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Resumo: O presente trabalho se propde a analisar como os jogos digitais podem contribuir
para a aquisicdo da escrita. Acreditamos que o uso de jogos digitais online possa tornar o
aprender a escrever mais ludico, divertido e interessante, possibilitando inclusive a insercéo
das criangcas no ambiente das novas tecnologias da comunicacdo e da informagdo. A
metodologia desse estudo baseou-se na observagéo de criangas em processo de alfabetizagéo
jogando “Brincando com as vogais” de acesso gratuito na internet. A escolha deveu-se ao
jogo mobilizar atividades especificas e pertinentes ao processo de conhecimento da escrita e
ser bastante rico no uso de imagens, cores, sons e movimentos destinados ao publico infantil.
O acompanhamento do jogador e a reflexdo sobre sua acdo tomaram como parametros as
teorias sobre os letramentos na cibercultura (LEVY, 1999; SOARES, 2002; COSCARELLLI,
2005), a aprendizagem com jogos digitais (GEE, 2004, 2007; PRENSKY, 2006) e a
compreensdo de como as criangas aprendem a escrever (FERREIRO & TEBEROSKY, 1991).
As consideracbes foram pautadas em como as criangas jogam, o0 que e de que forma
aprenderam com 0 jogo. Esperamos com essa analise contribuir para que o aprendizado da
escrita inclua as possibilidades da era virtual, em especial, 0s jogos digitais online.

Palavras-chave: escrita, letramento digital, jogos digitais online

Introducéo

O contexto atual de tecnologia digital emergente exige sujeitos capazes de lidar com o
computador e desenvolver continuamente habilidades de como acessar e-mail; navegar na
internet; dominar programas, aplicativos, ferramentas em diferentes sistemas; ler e produzir
textos online; criar e manipular arquivos, fazendo upload e download deles. Essas e outras
exigéncias levam a escola a se preocupar desde os primeiros anos do nivel basico com a
preparacdo de cidaddos aptos a usar o computador e a rede para a participagdo social.

Apesar de o0s jogos estarem nos dias de hoje associados apenas ao lazer e a diverséo,
muitos foram os estudiosos que defenderam jogos digitais como ferramentas valiosas de
aprendizado devido a sua capacidade de despertar 0 interesse e a motivacéo e de colocar em
acdo competéncias e habilidades dos mais diferentes tipos. Com relacdo a competéncia
linguistica, todo e qualquer jogo, digital ou ndo, mobiliza do jogador uma série de habilidades
necessarias para interacdo no jogo, o que leva o jogador a construir sentido a todo 0 momento
a partir da representacdo de diferentes linguagens. Vistos, assim, sob a 6tica educacional, os
jogos digitais, concebidos ou ndo com fins educativos, podem ser integrados desde a escola
bésica ao planejamento pedagdgico para contribuir com a aquisi¢do da escrita. A hipdtese é a
de que a insercdo de jogos digitais na escola seja um fator de motivacdo intelectual e
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cognitiva, capaz de fomentar a participacdo ativa do aprendiz-jogador na construcéo de seu
conhecimento linglistico.

A insercdo dos jogos na prética pedagdgica requer do professor o exato conhecimento
de como aquele jogo pode contribuir para o conhecimento buscado. Por isso ndo basta
apresentar o jogo as criancas. E preciso pensar em como o jogo pode fazer parte integrante da
aula, elaborada e planejada para promover a participacdo e a experimentacdo do sujeito na
construgdo de conhecimento sobre a escrita de forma ludica e prazerosa. Nesse contexto, cabe
ao professor, orientador do processo de aprendizagem, mediar a relacdo do aprendiz com o
jogo a partir dos objetivos pedagdgicos definidos para a atividade. Para tal é preciso que o
professor defina objetivos pedagdgicos e saiba o que e de que forma as criancas podem
aprender com aquele jogo.

Tendo em vista o fato de que os jogos digitais ainda séo timidamente explorados em
sala de aula como recurso para o ensino-aprendizagem na fase de alfabetizacdo, esse estudo
propde examinar como 0s jogos digitais online encontrados gratuitamente no site Escola
Games! podem contribuir com o aprendizado da escrita. A escolha desse site, dentre uma
infinidade de outros que armazenavam jogos digitais online gratuitamente, deveu-se ao site
possuir uma proposta educacional assumida e apresentar jogos que mobilizavam saberes e
conteudos de ordem linguistica pertencentes ao ciclo inicial do nivel fundamental de ensino
brasileiro.

