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RESUMO

Este texto versa sobre a promogdo de jogos digitais no
Ensino Fundamental — anos iniciais. Trata-se de um relato de
experiéncia que discorre sobre a criagao e utilizagao de jogos
digitais na plataforma wordwall para alfabetizar-letrando
na educacgdo basica. O objetivo é discutir as implicagdes
de jogos digitais para alfabetizar-letrando em tempos de
incertezas. A experiéncia tedrico-pratica, realizada com
alunos do 42 ano do Ensino Fundamental — anos iniciais
em uma escola publica de Monte Santo, Bahia, toma como
base as reflexdes sobre jogos digitais, Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo (TDIC), pratica pedagdgica
e autonomia docente. As atividades didatico-pedagdgicas
realizadas através dos jogos digitais construidos no wordwall
e a participagdo-interagdo dos alunos levou-nos a interpretar
gue a conexao entre autonomia docente e TDIC é primordial
para a reinvencdo das praticas pedagdgicas. Ademais, os
jogos digitais sdo aparatos fundamentais para significar as
formas de alfabetizar-letrando durante e pés-pandemia.

Palavras-chave: Jogos digitais; Tecnologias digitais; Wordwall.

ABSTRACT

This text is about promoting digital games in Elementary
School — early years. This is an experience report that
discusses the creation and use of digital games on the
wordwall platform to teach literacy in Basic Education. The
objective is to discuss the implications of digital games for
literacy in times of uncertainty. The theoretical-practical
experience, carried out with students in the 4th year of
Elementary School - initial years in a public school in Monte
Santo, Bahia, is based on reflections on digital games, Digital
Information and Communication Technologies (TDIC),
pedagogical practice and teaching autonomy. The didactic-
pedagogical activities carried out through digital games
built on the wordwall and the participation-interaction of
students led us to interpret that the connection between
teaching autonomy and TDIC is essential for the reinvention
of pedagogical practices. Furthermore, digital games are
fundamental devices to signify forms of literacy during and
post-pandemic.
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PROSA INICIAL: ENTRE OBJETO E OBJETIVOS

Este texto deriva da pesquisa de doutorado, em curso,
desenvolvida no Programa de Pds-Graduagdo em Critica
Cultural, na Universidade do Estado da Bahia (UNEB). Resultado
de uma experiéncia tedrico-pratica realizada com alunos
do 42 ano do Ensino Fundamental - anos iniciais em uma
escola publica de Monte Santo, Bahia, durante a pandemia
da Covid-19, as reflexdes sao mobilizadas pela urgéncia de
problematizar e significar os modos de ensinar e aprender
no contexto educacional contemporaneo, permeado pelas
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo (TDIC) —
artefatos que tém alterado as formas de se comunicar, de se
relacionar e de ensinar e aprender na atualidade.

Ao trazer a discussao sobre a integragao das TDIC na
educacdo basica, enfatizando o periodo pandémico (e para
além dele), delineamos como objetivo: discutir as implicagdes
de jogos digitais para alfabetizar-letrando em tempos de
incertezas. Em um cenario que a pagina e o folhear dividem
as atengBes com links e guias (Ribeiro, 2016), os jogos digitais,
que se constituem em atividades ludicas e estruturadas
ao envolver a¢bes e tomadas de decisGes, surgem como
estratégias fundantes para reinventar os espacos, as praticas
pedagdgicas e os modus operandi de ensinar e aprender na
era digital®.

Essa reinvengdo de espacos e praticas perpassa pela
integracdao das TDICao processo educacional, movimento
que demanda autonomia docente (Contreras, 2012) para
reconstruir as praticas pedagogicasatravés de jogos digitais,
durante e pds-pandemia. Decerto que a pandemia trouxe
a discussdovelhasreflexes sobre as condi¢Ges de trabalho,
desigualdades socioecondmicas e de acesso a internet, praticas
mediadas pelas TDIC, infraestrutura das escolas etc., mas se
configurou como marco histérico para a instituicdo escolar
repensar seus modos de atuac¢do, notadamente, no Ensino
Fundamental — anos iniciais.

Superar os desafios politicos e pedagdgicos que per-
mearam a docéncia no contexto da pandemia exigiu multiplos
olhares para a integra¢do das TDICa praxis, e para a criagao
e uso de jogos digitais no processo educativo. O potencial
didatico-pedagogico das TDIC e dos jogos digitais &€ imensuravel,
mas precisa ser mais discutido e explorado na educacdo
basica, com vistas a ressignificagdo das praticas pedagdgicas.
Com efeito, é basilar compreender que o jogo é anterior
a cultura (Huizinga, 2007), e que as tecnologias digitais
possuem multiplas possibilidades a serem exploradas no
processoformativo dos sujeitos.

Como elemento da cultura dos jovens da geracdo
atual, os jogos digitais estdo cada vez mais popularizados,
constituindo-se em valiosos recursos educacionais ao propiciar,
de forma dinamica e interativa, a reinvengao dos espacos
e praticas educativas. Assim, utilizar os jogos digitais como
aliados do processo pedagdgico é uma estratégia oportuna
gue responde as demandas ludicas e intelectuais, formadas
por acdes e decisGes que resultam numa condicdo final; que

provoca outros modos de atuagdo docente e de construgdo
de sentidos.

