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letramentos Agéncia financiadoras FUNCAP RESUMO O ato de ler, desde o inicio de vida
escolar do ser humano, é um dos processos mais exigidos na educacdo. Uma vez que o
discente adentra a0 processo de alfabetizacdo ou letramento, acredita-se que a efetivacéo
dessa acdo sera exitosa. Nesse contexto, contemplamos, na sociedade, um desenvolvimento
tecnologico consideravel em qualquer ambito social, nos cumulando de informacoes
diariamente e das mais diversas maneiras, por iSso, novos instrumentos tecnoldgicos estéo
sendo utilizados para a aprendizagem dos alunos, como é o caso dos jogos digitais.
Considerando o exposto, objetivamos, neste trabalho, investigar como seria utilizar essas
tecnologias nas escolas publicas, através de jogos digitais, com o intuito de auxiliar os alunos
na pratica de leitura. A fundamentagdo tedrica foi construida com base em dois momentos: o
primeiro refere-se aos jogos digitais com os autores Antunes (2000), Prensky (2012) e Burke
(2015). Consideramos que aliar jogos a educacdo ndo € tarefa fécil, no entanto, o desafio €
oportuno porque as escolas ja dispdem de recursos tecnologicos ha varios anos. Portanto,
utilizar esses recursos, de modo objetivo, para auxiliar na prética de leitura constitui-se uma
novidade e oportunidade de oferecer, de forma mais dinémica, um auxilio a aprendizagem por
meio da diversdo responsavel. O segundo momento refere-se a leitura com os estudos de Solé
(1998), Soares (1999), Bamberger (1991) e Bazerman (2015). Sobre essa questdo, somos
conhecedores de que a leitura € um instrumento essencial na vida do ser humano, pois, por
meio dela, podemos obter conhecimentos em diversos ambitos da sociedade como, por
exemplo, a comunicagdo e a aquisicdo de habilidades para auxiliar na compreensdo do
mundo. Nesse sentido, ler ndo € somente um ato de decodificar signos linguisticos, pois "a
alfabetizacdo é um processo através do qual as pessoas aprendem a ler e escrever. Estes
processos, porém, vao muito além de certas técnicas de translagdo da linguagem oral para a
linguagem escrita’ (SOLE 1998. p. 50). Por conseguinte, a leitura pode extrair informagdes e



um aprendizado para 0 crescimento pessoal e profissional. A metodologia consistiu na
aplicacdo de jogos digitais como auxilio de leitura aos alunos de primeiro ano da E.E.M.
Fenelon Rodrigues Pinheiro, no municipio de Solonépole, Ceard, com a colaboracdo de uma
professora de Linguagens, Codigos e suas Tecnologias. Para este trabaho, utilizamos o jogo
digital Fabuloso Jogo da Velha, construido no projeto de pesquisa Préticas Escolares para o
Desenvolvimento do Letramento Digital (PREDLED). Este jogo tem como contextualizagéo
quatro fébulas: "A Raposa e o Corvo", "A Cigarra e a Formiga', "O Ledo e 0 Rato" e "A
Lebre e a Tartaruga'. Sua estrutura é de um tabuleiro tipico de jogo da velha com dois nivels
de dificuldades e embasado em muita leitura. Ao clicar nos titulos das fébulas, o texto
aparecera para a devida leitura. ApGs as leituras, o auno iniciara o jogo clicando no simbolo
de interrogacdo do tabuleiro e, se acertar as perguntas sobre as fabulas, aparecera um simbolo
positivo (like) informando o acerto. Caso contrario, aparecera um simbolo negativo (dislike).
O auno devera acertar uma sequéncia de trés likes para ganhar o jogo. O tipo de pesquisa que
realizamos foi 0 estudo de caso que, segundo Yin (2005, p. 32), "é umainvestigagdo empirica
gue investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real”. Nesse
estudo, analisamos os dados através de uma abordagem qualitativa, aplicando testes de
leitura, inicialmente, ministracdo de aulas através de jogos digitais, entrevistas com 0s alunos,
guestionario para o docente que lecionou e um teste de leitura fina. Os resultados
demonstraram que as aplicagdes dos jogos educativos digitais podem auxiliar na prética de
leitura, pois sdo elementos motivadores para os discentes. Sendo assim, consideramos que 0s
jogos educativos digitais podem ser importantes recursos utilizados nas escolas para
desenvolver a aprendizagem da leitura. Eles sdo, atualmente, muito utilizados fora da escola,
0 que possibilita uma aprendizagem informal e o discente podera ter um suporte a mais na
prética de leitura. No entanto, o lugar privilegiado para que o aluno aprenda a ler é a escola,
de maneira que é indispensavel por parte dos docentes, utilizar ferramentas e estratégias
atrativas para auxiliar, incentivar e motivar os discentes na prética de leitura, obtendo assim
uma aprendizagem eficaz para o éxito individua e coletivo. PALAVRAS-CHAVE:
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