A fim de entender como o0s jogos podem contribuir para a aquisi¢éo da escrita, foram
observadas criancas’ em diferentes fases de alfabetizagdo com idade entre 6 e 7 anos jogando,
buscando identificar a forma como jogam e o que estdo aprendendo com o0s jogos digitais
online sobre a escrita e o letramento digital. Sendo assim a anélise buscou primeiramente
identificar como 0s jogos de portugués do site Escola Game exploravam o conhecimento da
escrita, como as criancas jogaram, que hipéteses e conhecimentos elaboraram no momento do
jogo. A observacéo e o dialogo com as criancas jogando foram guiados por um “Protocolo de
Aplicagdo” que buscou identificar o conhecimento das criangas sobre: o sistema de escrita, 0S
jogos digitais online, o dominio do computador, a forma de jogar. O Protocolo foi ponto de
partida para o conhecimento do jogador e para a elaboracéo de consideragdes sobre como as
criancas jogaram e o que puderam aprender com 0 jogo.

1. Como e 0 que as criangas aprendem com os jogos digitais

A ideia de utilizar computadores para revolucionar a educacdo e possibilitar criangas a
se tornarem melhores pensadores teve inicio com Papert (1993/2008) para quem o
computador iria “ampliar a escola”. Para ele, o computador seria capaz de provocar a
reformulacdo da mente e deveria ser usado na aprendizado antes mesmo da pré-escola. Papert
viu na informética a possibilidade de criar condi¢cbes para mudancas significativas no
desenvolvimento intelectual dos sujeitos, baseada nos desafios e nas trocas de experiéncias.
Inspirado em Freire, Papert nos lembra que ndo é possivel dissociar a leitura do mundo da
leitura da palavra, por isso as diferentes formas de ler o mundo envolvem “alfabetizagdes
diferentes” (p.25), ou seja, letramentos. Papert questiona a leitura da escrita como Unica forma
de construir conhecimento e afirma que o computador pode proporcionar as criangas contato
com maneiras de ver o mundo e autonomia para gerenciar suas proprias aprendizagens pela

! Endereco eletrénico do site & www.escolagames.com.br

2 As criancas participantes da pesquisa sdo alunas do final do 1°. ciclo do ensino fundamental da rede municipal
de educacdo da cidade de Belo Horizonte, correspondente a 12 série em outros sistemas de ensino.



Anais do SIELP. Volume 2, Numero 1. Uberldndia: EDUFU, 2012. ISSN 2237-8758
3

exploragdo na tela de um espago de conhecimento muito mais amplo que qualquer
enciclopédia.

Sabemos por Gee (2004) que o uso de jogos digitais na escola torna o aprender mais
ludico, divertido e interessante, além de contribuir para a insercéo dos alunos no ambiente das
tecnologias da comunicagéo e da informagdo. Segundo esse autor, 0s jogos fazem parte de
nossas vidas desde a infancia. Para ele jogar significa enfrentar desafios na busca do
entreterimento, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador. Os estudos de Gee
(2007) revelaram ainda que, embora destinados a diversdo, 0s jogos sdo Gtimas ferramentas
para o reconhecimento e o entendimento de regras, a identificagdo do contexto em as regras
estdo sendo empregadas, e até mesmo a subversdo e a modificagdo dessas. Os jogos
contribuem ainda para a formagdo da autonomia, da criatividade, da originalidade, da
possibilidade de assimilar e de experimentar situagdes diversas do cotidiano ou n&o.

Nessa linha de pensamento Prensky (2006) sugere que sempre que alguém joga um
jogo, e qualquer jogo que se joga, a aprendizagem esta acontecendo. Para ele 0 jogo possui
desde beneficios mais palpéveis, tais como melhorar a coordenagdo méo-olho, aumentar a
capacidade para solucionar problemas, melhorar o desempenho em matematica e lingua, etc,;
até outros beneficios menos quantificaveis - mas ndo menos importante - 0s jogos ensinam
aos jogadores coisas sobre a vida real como, por exemplo, o valor da cooperagdo. Baseado em
pesquisa da Harvard Business School que buscou detectar como a geracdo de jogadores esta
(re)formulando o setor de negdcios, Prensky afirma que as habilidades aprendidas no jogo séo
Uteis também na vida profissional. Segundo ele, os jogadores que acumularam milhares de
horas jogando s&o aptos a analisar rapidamente novas situagdes, interagir com 0s personagens
que eles ndo conhecem, resolver problemas de forma répida e independente. No Brasil, o0s
estudos de Viana (2005) sobre a interagdo de criangas com o0s jogos digitais revelaram que os
jogos digitais auxiliam no desenvolvimento de diversas habilidades de ordem fisica e mental.