Os jogos digitais provocam interagdo e outros modos
de conviver e aprender, exigindo mudanca epistemoldgica
nas formas de conceber e promover a alfabetizacdo na era
digital. Em ambito educacional, diversostém sido os debates
sobre as multiplas ramificacdes que envolvem a alfabetizacdo
e os jogos digitais; mas, hd um ponto fulcral no debate: “a
primazia dos jogos digitais convencionais, em detrimento
das demais formas culturais oriundas da combinagdo entre
as tecnologias digitais e o brincar” (Cruz Junior, 2017, p. 230).
Logo, é importante explorar a interatividade e o prazer provo-
cados pelos desafios dos jogos digitais para alfabetizar-letrando
na educagdo basica, independentemente do espago-tempo.

E mister frisar que a concepgdo sobre alfabetizar-
letrando que embasa essa discussdo toma como base as
elaborag¢des de Soares (2013; 2020): interconexdo entre as
especificidades da aquisicdo da lingua escrita e uso social
da leitura e da escrita para atender as demandas discursivas
em diferentes contextos e situagdes comunicativas. Para
conseguir este propdsito é primordial que o professor trabalhe
com diversos recursos, explore as multiplas linguagens que
constituem os textos e promova jogos digitais através das
TDIC, com vistas a provocar os alunos a (re)pensar sobre a
fungao social da leitura e da escrita na contemporaneidade.

Integrar as TDIC ao fazer docente e reinventar os
espagos e praticas foi o ponto nodal para apropriar-se da
plataforma wordwall? para criar e/ou utilizar os jogos digitais
no Ensino Fundamental — anos iniciais. A reinvencdo dos
espacos e praticas, por meio dos jogos digitais, € uma demanda
da educagdo na era digital (realgada como Ensino Remoto
Emergencial), que podera impulsionar outros modos de
atuagdo docente, contanto que ndo seja reduzida somente
ao periodo pandémico que atravessoue afetoutodas as
dimensdes da sociedade.

E essencial, nesse processo, promover jogos digitais
capazes de conectar os objetivos escolares com os desejos
dos alunos. A vista disso, a escuta ativa aos alunos acerca de
quais atividades que mais gostavam de fazer com o celular
fundou e hidratou a proposicdo de jogos digitais, elaborados
na plataforma wordwall, para trabalhar no 42 ano do Ensino
Fundamental — anos iniciais, de abril de 2021 a julho de 2022
em uma escola publica da rede de ensino monte-santense.
Diversos jogos foram elaborados e/ou editados no wordwall;
mas, para este relato de experiéncia, tomamosa discussdo
o labirinto silabico® por seu carater didatico-pedagdgico em
relacdo as praticas de linguagens inerentes ao processo de
alfabetizacdo e, sobretudo, porque os alunos o definiram como
um jogo digital interativo e atrativo.

Tendo o labirinto sildbico como jogo digital para analise
e discussdo, a tessitura deste texto delineou-se a partir da
seguinte questdo: quais as implicagdes dos jogos digitais
para alfabetizar-letrando em tempos de incerteza. Tragar
as reflexdes e construgdes a respeito dessa provocacgdo se
justifica porque vivemos em um periodo de céleres mudangas
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socioculturais, educacionais e tecnoldgicas e, por conse-
guinte, a aprendizagem baseada em jogos digitais estd de
acordo com as necessidades e estilos de aprendizagem da
geragao atual (Prensky, 2012), bem como pela relevancia
em socializar e discutir praticas que denotam a autonomia
docente em relagdo ao uso criativo e transformativo das
tecnologias digitais no processo educacional (Lima Junior, 2005).

No bojo desta discussao, emerge a principalhipdtese
das reflexdes tragadas: o trabalho pedagégico com jogos
digitais pode ser uma estratégia educacional para envolver
os alunos em multiplas atividades de alfabetizacdo através
dos recursos digitais. Ante essa premissa, a experiéncia em
analise explora os jogos digitais por meio das TDIC, exercita
a autonomia docente e apresenta uma agdo tedrico-pratica
que ilustra a reinvengdo dos espacos e praticas.

Ha que se ressaltar que o uso de jogos digitais para
alfabetizar-letrando dialoga com a cultura dos alunosda
geracdo atual e ancora-se nos principios da era da conexdo
e da mobilidade, entendida como didlogo entre homens e
maquinas, cuja caracteristica fundante é a manipulagdo
hipertextual das informag0es a fim de aperfeicoar a forma
de interagdo entre o homem e as maquinas digitais para a
superar as barreiras fisicas (Lemos, 2008). E essencial, pois,
que o professor se aproprie critica e criativamente das TDIC, na
perspectiva de explorar as potencialidades desses artefatos
para o processo educativo, dentre as quais uma delas é
objeto de discussdo neste texto: jogos digitais criados na
plataforma wordwall.

VEREDAS METODOLOGICAS: QUAIS CAMINHOS PERCORRIDOS?

A metodologia deste estudo fundamenta-se na netno-
grafia, considerando que as bases desse método dialogam
com estudos conduzidos por meio de midias digitais (Kozinets,
2014). Para tanto, optamos pela abordagem qualitativa, pois
o estudo se “desenvolve numa situagdo natural, é rico em
dados descritivos, tem um plano aberto e flexivel e focaliza
a realidade de forma complexa e contextualizada” (Lldke;
André, 2020, p. 20).

