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INTRODUCAO

O presente relato tem por objetivo explicitar o uso dos jogos digitais no processo de
alfabetizagdo das criangas, trazendo em evidéncia um relato de experiéncia vivenciado no
ambito do PIBID — Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia. O objetivo
principal deste trabalho € explicitar como o uso dos jogos digitais influencia positivamente no
aprendizado dos educandos, consolidando o processo de alfabetizacdo de maneira ludica e
atrativa.

Ademais, traremos experiéncias observadas dentro da sala de aula, onde os jogos
digitais foram usados pela docente a fim de facilitar a apropriagdo do Sistema de Escrita
Alfabética, assim como revisar e aprender de forma significativa. Desse modo, o relato de
experiéncia apresenta uma turma do 2° ano do ensino fundamental da Escola Municipal do
Dom, situada no bairro da Varzea, na cidade do Recife, cujo processo de alfabetizacdo esta
sendo consolidado. Além disso, o relato de experiéncia mostra, sob a oOtica das bolsistas, o
quanto a pratica pedagogica aliada ao uso das tecnologias pode facilitar o processo de
alfabetizacdo, principalmente se tratando do publico infantil que possui uma certa familiaridade
com as ferramentas digitais.

Desse modo, traremos a pratica pedagogica da professora regente dessa turma e como
ela utiliza os jogos digitais de modo que os estudantes compreendam o conteudo e aprendam
de forma dinamica e eficaz, pois segundo Ledo (apud Silva, 2018, p.2), “o uso de jogos pode
despertar nas criancas a motivagdo, expressividade, imaginagdo, linguagem comunicativa,

atencdo, concentracdo, raciocinio logico, e pode englobar diferentes areas do conhecimento".
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A teoria da psicogénese da escrita, de Ferreiro e Teberosky (1985), mostra que a crianga
aprende a escrita entendendo o que ela representa e como isso acontece. Jogos de alfabetizagao
seguem essa mesma logica, pois os alunos precisam interpretar as representacdes e regras,
especialmente em atividades de leitura. Além disso, o uso de jogos, segundo Borba (2007),
melhora o vocabulario, habilidades motoras, concentragdo e raciocinio logico. Assim, 0s jogos
digitais t€ém um papel pedagogico essencial, pois facilitam a mediacdo e ampliam o
aprendizado.

Portanto, mais do que uma simples estratégia de aprendizagem, os jogos digitais € a
presenca desse ludico assumem um papel pedagdgico fundamental, pois favorecem a mediagao

entre os alunos e ampliam as possibilidades de aprendizagem.

METODOLOGIA

Este trabalho utiliza uma abordagem de pesquisa qualitativa para analisar a pratica
docente. O estudo se configura como um relato de experiéncia (Cunha, 1999), baseado nos
registros de nossas atividades no PIBID. Na analise, observamos a pratica de uma professora
do 2° ano da Rede Municipal do Recife. Produzimos dados a partir de nossas visitas, focando
no uso de jogos no planejamento e na pratica da docente. Além disso, realizamos uma entrevista
semiestruturada com a docente, que Ludke e André (2013) destacam como um instrumento
flexivel e adequado para pesquisas em educacdo. Por fim, discutimos os resultados e refletimos

sobre a gamifica¢do no ensino.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Na rotina da professora, identificamos o uso de jogos digitais como ferramenta de apoio
a alfabetizacdo, sempre de forma planejada e vinculada as necessidades da turma. O jogo do
site “Coquinhos” destacou-se por favorecer a consciéncia fonoldgica, a formagdo de palavras e
a ampliacdo do vocabulario, enquanto o “Curupira Curioso”, da plataforma Escola Games,
contribuiu para o desenvolvimento da leitura em um ambiente ladico que valoriza a cultura
brasileira.

Os resultados mostram que, com a mediagdo docente, os jogos digitais superam o carater
recreativo e assumem fun¢do pedagogica, promovendo engajamento, cooperacao e constru¢ao
coletiva do conhecimento. Essa pratica dialoga com autores como Vygotsky (2007), Ferreiro e
Teberosky (1985) e Soares (2020), ao evidenciar que a interagdo e a reflexdo sobre a escrita
fortalecem os processos de alfabetizag@o e letramento. Assim, os jogos digitais se configuram
como instrumentos auxiliares potentes, ampliando metodologias e integrando recursos

tradicionais e tecnologicos de forma inovadora.



CONSIDERACOES FINAIS

As vivéncias em sala de aula proporcionadas pelo PIBID nos destacaram que os
jogos digitais podem ser estratégias relevantes no processo de alfabetizagdo e letramento,
visto que estimulam a participagdo ativa, a motivagdo, o desenvolvimento da leitura e da
escrita, o fortalecimento da autonomia e a constru¢ao do conhecimento, quando mediados
intencionalmente pelo professor. Assim, ao acompanharmos o cotidiano escolar,
percebemos que a mediagao docente € justamente o que “da sentido” ao uso desses recursos,
pois transforma o jogo em um espago de interagdo e construgcao coletiva de conhecimento.
Ademais, os jogos digitais proporcionam possibilidades de didlogo entre os alunos e,
consequentemente, os conectam com o cotidiano escolar, aproximando a realidade vivida
da aprendizagem. Logo, mais do que meros recursos tecnoldgicos, eles evidenciam a
necessidade de integrar praticas inovadoras a sala de aula, de modo a tornar o ensino mais
significativo e transformador.

Portanto, conclui-se que os jogos digitais, quando planejados, contextualizados e
mediados de forma intencional pelo professor, configuram-se como recursos de grande
impacto no processo de ensino e aprendizagem. Em sintese, reafirmam a importancia de
unir inovacdo pedagogica e ludicidade em prol de uma formagdo mais significativa e, ao

mesmo tempo, fortalecem o compromisso com uma educagdo publica de qualidade.
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