A inclusdo dos jogos digitais no ambiente escolar traz, de acordo com Gee (2007), a
possibilidade de novos tipos de letramento, uma vez que a crianca tem contato com simbolos,
diagramas, artefatos graficos, sons, movimentos, dentre outras, e, principalmente, a
combinagéo de todas elas. Tal afirmacéo encontra respaldo em Soares (2002) no momento em
que a autora defende que as tecnologias tém efeitos sociais, cognitivos e discursivos que
resultam em modalidades diferentes de letramento. Para ela o letramento digital, ou seja, as
praticas de leitura e de escrita no ambiente digital, é diferente do letramento na cultura do
papel, havendo, portanto, letramentos. Dessa forma, € preciso (re)significar no ambiente
digital, e no caso desse estudo dos jogos, o uso de simbolos, diagramas, artefatos graficos,
sons, movimentos, dentre outras representacdes linguisticas; e, principalmente, a combinacéo
entre todas elas. A sugestdo de introduzir os jogos digitais na aprendizagem da escrita é
também dada por Coscarelli (2005). Para a autora, é possivel encontrar hoje diversos jogos
que empregam habilidades envolvidas no processo de aquisicdo da escrita como as de
reconhecer sons de letras ou silabas, de conhecer e dominar o sistema alfabético, de
compreender aspectos do grafismo das letras, de utilizar a convencdo ortogréfica, etc. A
pesquisadora nos lembra ainda que além das habilidades linguisticas, os jogos digitais online
proporcionam o dominio gradual do mouse, do teclado, de programas e de outros recursos
disponiveis no computador e na internet.

Acreditamos que a inclusdo de jogos digitais no processo de alfabetizagdo pode
contribuir para a construcdo de saberes sobre a escrita, na medida em os jogos digitais por si
sO j& sdo modelos que apresentam variedade de grafismos e de quantidade de letras para a
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escrita de palavras diversas. Os jogos que exploram contetdos linguisticos apresentam muitas
vezes para o jogador desafios baseados na correspondéncia entre palavra e imagem, na busca
por letra ou palavra a partir de sua representacdo sonora, na (re)construcdo da palavra a partir
de suas letras, etc. De acordo com Ferreiro & Teberosky (1991), o conhecimento inicial das
criancas sobre a escrita passa pelo acesso delas aos diversos portadores de texto que servem
de “modelo” e nos quais se realiza a busca de relagdo entre palavras e representacdes mentais
e gréaficas (significado/significante). A descricdo de como as criangas aprendem a escrever,
baseada num trabalho experimental e a sistematizado, resultou na divisio de cinco niveis. E
importante lembrar que essa divisdo em niveis ndo é determinante, devido a instabilidade
cognitiva que a crianga enfrenta para construir seus conhecimentos sobre o sistema de escrita.

Quadro 1: Descricéo dos niveis de escrita

Nivel Pré- Nivel Pré- Nivel Sildbico | Nivel Silabico- Nivel
silébico operatorio alfabético Alfabético
ndo estabelece | percebe a | reconhece que a | combina vogais | compreende que
vinculo entre a | relacéo entre | escrita e consoantes na | cada letra
fala e a escrita, | escrita e | representa a | mesma palavra | corresponde a
usa letras do | pronlncia, fala, tenta dar | numa tentativa | um valor sonoro
préprio nome ou | desenvolve valor sonoro as | de combinar | menor que a
letras e numeros | hipotese de | letras, representa | sons,  embora | silaba e passa a

para  escrever | quantidade as palavras | muitas vezes | representar
uma palavra, | minima e | separadamente | ndo consiga | todos 0s
representa uma | variedade de | com uma ou | representar a | fonemas da
palavra com | letras, separa | mais letras palavra palavra, passa a
letra inicial, sO | letra de nimeros completa se deparar com
ela consegue 0s problemas da
saber o quis convengéo
escrever ortografica

E com esse arcabougo tedrico que tecemos as consideracdes sobre o site e 0 jogo
educativo escolhido e a analise de como as criangas jogaram e 0 que aprenderam com o jogo.