As reflexdes empiricas foram construidas a partir da
andlise do jogo digital labirinto sildbico, elaborado na plataforma
wordwall, no periodo da pandemia da Covid-19 — doenga
causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, que assolou o0 mundo no
inicio da década atual. O corpus para analise e interpretagdo
é constituido das propicia¢cdes da plataforma e capturas de
tela do jogo digital em estudo. Soma-se a isso, 0s processos
pelos quais os autores realizaram para construir os jogos
digitais e desenvolvé-los pedagogicamente com os alunos.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E JOGOS DIGITAIS: REFLEXOES
NECESSARIAS

As mudangas socioculturais e tecnolégicas das ultimas
décadas provocam pensar em outros modos de atuacgdo
da escola, com vistas a atender as demandas formativas

dos alunos que transitam por espacos e ambientes digitais.
Murray (2003) destacaque no ambiente digital ha quatro
propriedades: procedimental, participativa, espacial e enci-
clopédica. Tais propriedades provocam-nosa refletir sobre
as multiplas propiciagées das TDIC no processo educativo,
durante e pds-pandemia.

A partir das propiciagdes do ambiente digital, a pratica
pedagdgica podera ultrapassar as paredes e transitar pelas
redes em um movimento permeado por conexao e interagdo
em outros espagos; mas, como adverte Kenski (2012), mais
importante do que as tecnologias e as a¢des pedagogicas mo-
dernas, é a capacidade de adequacdo do processo educacional
aos objetivos que levam os alunos ao desafio de aprender.
Reside ai a relevancia dos jogos digitais para alfabetizar-letrando
em um periodo cujo fechamento dos prédios escolares exigiu
outros modos de atuagao dos professores e das escolas.

Em um espago-tempo cujas TDIC estdo presentes
na vida sociocultural e educacional de professores e alunos,
os jogos digitais surgem como estratégias didaticas para
potencializar o ensino-aprendizagem, visto que sdo persua-
sivos e provocam reflexdao para tomar decisdes, estimulam a
interacdo e a curiosidade. Cruz Junior (2017, p. 231) adverte
que “os jogos digitais devem ser entendidos ndo apenas como
materialidade tecnoldgica (consoles, joysticks, acessorios),
mas principalmente como imaterialidade simbdlica, isto é,
emaranhado de sentidos e significados sustentados no ambito
das relagdes humanas”.

Para Alves (2014), os jogos digitais proporcionam
a seus usudrios a vivéncia ludica de diferentes histérias e
possibilitam a imersdo destes em narrativas e/ou desafios
que podem representar e viver diferentes papéis, desen-
volvendo habilidades cognitivas em um contexto de diversao
e interatividade. De acordo coma autora, os jogos digitais
possuem caracteristicas como missdes e desafios que oferecem
recompensas aos usuarios, engajando-os na solugdo de pro-
blemas de formalldica, prazerosa e interativa.

Ao discutir sobre a aprendizagem baseada em jogos
digitais, Prensky (2012, p. 156) faz a seguinte reflexdo:

Jogos sdao uma forma de diversdo, o que nos
proporciona prazer e satisfagdo; jogos sdo uma
forma de brincar, o que faz nosso envolvimento
ser intenso e fervoroso; jogos tém regras, o que
nos da estrutura; jogos tém metas, o que nos da
motivacdo; jogos sdo interativos, o que nos faz
agir; jogos tém resultados e feedback, o que nos faz
aprender; jogos sdo adaptaveis, o que nos faz seguir
um fluxo; jogos tém vitdrias, o que gratifica nosso
ego; jogos tém conflitos, competi¢cdes, desafios,
oposigdes, o que nos da adrenalina; jogos envolvem
a solugdo de problemas, o que estimula nossa
criatividade; jogos tém interagdo, o que nos leva a
grupos sociais; jogos tém enredo e representagdes,
0 que nos proporciona emogao.

No bojo dessa discussdo, é importante compreender
que o trabalho pedagdgico com jogos digitais ndo pode ser
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entendido como passatempo ou somente como proposicao
para o uso das TDIC. Trata-se de um processo que exige
criticidade e intencionalidade pedagdgica a fim de provocar
outros sentidos e significados aos processos de ensino e
de aprendizagem. Eprimordial, pois,conceber que a pratica
pedagdgica é caracterizada como atividade fluida e dificil de
ser limitada como coordenadas simples, por ser complexa
(zabala, 1998), exigindo outras competéncias discursivas e
sociopoliticas relacionadas ao uso criativo e transformativo
das TDIC no processo educacional contemporaneo.

Explorar as TDIC para construir jogos e praticas educativas
dindmicas e singulares é um processo que exige curiosidade
epistemoldgica (Freire, 2015) para transitar em outros espagos,
(re)criar a pratica pedagdgica e ressignificar o ensino. Com
efeito, os jogos precisam ser entendidos como fendmenos
culturais que adentramos diferentes espagosda sociedade
contemporanea, subvertendo reducionismo que paira sobre
os jogos digitais e seus contributos a educacdo. Sobre as
propiciagdes e potencialidades dos jogos digitais para os
processos de ensino e aprendizagem, Alves (2008, p. 230)
argumenta:

[...] podemos afirmar que o contato com os games
possibilita aos jovens habilidades fundamentais para
0 sucesso do processo de ensino e aprendizagem
na medida em que proporcionam habilidades e
competéncias para que se mantenham “vivos” na
vida e no mundo do trabalho.

