participante, o que por sua vez figura como

meio motivador para continuidade da aprendizagem por meio do jogo.

A maioria dos jogos resultados de métodos qualitativos para as habilidades da
leitura. Enquanto para a escrita as métricas mais comuns foi o nimeros de letras lidas,
composic¢ao de palavras com silabas, identificacdo de fonemas, bem como associagcao
do som-texto. Sdo exemplo de métrica de avancgo os texto de Cabral (2012) e Heisler
(2019), “que apresentam avangos entre 54% a 77% no numero de palavras lidas
(Cabral, 2012) e entre 59% e 92% de letras e silabas lidas (Heisler, 2019)". Logo, fica
visivel que a aprendizagem por meio de tais discriminagdes podem levar o individuo a
demonstrar ndo apenas aprendizagem da leitura de palavras diretamente ensinadas,
mas, também, de novas palavras, isto é, generalizacdo. Nado ha duvida de que, como
afirma Kishimoto (2011) “o uso do jogo no ensino e na aprendizagem proporciona
condigdes para maximizar a construcdo do conhecimento”, visto que agrega as
propriedades motivacionais do ludico e da capacidade de iniciativa, pois a interface do
préprio jogo esta correlacionada com o visual. Assim, se pode real¢ar que quando bem
desenvolvido, o jogo tem o carater ludico e pedagodgico entrelagado, de forma que o

jogador ndo consegue notar somente um dos fatores isoladamente.

No conjunto dos trabalhos selecionados percebeu-se um padrdao quanto ao
método de aprendizagem. A consciéncia fonoldgica apresentou-se como predominante,
uma vez que esteve presente em 11 das 12 publicagdes selecionadas, com excegéo
apenas de um que estava centrado em compreensdo de texto (Cabral 2012). O
levantamento no decorrer dos anos indica leve aumento nas publicacdes, exemplo
disso € que se observaram em 2010, duas publicagbes com o tema, ja em 2019 quatro
estudos versavam sobre consciéncia fonolégica. Vale ressaltar que a segunda

habilidade/tema mais abordado foi o de decodificagdo (solicitar leitura de palavras ou
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silabas escritas), isso porque muitos trabalhos que fizeram uso da Consciéncia

fonoldgica também trabalhavam com habilidade de decodificagao.

De acordo com os resultados referentes a eficacia (métrica) e eficacia (valor) dos
JLE, o uso de instrumento padronizado de avaliagdo esteve presente em 25% dos
estudos, com leve aumento quanto o uso a partir de 2017 e 2020. Ainda sobre medidas
de eficacia, a "Aprendizagem por testagem", mas sem uso de instrumento padronizado,
comega a ser utiliza mais a partir de 2018, com uso mais expressivo em 2019, que teve
a mesma quantidade de publica¢des (2) que o total dos anos anteriores. Claramente, a

forma mais usual é o teste/procedimento ndo-padronizado.

Os resultados por instrumento padronizado de ensino foram superior ao inicio em
25% das pesquisas, e 0 que compete a instrumentos ndo padronizados de ensino o
resultado foi positivo em 16,67% dos estudos que o utilizaram como instrumento de
testagem de eficacia em JLE. Observa-se que o numero de letras lidas foi utilizado
como instrumento de testagem na maioria dos estudos aparecendo 19,05% como
meio enquanto composicdo de palavras, teste padronizado, composicdo de silabas e
numero de palavras lidas apresentarem mesma frequéncia, presente em pelo menos

trés estudos, com percentual de 14,29%.

CONCLUSOES

Identificou-se que os jogos estudados apresentam procedimentos que variam no
impacto na aprendizagem a depender da intensidade, frequéncia ou duragdo com que é
aplicado ou utilizado. Um relativo foco em habilidades especificas também foi

observado, mesmo que essa definicao tenha variado entre as diferentes bases tedricas.

No processo de ensino da leitura e da escrita com o uso de jogos digitais é
indispensavel que a avaliagao seja sistematica e constante para com as intervencgdes
que foram adotadas, ou seja, deve haver uma parceria entre a ciéncia e os profissionais
da educagado, que levem em consideragdo as especificidades do grupo que esta
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utilizando determinado jogo para agregar ao desenvolvimento das habilidades da leitura
e da escrita. Isso porque, sempre se deve sopesar a respeito do desempenho do
aprendiz, com a intencdo de salientar os pontos fortes de cada sujeito, trabalhando em
prol do desenvolvimento amplo das habilidades de leitura (Pressley, Graham, & Harris,
2006).

Outro fator relevante é que é presente em alguns estudos o uso dos
delineamentos intrassujeitos que “possibilitam uma analise individual do comportamento
do aprendiz em uma dada realidade, quando uma intervencao educacional é planejada
e implementada” (Bailey & Burch, 2002; Christ, 2007; Pressley et al., 2006; Sampaio et
al., 2008), o que auxilia o professor a acompanhar o processo de aprendizagem do
estudante, visto que em muitos dos jogos analisados nesta revisdo armazenavam a
evolucdo do estudante em seu processo de alfabetizagdo. A verificagdo de uma linha
de base surge, também, como uma estratégia importante, visto que prové as bases
para a tomada de decisdo relativas as intervengdes personalizadas. Dito isto e
seguindo os resultados dessa revisao pode-se frisar que apesar haver uma tendéncia
de crescimento em virtude tanto de fomentacdo quanto de pesquisa a respeito do uso
de JLE como meio de contribuicdo da aprendizagem, no Brasil ainda é escasso o
numero de publicagdes, comparado aos paises desenvolvidos, a despeito das
limitagdes de infraestrutura tecnolégica (como computadores, tablets e acesso a
internet) que podem possibilitar o acesso periddico e efetivo a os jogos educacionais

exemplificados nos estudos selecionados.
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