2. Escola games.com

O site Escola Games abriga diversos jogos educativos para criangas a partir de 5 anos
e declara como proposta que as criangas aprendam brincando. Na versdo atual do site, ha 36
(trinta e seis) jogos, cujos temas se relacionam nédo s6 & lingua portuguesa, como também a
matematica, a geografia, a historia, a ciéncias, ao inglés e ao meio ambiente. Encontramos
nessa verséo 10 (dez) jogos digitais de Portugués voltados para conhecimentos do processo
alfabetizacdo, dentre os quais foi escolhido para as criangas jogarem o “Brincando com as
vogais”. A escolha levou em consideragdo que esse jogo explorava conhecimentos de
diferentes etapas do processo de alfabetizagdo (cf. FERREIRO & TEBEROSKY, 1991), a
saber: distinguir vogal e consoante, relacionar som/letra, aplicar as convengdes do sistema de
escrita.
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Os jogos do site Escola Games apresentam cerca de 40 (quarenta) palavras dos mais
diferentes contextos semanticos®, consideradas em sua maioria familiares as criancas em fase
de alfabetizacdo - copo, anjo, elefante, porco, avido, passaro, garfo, pipa, cobra, uva, cama,
estrela, macaco, lancheira, lupa, casa, etc. O recurso de randomizac;&o4 possibilita que a cada
vez que a crianga entre no jogo encontre palavras diferentes e sinta-se desafiada a jogar.
Ainda assim, é preciso considerar que o repertorio linguistico continua se compondo de
palavras soltas, descontextualizadas e sem relagdo semantica entre si.

O jogo selecionado é dividido em duas fases distintas e complementares, na qual a
segunda retoma o conhecimento sobre vogal e consoante explorado na fase anterior. A tela
inicial do jogo conta com a descricdo do mesmo e dicas para o trabalho do professor.
“Brincando com as vogais” conta com recursos diversos recursos de som, responsaveis pela
musica de fundo em todo o jogo, som para o feedback especificos para o acerto e o erro,
oralizacdo das palavras apresentadas pelo jogo, com a possibilidade inclusive de escutéa-las
retidamente por meio do recurso “ouvir novamente”. A instrugdo do jogo esta disponibilizada
por meio de pequenos textos, introduzidas na tela do jogo.

Em “Brincando com as vogais” o desafio ao jogador é (re)conhecer as vogais,
distinguindo seus diferentes sons na palavra e aplicando a convencgdo ortografica. Na
primeira fase, Figura 1, cabe ao jogador completar as vogais de 5 (cinco) palavras. Cada
palavra é apresentada lacunada com espacos em branco para a inser¢cdo das vogais. A
representacdo grafica é acompanhada pela imagem e som, para cada palavra hd um desenho
que a ilustra e a oralizacdo dela que pode ser ouvida vérias vezes a critério do jogador. A
escolha correta das vogais € sinalizada por marcacOes inseridas em circulos de diferentes
cores: a verde com sinal de ticado para a correta e o vermelho com “x” para a errada’. O
feedback conta ainda com som especifico que permite ao jogador distinguir acerto/erro na
selecéo de vogais para a palavra.

Figura 1: Jogo Brincando com as VVogais

12, Fase

¥ Esse numero de palavras foi considerado positivo, uma vez que a maioria dos jogos digitais online
disponibilizam cerca de 5 (cinco) a 10 (dez) palavras por jogo.

* Diz respeito ao processo de introduco aleatéria no jogo de palavras armazenadas no repertorio.

® Interessante observar como essa marcac&o remete ao contexto escolar, uma vez que repete a feita manualmente
pelo professor por ocasido da verificacdo/avaliagdo da aprendizagem.
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|

complete a palayra, usanbo

Fonte: < http://www.escolagames.com.br/jogos/brincandoVogais/>

Depois de completar as palavras o jogador passa a segunda fase, Figura 2, para a qual
deve bater com martelo apenas nos palhagos que estiverem segurando as vogais. O acerto é
sinalizado por som especifico e pela contabilizagdo de pontos em ranking colocado na tela, ja
a escolha de consoantes é marcada por som para o erro e pela deducgéo de pontos do ranking.
Ambas as fases utilizam o mouse e requerem do jogador destreza e agilidade motora no
manuseio dessa interface.