Sob essa concepgao, o trabalho pedagdgico por meio
de jogos digitais promove uma aprendizagem interativa e
dindmica, pois impulsiona os alunos a tomar decisdes e solu-
cionar problemas inerentes ao jogo, pilares que dialogam com
a perspectiva construtivista de ensino, que tem como foco o
papel ativo do sujeito na construgdo do conhecimento. Na
interagdo com os jogos digitais, Alves (2008) esclarece que
o raciocinio légico, a criatividade, a atengdo, a capacidade
de solucionar problemas, a visdo estratégica e o desejo
de vencer sdo elementos que podem ser explorados na
formacdo dos alunos.

Por este angulo, os jogos digitais podem potencializar o
processo de alfabetizagdo, pois colocam os alunos em posicao
de protagonistas da prépria aprendizagem, contribuem para
aumentar a motivagdo e proporcionam formas dinamicas
e interativas de aprender. Para tanto, é necessario colocar
o aluno como usuario ativo, participativo, transformador e
criativo, tendo o professor como propositor-mediador do
processo educacional. O ponto fundamental desse processo
é aproveitar as propiciagdes das TDIC para criar jogos cujo
cerne seja articular os saberes do cotidiano com os saberes
escolares para alfabetizar-letrando.

Partindo dessa premissa e concebendo que os jogos
digitais no contexto pedagdgico criam outras propiciagdes
de didlogos entre professor e alunos, aproximando o desejo
de os sujeitos vivenciarem diferentes espagos de ensino e
aprendizagem (Alves, 2008), a criagdo de jogos digitais no

wordwall para alfabetizar-letrando se constitui como valiosa
estratégia para reinvengdo das praticas pedagodgicas e
criagdo de outros espacos e sentidos educativos através das
TDIC. Para tal, o professor precisa conhecer as necessidades
educacionais dos alunos, elaborar e mediar o processo
formativo através de situa¢des ludicas que conectem os
objetivos pedagdgicos com os interesses dos estudantes.

Tecer essa trama exige compreender que a elaboragdo
de jogos digitais na plataforma supracitada requer autonomia
docente — processo no qual o professor abre-se a compreensao
e reconstrucdo da identidade profissional como decisdo reflexiva
em um movimento continuo (Contreras, 2012). Outro contri-
buto dessa dinamica construtiva de jogos digitais reside nas
varias propiciacdes da plataforma wordwall para edi¢do ou
elaboracdo de jogos dinamicos, singulares e interativos, estru-
turados conforme as necessidades educativas do publico-alvo.

A consecucdo desta dinamica exige compreender a
tecnologia como processo criativo e transformativo, haja vista
gue ouso de tecnologias é tipico ao ser humano — que sempre
buscou solugdes para superar os problemas e transformar a
realidade em que estd inserido (Lima Junior, 2006). Inspirado
nesta concepgdo de uso criativo e transformativo das tecno-
logias, passamos a refletir, pesquisar e construir caminhos
para reinventar a pratica durante o Ensino Remoto Emergencial
(EMR) e promover uma praxis capaz de acoplarTDIC e jogos
digitais com as demandas formativas intrinsecas ao processo
de alfabetizagao.

A conexdo entre TDIC e jogos digitais na pratica docente
demanda refletir sobre a necessidade da criagdo de uma
nova cultura escolar permeada pela interacdo, criatividade
e conectividade. Outrossim, é fundamental que alunos e
professores concebam que “o avango tecnoldgico é intenso e
continuo, os usudrios das redes precisam estar abertos para
as inovagdes, em estado de permanente aprendizagem”
(Kenski, 2012, p. 36); que as TDIC interferem nos modos de
pensar e agir, de comunicagao e interagao, constituindo-se
em fazer humano — mais do que simples suportes.

Decerto que hd desafios*® para a construgao ou utilizagdo
de jogos digitais no processo educativo que se realiza no
Ensino Fundamental — anos iniciais para integrar as TDIC a
pratica pedagdgica, mas ndo podem se configurar como
impedimentos para que a escola “eduque para os usos mais
democraticos das tecnologias e para a participagdo mais
consciente na cultura digital” (Brasil, 2018, p. 61). Portanto,
aproveitar as propiciacdes das TDIC e as potencialidades dos
jogos digitais pode ser um fértil caminho para que a escola
reconfigure os modos de ensinar e aprender na era digital.

WORDWALL E ALFABETIZAR-LETRANDO: REINVENTANDO
ESPACOS E PRATICAS

A alfabetizacdo é uma fase essencial para o alicerce
académico, permanéncia na escola e insergdo dos alunos em
uma sociedade que esta imersa na cultura letrada; é a pedra
angular na formacdo dos sujeitos. Por isso, a aquisicdo da
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leitura e da escrita de modo imbricado com o uso social da
leitura e da escrita em diversas praticas discursivas precisa
ser o ponto nodal da agdo docente, sobretudo em Lingua
Portuguesa, no Ensino Fundamental — anos iniciais.

O aprendizado da leitura e da escrita ganha mais sentido
quando desenvolvido no e por meio de praticas sociais nas
guais os alunos estdo imersos, o que implica conceber que
“a alfabetiza¢do é mais do que o simples dominio psicolégico
e mecanico de técnicas de escrever e ler. E o dominio dessas
técnicas, em termos conscientes. E entender o que se |& e
escrever o que se entende” (Freire, 2011b, p. 145). Ndo se
pode negar que alfabetizar-letrando com jogos digitais exige
outros saberes, modos de criagdo de sentidos e praticas
tedrico-metodoldgicas.

Ao reconhecer a importancia da pratica pedagdgica
para alfabetizar-letrando, é vital pensar em ag¢ées didatico-
pedagdgicas que dialoguem com o espago-tempo de atuacgdo
e que estejam em sintonia com o contexto sociocultural dos
alunos. Tais demandas, durante e pds-pandemia, exigiram
(e exigem) praticas pedagdgicas que tomam as TDIC como
espago-tempo para promover outras formas de construgdo
de sentidos em relagdo as praticas de linguagens. Foi essa
conjuntura educacional que impulsionou ampliar as possi-
bilidades para alfabetizar-letrando com jogos digitais editados
e/ou criados na plataforma wordwall.

A opgdo pela utilizagdo do wordwall para elaborar ou
editar jogos digitais se justifica pelas multiplas propiciagdes
da plataforma para criacdo de jogos que entretecem o poder
de persuasdo e as regras com as praticas de linguagens
inerentes a alfabetizacdo, bem como pela facilidade de gerar
ecompartilhar o link dos jogos. Outrossim, potencializa o uso
criativo e transformativo das TDIC por parte do professor,
seja na criagdo autoral de jogos capazes de impulsionar a
tomada de decisdo, planejamento e criacdo de estratégias,
ou edicdo daqueles jogos ja estdo disponiveis na plataforma.

O wordwall é uma plataforma para a criagdo de jogos
digitais com palavras ou frases. E ideal & elaborac3o de jogos
para trabalhar com alunos no periodo da alfabetizagdo, pois
a plataforma é versatil, dispoe de multiplos templates e
propicia o trabalho interdisciplinar. O modo gratuito permite
a criacdo de até cinco atividades distintas que o professor
pode editar a interface e a mecénica, bem como redesenhar
os temas do jogo, com vistas a contemplar seus propositos
educativos. Apesar de o modo gratuito ndo disponibilizar
alguns modelos de jogos, a plataforma é ideal para o professor
que busca outras formas de ensinar e aprender.

Para acesso e uso das propiciacées da plataforma
wordwall, o primeiro passo é acessar o site® e clicar em
iniciar sessdo. E possivel realizar o cadastro no site ou fazer
login com uma conta da Google. Apesar de o cadastro ser
essencial para explorar os diversos jogos e templates para
edicdo, criacdo e partilha das elaboragGes autorais, antes
do acesso ou login na plataforma, o usudrio (professor)
tem acesso a multiplos modelos de jogos criados por outros
usuarios, servindo de mostragdo ou convite a navegagdo.

Ao fazer login na plataforma, o professor devera clicar
em criar atividade para iniciar a sua primeira produgao. Ao
clicar em criar atividade, abre-se um conjunto de jogos que
podem ser editados ou criados conforme a intencionalidade
docente. Apds concluir a edicdo ou elaboragdo do jogo
conforme os objetivos tracados, o usuario deve clicar em
feito, e imediatamente o jogo sera exibido para andlise e
ajustes da interface ou associagdo em outros formatos. Ao
concluir a edigdo, o usuario deve clicar em compartilhar para
partilhar o link do jogo com os alunos, podendo, inclusive,
acompanhar os alunos que participam do jogo.

A partir das possibilidades sobreditas, e trabalhando
com leitura e separag¢do de silabas no 42 ano, resolvemos
fazer o cadastro na plataforma wordwal e criar jogos digitais
abordando as praticas de linguagem para ampliar as possibi-
lidades de ensino e aprendizagem em torno do objeto de
conhecimento. Dentre os jogos criados e compartilhados com
os alunos, escolhemos o labirinto silabico para discussdo neste
texto, pois é um jogo que apresenta interface atrativa e regras
que envolvem habilidades de leitura e separagdo de silabas.

O trabalho pedagdgico com jogos digitais, mormente
com o labirinto silabico, ampliou os espagos de ensino e
aprendizagem em um periodo de mudancgas e incertezas,
marcado pela necessidade de agir na urgéncia, de transitar
por novos caminhos e desvelar outros horizontes. Este cenario
impulsionou pensar em outros modos de interagdo, comu-
nicagdo e atuagao, pois a cibercultura —fruto de novas formas
de relagdo social (Lemos, 2008) emergiu no contexto social e
educacional de forma inimaginavel, impulsionando o professor
a abrir-se a outros aprendizados para propor e mediador o
ensino e a aprendizagem através de outros recursos.