Figura : Jogo Brincando com as Vogais

28, Fase

Fonte: < http://www.escolagames.com.br/jogos/brincandoVogais/>

Acreditamos que o amplo repertdrio, o recurso de oralizacdo das palavras, a associacao
sugerida entre palavra e imagem, o tipo de feedback sdo caracteristicas do jogo podem
colaborar para o desenvolvimento de habilidades envolvidas na aquisigdo da escrita.

2. Jogando e aprendendo: uma experiéncia com os jogos digitais

O primeiro contato das criangas com 0s jogos do site Escola Games foi com toda a turma
no laboratério de informética. O objetivo desse momento foi observar como as criangas iriam
explorar e o que iriam achar do jogo. Acostumadas a freqlientar o laboratério uma hora por
semana desde o 1°. ciclo, todas as criangas mostram-se familiarizadas com o computador e a
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internet: manusearam com destreza 0 mouse, reconheceram os comandos do teclado,
localizaram no desktop o icone para acessar a internet e usaram a convengdo www de
endereco eletronico para buscar o site. Nesse momento, disposta duas a duas em cada
computador foram instruidas a localizar o jogo “Brincando com as vogais” e convidadas a
jogé-lo. As criangas consideraram o jogo atraente, divertido e motivador e quiseram jogar
vérias vezes. Muitas dominaram o jogo rapidamente e quiseram conhecer 0s outros jogos de
Portugués do site.

O segundo contato com o site foi realizado em sala reservada na propria escola. Nesse
momento, 0 pesquisador observou as criangas jogando “Brincando com as vogais”,
individualmente e depois em dupla. Foram observadas 8 (oito) criangas com conhecimentos
diferentes sobre a escrita, consideradas pertencentes aos niveis pré-silabico, silabico-
alfabético e alfabético (cf. FERREIRO & TEBEROSKY, 1991)°. As trés primeiras duplas
possuiam conhecimentos do mesmo nivel, enquanto a quarta era composta por criangas com
conhecimentos da escrita de diferentes niveis. Essa divisdo resultou na demonstracdo de
diferentes interages das criangas com o jogo em funcdo de seus conhecimentos sobre a
escrita.

A primeira dupla, pertencente ao nivel pré-silabico apresentou muita dificuldade em
reconhecer as vogais e por isso conseguiu completar apenas algumas palavras na primeira fase
do jogo. Como esses alunos ndo liam, descobriram o que fazer para jogar procurando com o
mouse o link para iniciar o jogo e para escolher as vogais. Embora tenham descoberto que
poderiam acionar a tecla “ouvir novamente” para repetir a sonorizagcdo da palavra, pouco
usaram esse recurso, optando por ouvir apenas a sonorizacdo da palavra no inicio e jogar na
base da tentativa. Os jogadores perceberam a sinalizagdo de erro e acerto na escolha das
vogais por meio da indicacdo sonora e visual, mas o feedback do jogo ndo foi suficiente para
que modificassem suas hipoteses, e por isso repetiram 0s erros e mudaram 0s acertos nas
tentativas seguintes. Em alguns momentos do jogo, a dupla chegou a discutir sobre a opgéo
correta, no entanto devido ao pouco conhecimento sobre o sistema de escrita ndo foram
capazes de estabelecer relagéo entre a sonorizagdo da vogal na palavra e a sua representacao
gréafica. Na segunda fase, os jogadores revelaram destreza com o0 movimento do mouse para
acertar as letras, porém ndo distinguiam vogais e consoantes, acertando indiscriminadamente
em ambas. Um deles percebeu que o placar de pontos diminuia ou aumentava em funcéo do
erro e do acerto, mas apesar dessa sinalizagdo néo foi capaz rever suas escolhas para ganhar o
jogo.

As criancas pertencentes ao nivel silabico-alfabético conseguiram completar vérias
palavras, algumas com mais de uma tentativa. Da mesma forma que os jogadores anteriores,
esses ndo se ativeram a leitura das instrugBes do jogo e iniciaram o jogo reconhecendo o link
na tela. Essa dupla explorou bastante a tecla “ouvir novamente”, usando-a até mais de uma
vez para a escolha da vogal. Além desse recurso sonoro, as criangas oralizavam para si a
palavra antes de escolher a vogal. A escolha da vogal, baseada na capacidade linguistica que
ja possuiam para discriminar a representacdo grafica para cada som, resultou em grande
nimero de acerto na primeira fase. Essa dupla foi capaz também de compreender e aprender
com a sinalizagdo do feedback, tanto sonoro quanto visual, atendo-se a esse ultimo para
reformular a escolha da letra indicada como errada. Ao iniciar a segunda fase, 0os jogadores
tentaram ler a instrucéo que aparece em tela separada, mas ndo conseguiram, pois o tempo de