Nessa conjuntura, promover o ensino da lingua escrita
e desenvolver as competéncias discursivas para o uso da
leitura e da escrita nas praticas sociais requer, como adverte
Lemos (2008), atengdo aos multiplos papéis dos sujeitos
sociais na cibercultura, contexto marcado pela convergéncia
entre o social e o tecnoldgico. Nesse sentido, o labirinto
sildbico contribuiu (e pode contribuir) para promogdo de um
trabalho pedagdgico conectado aos interesses dos sujeitos
e as finalidades educativas do componente curricular de
Lingua Portuguesa.

LABIRINTO SILABICO E SUAS POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS:
BREVE DISCUSSAO

Antes da promogao das praticas pedagdgicas por meio
de jogos digitais, questionamos os alunos, em uma aula
on-line, sobre as atividades que mais gostavam de fazer
com o celular. Jogar e assistir videos no YouTube foram as
principais respostas dos estudantes. Diante deste cenario,
passamos a refletir sobre trilhas que pudessem concatenar
o uso do celular com os propésitos didaticos do ensino de
Lingua Portuguesa, o que resultou na elaboragdo de jogos
digitais na plataforma wordwall para trabalhar praticas de
linguagens.
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O trabalho pedagédgico com jogos digitais elaborados
na plataforma wordwall, que tem como corolario este relato
de experiéncia, foi realizado com alunos do Ensino Funda-
mental — anos iniciais, em uma escola publica de Monte Santo,
Bahia, de abril/2021 a julho/2022. A turma — 42 ano -
composta por 29 alunos®, em uma faixa etaria de 09 a 13 anos
de idade, apresentavam diferentes niveis de conhecimento
em relagdo a leitura e aescrita.

A promogao do trabalho pedagdgico foi realizada em
trés momentos: criagdo autoral ou edicdo de jogos digitais
na plataforma wordwall; partilha do link dos jogos, com os
alunos,em um grupo no WhatsApp; e feedback durante as
aulas on-line, realizadas no Google Meet. A conexao desses
momentos propiciou ndo s6 ampliar os espagos de ensino
e aprendizagem através das TDIC, como também ouvir os
alunos sobre a proposta dos jogos para criagdo de outros
sentidos sobre as praticas de linguagens. Essa trilogia propiciou
a aproximacdo dos processos pedagdgicos promovidos pela
instituicdo escolar, por intermédio do professor, com o coti-
diano de muitos alunos, que é permeado pelo uso do celular
para acessar variados jogos digitais e diversos conteudos no
YouTube.

Para a proposicdo dos jogos digitais, consideramos a
totalidade dos alunos da turma; mas, para garantir o acesso
ao labirinto sildbico a todos, criamos uma nova roupagem

— transforma-lo em jogo de meméoria de silabas em suporte
impresso e enviar, juntamente com o encarte de atividades
(retirado quinzenalmente na escola por um familiar), para
aqueles alunos que ndo dispunham de aparelho celular e
tampouco de acesso a internet.

Esse contexto sociocultural que permeia a escola publica
monte-santense na qual a experiéncia foi realizada reforga
que “é preciso ultrapassar a barreira da exclusdo digital em
que muitos brasileiros, inclusive os povos do campo, ainda
se encontram e assim construir novas politicas publicas
tecnoldgicas que abarquem as escolas do campo” (Silva;
Gordiano; Martins, 2022, p. 65). Superar esse desafio socio-
politico e tecnolégico e compreender que “Educagdo e tecno-
logias sdo indissocidveis” (Kenski, 2012, p. 43) sdo caminhos
para integrar as TDIC a pratica pedagdgica na educagdo bdasica.

Em sintese, o trabalho pedagdgico com o jogo digital
labirinto sildbico proporcionou a imersdao dos alunos em
praticas dindmicas e interativas, cujas cores, sons, animacoes,
videos e aventuras provocaram desafios e diversdo. Ao contri-
buir para despertar interesse, entusiasmo e a concentragdo
dos alunos, e possibilitar a criagdo ou edi¢do de jogos com
variadas palavras para promogao da alfabetizagdo, o labirinto
silabico contribuiu para reinventar os espacos de ensino
e aprendizagem e exercitou a curiosidade epistemoldgica e a
autonomia decente.

Figura 1: Interface inicial do jogo digital labirinto silabico e tela de elaborag¢do ou edigdo do jogo.
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Fonte: Elaborado pelos autores a partir de capturas de tela do jogo.

Como se V&, a interface do jogo digital em analise
denota que o jogador é desafiado a adentrar em um cenario
de repertdrios de sons e elementos encantadores, que provoca
a sensacao de navegar por um mundo espacial. J4 a tela de
elaboracdo ou edi¢do do jogo digital revela que o professor
(autor) pode fazer alteragGes em relagdo as palavras e os
labirintos constituintes do jogo, aspecto relevante em funcdo
da dinamicidade da alfabetizacdo.

O tema e o contexto do labirinto silabico possibilitam
transcender do faz de conta ao mundo virtual, da leitura

em suportes impressos ao mundo das midias digitais, sem
abdicar das caracteristicas centrais dos jogos digitais: desafio,
motivagdo, estratégia, recompensa e interatividade. Deveras,
o labirinto silabico é um jogo digital composto por dez
palavras: bola, sapato, boneca, escola, pipoca, elefante, rapa-
dura, abacaxi, impressora e telhado. Para cada um dos
vocabulos, hd trés opgdes de separacgdo silabica, e o jogador/
aluno precisa transitar pelo labirinto em dire¢do aquela cuja
separagdo das silabas esta correta, evitando o ataque de um
dos trés monstros/inimigos.
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Figura 2: Interface do jogo digital labirinto silabico.
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Fonte: Elaborado pelos autores a partir de capturas de tela do jogo.

A Figura 2 demonstra o cerco dos inimigos e a men-
sagem (som festivo e seta verde) quando o aluno persegue
o labirinto correto. Assim como em um jogo de fuga de
fantasmas, exige-se que o aluno faga sondagem, tome
decisdes e crie estratégias, pois, apds a leitura da palavra
e a identificacdo do labirinto cuja separagao sildbica estd
correta, é preciso tragar um caminho que evite o ataque dos
inimigos, bem como reconstruir este percurso na medida
em queestes tomam os atalhos para impedir que o jogador
adentre no labirinto adequado.

As palavras do jogo aparecem de forma aleatdria e
o aluno tem trés vidas para fazer a perseguicao ao labirinto
correto em cada palavra. S6 avanga se evitar os inimigos e
adentrar no labirinto cuja separagao silabica da palavra seja
a correta. Esgotadas as trés vidas, emerge um som flunebre,
indicando insucesso, e aparece uma mensagem escrita com as
informagdes sobre pontuagdo, tempo gasto, exibir respostas
e comegar de novo. Ao clicar em comegar de novo, o jogo
volta ao inicio; em exibir respostas, o aluno tem acesso a
resposta correta.

O labirinto silabico apresenta uma interface composta
por vérios caminhos onde o jogador precisa transitar e evitar
os inimigos para chegar ao local especifico; é primordial para
desenvolver a atengdo e a leitura, pois exige habilidades de
leitura em todas as fases. Com efeito, a interface do labirinto
silabico exige que os alunos reflitam sobre a leitura, escrita
e separacdo de silabas para tracar as estratégias de cada
etapa do jogo, comparar o tamanho das palavras e fazer a
segmentacdao oral das silabas, movimento que contribui
para a construgao do sistema ortografico e a formagdo do
pensamento (Brasil, 2018). Assim, o jogo digital em destaque
se constitui como outra estratégia didatico-pedagdgica que
auxilia os alunos na aprendizagem do sistema alfabético e
contribui para imersao na cultura letrada.

A experiéncia educacional, enfatizada neste manuscrito,
ampliou os espagos de ensino e de aprendizagem, ressig-
nificou a pratica pedagdgica e oxigenou o ensino na medida

em que o professor explorou os meandros das TDIC para
criar caminhos dindmicos e interativos para alfabetizar. A
experiéncia mostra que o docente pode trabalhar as praticas
de linguagem, leitura, separacdo de silabas etc. nas atividades
escritas e no livro didatico, e posteriormente explora-las
nos jogos digitais ou vice-versa, movimento precipuo para
alfabetizar-letrando.

Na concepcgdo de Ribeiro e Coscarelli (2009), o jogo
na alfabetizacdo para desenvolver habilidades de leitura e
escrita precisa contemplar interface e instrucdes, feedback,
concepgao deaprendizagem, repertorio linguistico, recursos,
contextualizagdo, recompensa, desafio e funcionamento do
jogo. Nas palavras das autoras,

Os jogos, em seus diversos géneros e suportes,
costumam despertar nos jogadores um interesse
que vai além da necessidade de aprender. No caso
da criangca em fase de alfabetizagdo, o ser ludico,
intrinseco no individuo dessa idade, é motivado,
auxiliando na absorgdo de ideias e na memorizagao
de regras, imagens, sons e conceitos (Ribeiro;
Coscarelli, 2009, p. 2).

Os desafios, as regras e as recompensas despertam a
motivacdo e, de modo proposital, desenvolvem a leitura. Em
sua esséncia, o labirinto silabico é um jogo digital que envolve
a analise linguistica e semidtica como praticas de linguagem,
e a segmentagdo de palavras e construcdo do sistema
alfabético e da ortografia como objetos de conhecimento
(Brasil, 2018). Ao exercitar a leitura, interatividade e
desenvolver a andlise linguistica e a construcdo do sistema
alfabético, o jogo em questdo contribui para que os alunos
conhegam a mecanica da leitura e da escrita, processo que,
como preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é
fundamentalao processo de alfabetizagao.

E mister frisar que a concepcdo de leitura que funda-
menta as discussdes tracadas neste texto tem como base as
proposicdes de Freire (2011, p. 19-20), que chama atencdo
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para o fato de que a leitura é um processo critico, pois o ato
de ler “ndo se esgota na decodificagdo pura da palavra escrita
ou da linguagem escrita, mas que se antecipa e se alonga
na inteligéncia do mundo. A leitura do mundo precede a
leitura da palavra, dai que a posterior leitura desta ndo possa
prescindir da continuidade da leitura daquele”. Sob essa
perspectiva, as palavras do labirinto silabico serviram para o
trabalho com o jogo digital e para problematizagdo durante
as aulas on-line, ou seja, para discussdo a partir do contexto
sociocultural dos alunos.