® Como todas essas 8 (0ito) criancas relataram ser usuérios de jogos digitais e demonstraram habilidades para
jogar ndo foram consideradas aqui questdes relativas aos comandos do jogo.
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apresentacdo da tela ndo foi suficiente para a leitura mais vagarosa, silaba a silaba, que a
dupla empreendeu. Nessa fase, diferentemente da dupla anterior, esses jogadores foram
capazes de discernir vogais de consoantes e buscaram acertar somente nas letras que
indicavam as vogais, embora algumas vezes se confundissem e acertassem também as
consoantes. Eles também perceberam o tempo do jogo e que acertar as vogais resultava no
acumulo de pontos e as consoantes na perda.

A terceira dupla, pertencente ao nivel alfabético, conforme esperado, foi a que mais
obteve sucesso no jogo “Brincando com as vogais”. Diferentemente das demais, 0 que estava
escrito na tela do jogo, oralizando em voz alta os comandos “jogar”, a instrucdo “Complete a
palavra, usando as vogais do quadro abaixo”, o feedback “Parabéns vocé acertou” ou “Tentar
novamente”. A escolha da vogal correta foi também acompanhada pela leitura silabica dos
jogadores e a op¢do “ouvir novamente” foi acionada somente quando havia davida. A dupla
acertou todas as palavras, a maioria na primeira tentativa. Quando errou, percebeu o erro por
meio da sinalizacdo na vogal e modificou sua hipotese para acertar em seguida. Apesar de
demonstrar um dominio maior da escrita, essa dupla também ndo conseguiu ler as instrucdes
que apareceram no inicio da segunda tela devido & velocidade com que ela foi apresentada.
Da mesma forma que a anterior, na segunda fase, a dupla buscou acertar somente as vogais,
discriminando corretamente as letras, acumulando, assim, muitos pontos no tempo do jogo.
Apesar de estarem se divertindo, essas criangas logo se cansaram do jogo e pediram para
jogar outros jogos do site.

A quarta dupla foi composta por uma crianga do nivel pré-silabico (C1) e outra alfabética
(C2). A intencdo foi verificar como criancas em diferentes estagios de conhecimento sobre a
escrita interagiam ao jogar. Tal como a primeira dupla de jogadores, C1 apresentou na
primeira fase dificuldade para escolher a vogal que completava a palavra. Apesar de acionar
varias vezes o link “ouvir novamente”, ndo foi capaz de discriminar a vogal correta. Embora
tenha percebido a marcagdo de acerto/erro nas vogais que havia escolhido, ao tentar
novamente ndo retomava o que havia acertado anteriormente. J4 C2 conseguiu completar as
palavras logo na primeira tentativa e curioso, errou de proposito uma palavra para ver o que
acontecia. Na segunda fase, C1 “bateu” indiscriminadamente nas letras e ndo observou o
placar de pontos nem o tempo do jogo, enquanto C2, depois de ler a instru¢do para a fase,
acertou apenas as vogais, € novamente errou propositalmente, identificando que perda de
pontos ganhos. Ao jogarem juntos, C2 ajudava C1 a escolher as letras, soletrando para ele a
palavra e até mesmo indicando a letra correta. Apesar dessa colaboragéo, observamos que C2
ndo dava tempo a C1 de pensar e comandava 0 jogo, ora tomando a vez do colega e acionando
ele mesmo as opgdes no teclado, ora comandando o colega a escolher a opgéo que julgava
correta.

A observacdo dos oito jogadores em acdo revelou que a motivacdo para jogar é alterada
em funcdo do conhecimento linguistico requerido pelo jogo. Tal atitude, embora pareca 6bvia,
traz implicagOes interessantes. As criancas que desistiram do jogo o fizeram em funcéo de seu
pouco conhecimento sobre a escrita, e pareceram néo se sentir desafiadas a aprender sobre a
escrita. Ja as que foram bem sucedidas se sentiram inicialmente motivadas a colocar em acéo
seus conhecimentos sobre a escrita para vencer, mas logo “desistiram” por ndo haver mais
desafio para elas no jogo. “Brincando com as vogais” teve melhor resultado com as criangas
no nivel silabico-alfabético que se sentiram desafiadas e motivadas a testar seus saberes,
testando e consolidando, assim, suas hipdteses sobre o sistema de escrita.
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A interagdo com os recursos colocados a disposicdo do jogador pelo jogo, tais como
“ouvir novamente”, placar de pontos, marcacdo de tempo foram também utilizados em funcéo
do conhecimento linguistico demonstrado pelas criangas. As do nivel pré-silabico utilizaram
pouco o link “ouvir novamente”, mas observaram atentamente o placar de pontos e a
marcacdo de tempo; as do nivel sil&bico-alfabético utilizaram bastante “ouvir novamente”
para escolher as vogais, e ndo deram muita atencdo ao placar de pontos e ao tempo do jogo; ja
as criancas do nivel alfabético pouco utilizaram o “ouvir novamente” e se concentraram no
placar de pontos e no tempo do jogo. Tais comportamentos sugerem que ja ter conhecimento
linguistico necesséario para jogar disponibiliza carga cognitiva para que o jogador amplie a
leitura e observe também a dindmica e as regras do jogo.

Essa andlise indica que “Brincando com as vogais” deve ser mediado pelo professor em
funcdo do conhecimento sobre a escrita que a crian¢a possuir. Assim, para as pré-silabicas
seria interessante que o professor as incentivasse a explorar o recurso “ouvir novamente” e as
levasse a refletir sobre o que as fazia perder ou ganhar pontos ao bater indiscriminadamente
nas letras; j& para as silabico-alfabéticas, o professor daria énfase na segunda fase do jogo ao
placar e ao tempo do jogo, motivando-as a memorizar a grafia das vogais para distingui-las
com mais rapidez das consoantes e assim acumular mais pontos no jogo; j& para as criancas
alfabéticas, seria interessante o professor desafid-las a jogar mais vezes e cada vez mais
rapido para promover contato com as outras palavras do jogo na busca do amadurecimento
das convencdes ortogréficas. Para a dupla mista, é preciso que o professor observe-a mais de
perto para garantir que ambos possam aprender com 0 jogo por meio da troca de experiéncias.

3. O que as criangas aprenderam com 0 jogo?

Embora com dados parciais, essa pesquisa considerou que as criangas podem desenvolver
com o jogo “Brincando com as vogais” habilidades destinadas ao processo de alfabetizagéo e
também ao letramento digital. Em primeiro lugar, o jogo proporciona contato com diferentes
tipos, tamanhos e cores de letras, demonstrando, assim, a versatilidade que a escrita pode
assumir em ambiente virtual. Acreditamos que a relagdo estabelecida entre a imagem e a
palavra, embora no jogo por uma questdo de limitagdo fisica esteja explorada apenas no
ambito do substantivo concreto, colaborou para que os jogadores construissem a relagéo
linguistica entre significante e significado. Além disso, os espagos colocados para completar a
vogal colaboraram para reflexdo sobre o nimero de letras que a palavra possui e
demonstraram a combinag&o entre vogais e consoantes na mesma palavra, colaborando, assim
para a construgdo de hipOteses necessérias a consolidacéo do conhecimento sobre a escrita.

O recurso “ouvir novamente” contribuiu para que o jogador estabelecesse relagéo
entre as representacdes escrita e sonora. A oralizacdo das palavras do jogo e a possibilidade
dada ao jogador de ouvi-las quantas vezes desejar foram consideradas positivas para o
aprendizado da escrita. Isso porque a utilizagdo desses recursos no jogo oferece a crianca em
processo de alfabetizagdo a possibilidade de estabelecer correlagdes entre as letras e sua
representacdo sonora em diferentes ambientes fonético/fonolégicos. Pautada nas observacoes
de Ferreiro & Teberosky (1991, p.193), acreditamos que a oralizacdo da palavra contribui
com a aquisicdo da escrita, no momento em que foca as habilidades necessarias para atribuir e
representar sonora e graficamente uma palavra.