Os jogos digitais criados ou editados no wordwall se
tornaram uma pratica cotidiana com os alunos da turma,
assumindo um relevante papel sociocultural para alfabetizar-
letrando em um periodo cuja sala de aula foi reinventada na
urgéncia e na incerteza. Ao valorizar as dimensdes sociocul-
turais, os jogos digitais possibilitaram (e podem possibilitar)
a construcdo dos processos de ensino e aprendizagem de
forma dialégica e interativa, na qual os alunos constroem e
significam conhecimento no e a partir do contexto sociocultural.

O feedback dos alunos ratificou a hipdtese de que
o trabalho pedagdgico com jogos digitais pode ser uma
estratégia educativa para envolver os alunos em multiplas
atividades de alfabetizagdo. Entretanto, ao considerar que
dez alunos da turma ndo tiveram acesso aos jogos digitais e
nem as aulas on-line, é fundamental olhar para as questdes
que permeiam o acesso a internet e aos dispositivos digitais.
Portanto, este relato de experiéncia, além derealgar que os
jogos digitais ampliam as possibilidades de ensino e apren-
dizagem e potencializam o processo de alfabetizagdo, destaca
a urgéncia de politicas publicas que equacionem as desigual-
dades de acesso as redes e midias digitais, na perspectiva de
assegurar uma educagao contextualizada, interativa, equanime
e de qualidade social para todos.

CONSIDERAGOES PROVISORIAS

Este relato de experiéncia teve como objetivo discutir
as implicacdes de jogos digitais para alfabetizar-letrando
em tempos de incerteza. Com o estudo, interpretamos que
o trabalho pedagdgico com jogos digitais pode ser uma
valiosa estratégia para envolver os alunos em multiplas
atividades de alfabetizagdo. Como os jogos digitais precisam
ser trabalhados com intencionalidade pedagdgica e ter a
interagdo, descoberta, desafios e tomadas de decisdo como
cerne, a plataforma wordwall se constitui em um potente
ecossistema tecnoldgico para edigdo ou criacdo de jogos
para trabalhar pedagogicamente e provocar reflexdes sobre
o sistema de escrita alfabética na educacgdo basica.

A consecugdo do trabalho pedagdgico com jogos digitais
desafia o professor que ndo teve formagdo para atuar sob
essa perspectiva, mas se constitui como estratégia essencial
para alfabetizar-letrando de forma dinamica e interativa. A
tessitura das reflexdes tedrico-prdticas engendradas neste
texto leva a inferir que a conexdo entre autonomia docente
e tecnologias digitais é primordial para reconfiguragdo das

praticas pedagdgicas, e que os jogos digitais sdo mecanismos
vitais para ressignificar as formas de ensinar e aprender,
durante e pdés-pandemia.

Ao tencionar as reflexdes em torno do labirinto silabico,
é possivel esbocar algumas elaboragdes singulares que
perfazem os processos de ensino e de aprendizagem baseado
neste jogo digital: ler e refletir sobre o sistema de escrita
alfabética em outros suportes, conectar as praticas docentes
em recursos impressos com as desenvolvidas nos meios
digitais, combinar atengdo e interagdao com praticas leitoras,
coadunar interface do jogo com as praticas de linguagem
necessarias a alfabetizacdo, aproveitar as propiciacdes do
jogo para construir outras estratégias de ensino, valer-se da
concentragdo exigida no jogo para provocar reflexdes sobre
a andlise linguistica e semidtica, dentre outras possibilidades
pedagdgicas.

Ciente das potencialidades dos jogos digitais ao processo
educacional, o desejo é que este relato de experiéncia auxilie
em novas reflexdes e discussdes sobre a utilizagdo dos jogos
digitais para alfabetizar-letrando; que possa inspirar, incen-
tivar e motivar os professores na elaboragdo de seus préprios
materiais didaticos e jogos digitais para criar outros espacos
e praticas pedagdgicas por intermédio das TDIC.

Portanto, esperamos provocar os professores a exercitar
a autonomia docente e integrar as TDIC a pratica pedagégica,
visando construir caminhos mais dinamicos e interativos para
alfabetizar-letrando na era digital. Ademais, as reflexdes
tracadas neste texto sobre a criagdo e utilizacdo de jogos
digitais na plataforma wordwall ndo tém o intuito de esgotar
um tema tdo abrangente, mas apresentar ideias inacabadas
para suscitar outras experiéncias e pesquisas capazes de desen-
volver, validar ou refutar as formulagdes aqui engendradas.

NoTAs

!0 conceito de era digital que embasa este estudo estd
relacionado a definicdo de Pérez Gomez (2015): era da
informacdo digitalizada, de rapidas mudangas e aumento
sem precedentes de interdependéncia e complexidade, o
gue causa transformacdo radical nas formas de comunicar,
agir, pensar e expressar.

2pPlataforma de jogos interativos digitais, de acesso publico,
disponivel em: https://wordwall.net/pt.

3)ogo digital criado a partir de template disponivel na plata-
forma wordwall. Para jogar, acesse o link: https://wordwall.
net/pt/resource/15884380

“Auséncia de formacgdo continuada de professores para inte-
gracdo e utilizagdo dos jogos digitais a pratica pedagodgica,
instabilidade da internet, caréncia de dispositivos digitais por
parte dos alunos etc.

Disponivel em: http://wordwall.net/pt

®Destes, apenas 19 alunos dispunham de aparelho (préprio
ou de algum familiar) e acesso a internet.
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