Os diferentes sons usados para divertir o jogador, para dar pistas sobre a escolha da vogal
e para sinalizar o acerto ou o erro colaboram para a familiariza¢cdo do jogador com as
diferentes fungdes e usos que 0s recursos sonoros podem assumir no jogo e também no
ambiente digital. O uso do mouse para identificar e selecionar as vogais colaborou para o
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refinamento da coordenagdo motora da crianca, condigdo essa necesséria tanto para a escrita
manual quanto para o manuseio do computador. O uso simultaneo pelo jogo de diferentes
sistemas linguisticos — escrita, imagem, som, cor e movimento — além de despertar a atengdo
dos jogadores por tornar o jogo atraente e divertido - contribuiu para a leitura global desses
elementos, ou seja, a combinacdo desses elementos produziu um sentido especifico.
Acreditamos ainda que o emprego dessas linguagens nos jogos possa colaborar para a
construgdo de novos processos cognitivos, ou Seja, novas maneiras de construir
conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever na tela.

O feedback foi considerado rico o suficiente para que o jogador aprendesse com seu
erro, tendo em vista a sinalizacdo em vermelho para a escolha indevida da vogal e verde para
a correta. Dessa forma, o feedback proporcionou ao jogador rever as escolhas que fez e
buscar outras opc¢des na proxima tentativa, confirmando ou ndo suas hipéteses e construindo,
assim, seu conhecimento sobre a escrita.

A segunda fase do jogo demonstrou ser uma forma interessante de exercitar o
conhecimento linguistico, uma vez que o jogador precisa para jogar aplicar a distincéo gréafica
entre vogal e consoante. Para as criangas que ainda ndo realizavam essa distin¢éo, reconhecer
as vogais no meio das consoantes pode ter colaborado para a fixacéo grafica das mesmas.

A analise “Brincando com as vogais” do site Escola Games demonstrou que 0 jogo
pode contribuir para formar habilidades e conhecimentos envolvidos no processo de
alfabetizacdo por envolver habilidades tipicas e necessarias ao processo de construcdo de
conhecimento sobre o sistema da escrita tais como relacdo entre palavra e som, relagéo entre
palavra e imagem, combinacdo entre vogal e consoante, nimero de letras para representar
uma palavra. Além disso, o0 contato com som, movimento e 0 manuseio do mouse puderam
promover a familiarizacdo do jogador com os recursos multimidaticos digitais e o contato
com a escrita na tela computador.

4. Considerac0es finais

A analise identificou ainda algumas mudangas nesse jogo digital online que aqui
trataremos como avangos. O pardmetro de comparagdo é o exame realizado em 20097, no qual
0s jogos digitais online disponiveis gratuitamente foram avaliados com relacdo a interface e
instrugBes, feedback, concepcdo de aprendizagem, contextualizagdo, repertério linguistico,
recursos multimidiaticos, tarefas, recompensa, desafio e funcionamento do jogo. Em primeiro
lugar, constatamos a ampliacdo do repertério linglistico, que nos demais jogos ndo
ultrapassava dez palavras, desmotivando o jogador. Outro avango constatado diz respeito ao
feedback. Na analise de 2009, verificamos que o feedback consistia apenas na sinalizacéo ao
jogador de seus erros e acertos, enquanto no jogo analisado o feedback contribui efetivamente
para que o jogador identifique o erro e possa rever suas hipoteses linguisticas.

Embora a analise tenha identificado avangos no jogo “Brincando com as vogais”,
acreditamos que os elaboradores dos jogos poderiam ainda deixa-lo melhor ao:

v" aplicar os recursos sonoros também nas instrucdes, dispensando assim a mediacao de
um adulto;

" A analise dos jogos esta disponivel em < http://www.ufpe.br/nehte/hipertexto2009/anais/g-I/jogos-
online.pdf> Acesso em 20/11/2011
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v Contextualizar e/ou agrupar o repertério linguistico semanticamente, para que a
aprendizagem da escrita seja significativa;

v" Introduzir no repertdrio palavras que extrapolem o universo das que estdo contidas em
livros e cartilhas para alfabetizacéo, desafiando jogadores com conhecimentos mais
avancados sobre o sistema de escrita.

Com essa andlise, baseada em principios tedricos das pesquisas sobre aquisicdo da
linguagem, da teoria dos jogos e do letramento digital, consideramos que o jogo digital online
“Brincando com as vogais” motivou o alfabetizando a aprender e colaborou para o
desenvolvimento de habilidades envolvidas no processo de aquisicdo da escrita. Esperamos
ainda ter contribuido com esse estudo para que os professores percebam os jogos digitais
online como um recurso a ser explorado em sala de aula com criangas nos mais diferentes
momentos do processo de alfabetizagéo.
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