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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo refletir sobre a importancia em utilizar os jogos digitais
educacionais na avaliagdo diagnostica das turmas da Educacdo de Pessoas Jovens, Adultas e
Idosas, na Rede Estadual de Ensino da Paraiba. A Avaliagdo Diagndstica (AD), tem como
objetivo verificar o nivel de conhecimento adquirido pelos educandos ao longo de sua trajetoria
escolar, mas, sobretudo, analisar os conhecimentos, assuntos e tematicas apreendidas no ano
letivo anterior. Tal avaliag@o € realizada nas primeiras semanas do inicio de cada ano letivo nas
escolas estaduais da Paraiba. A proposta nasceu a partir da problematica da AD mostrar-se
importante, mas vista pelos educandos como dificil por utilizar apenas metodologias
tradicionais e sem dialogar com tecnologias digitais que proporcionem engajamento € interagdo
de forma a construir indicadores e agdes pedagogicas para dialogar com as diretrizes da Politica
Nacional de Educacdo Digital (PNED) descritas na lei 14.533/2023, como também para o
planejamento escolar e na constru¢do dos planos de aulas dos professores e professoras da
educacgdo basica. A metodologia utilizada foi a revisdo bibliografica e pesquisa documental.
Utilizou-se como aporte teoricos as reflexdes sobre a importancia da avaliacdo escolar
discorridas por Libaneo (1994) e Hoffmann (2014), a preméncia do letramento digital
empreendidas por Ramal (2002) e Soares (2002) e o uso das ferramentas e jogos digitais na
educacdo apregoadas por Pinheiro e Oliveira (2022). Como principais resultados, buscou-se
ampliar o repertorio e o contato dos educandos/as da Educagdo de Jovens, Adultas e Idosas com
jogos digitais educacionais a partir da avaliacdo diagnoéstica com o fito de proporcionar
letramento digital e a produgdo de novos saberes e conhecimentos com o uso de ferramentas
digitais na educagdo escolar enquanto contributo para o aprimoramento da Politica Nacional de
Educacao Digital.
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INTRODUCAO

Os educadores sao constantemente instigados a elaborar suas aulas e planos de
ensino que privilegiem e incentivem o uso das Tecnologias Digitais Educacionais
(TDE). Tal premissa justifica-se pelo uso das chamadas Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (Tdic) nas diversas areas, espacos e setores sociais, no

ambiente escolar/académico entre outros.

Assim, proporcionar um letramento digital mostra-se urgente ndo apenas para
instrumentalizar os estudantes na inser¢ao da Era da Informagdo no que diz respeito aos
espagos de comunicagdo, como as redes sociais, mas habilitd-los para o concorrido
mercado de trabalho.

Como tal, a educagdo escolar apresenta multiplas realidades a partir de contextos
regionais, étnicos, etarios entre outros. Essa afirmagdo encontra congruéncia ao
refletirmos sobre a preméncia do letramento digital na modalidade de ensino Educagao
de Pessoas Jovens, Adultas e Idosas.

Sabe-se que o governo federal através da lei n°. 14.533/2023, que institui a
Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), orienta que os sistemas de ensino
implementem uma educacao digital na educacao basica e ensino superior.

Assim, para que uma politica de letramento digital tome forma, faz-se necessario
garantir acesso ao computador, a internet de qualidade e capacitacdo de educadores e
educadoras para desenvolver atividades pedagogicas que proporcionem a utilizacdo da
tecnologia na sala de aula.

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo refletir sobre a importancia em
utilizar os jogos digitais educacionais na Avaliagdo Diagndstica (AD) nas turmas da
Educacao de Pessoas Jovens, Adultas e Idosas, da Rede Estadual de Ensino da Paraiba.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para reflexdes futuras sobre a
importancia em aplicar metodologias e atividades que estimulem a utilizacdo de jogos
digitais enquanto a¢do pedagogica de letramento digital e pratica de ensino a partir dos

diversos contextos escolas, com o fito de possibilitar o contato com tecnologias digitais

de ensino tendo como mote o jogo digital.
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1 LETRAMENTO DIGITAL: entendendo conceitos e praticas

A atual sociedade estd cada vez mais interligada a rapidez de informacgdes que a
internet produz e proporciona no nosso dia a dia. As comunicagdes mediadas pelas
tecnologias abrangem todos os formatos de informagdo refletindo e modificando
questdes relacionadas a linguagem. Emergem assim, géneros de midia virtual tais
como: aulas virtuais, videoconferéncias, chats, jogos digitais educacionais,
plataformas, stremaning, entre outros.

A velocidade com que as informagdes sdo produzidas e acessadas se aliam a
revolucdo linguistica que também se faz presente através da escrita digital. A
necessidade de escrever e ler cada vez mais rapido nos meios digitais faz com que os
educandos busquem ndo apenas o letramento linguistico, como também o chamado
letramento digital.

Segundo Ramal (2002, p.14)

Os suportes digitais, as redes, os hipertextos sdo a partir de agora, as
tecnologias intelectuais que a humanidade passara a utilizar para aprender,
gerar informacao, ler, interpretar a realidade e transforma-la.

Dessa forma, o letramento digital surge através das novas tecnologias digitais
de comunicacdo e vem difundindo o uso intenso da escrita e leitura nos meios

eletronicos ou virtuais. Segundo Soares (2002, p. 148)

Considerando que o letramento designa o estado ou condigdo em que vivem
e interagem individuos ou grupos sociais letrados, pode-se supor que as
tecnologias de escrita, instrumentos das praticas sociais de leitura e de
escrita, desempenham um papel de organizacdo e reorganizagdo desse
estado ou condicao.

Por meio da informag¢do contida nesses suportes digitais, novos leitores e novas
formas de leitura, bem como novos escritores ¢ formas de escrita vao sendo
despertadas, pois cada um tem seu espago na sociedade. Assim, o letramento digital
visa operacionalizar os alunos para utilizacdo de ferramentas, aplicativos e sistemas
computacionais que contribuam para a produgdo de novos saberes e conhecimentos.

Para tal, o educando precisa conhecer os géneros discursivos digitais, como

blog, chat, podcast entre outros para construir seus textos de acordo com o espago

digital de produgdo e circulagdo no sentido de efetivar sua comunicag@o e troca de

informacgdes em suas atividades cotidianas.
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Dessa forma, a utilizagdo do letramento digital faz-se presente nas atividades do
dia a dia em sala de aula do professor, como também a sua utilizagdo como ferramenta
de verificagdo da aprendizagem no inicio do ano letivo através de uma metodologia

propria, a saber: Avaliagao Diagnostica (AD).
2 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONALIS: possibilidades

Proporcionar interacdo, autonomia, o raciocinio rapido a partir dos textos
multimodais nos ambientes e espacos escolar/académico tem sido o mote no que
concerne a pensar, planejar ¢ desenvolver aulas a partir das chamadas Tecnologias
Digitais da Educacao (TDE).

Com isso, os jogos digitais ganham novas possibilidades de atrair os estudantes a
concentrar esfor¢os para construir seus conhecimentos durante sua trajetdria na
Educacdo Bésica e em suas diversas modalidades de ensino.

Segundo Pinheiro e Oliveira (2020), uma iniciativa de uso de tecnologias
digitais, ndo avaliativa, menos rigida, apresentada de maneira ludica, podera trazer
resultados positivos, como por exemplo, um jogo digital nas aulas da EJA. Tal reflexdo
encontra terreno fértil ao identificarmos que muitos adultos ndo tiveram contato com as
tecnologias antes de abandonarem seus estudos, diferentemente dos chamados
estudantes nato-digitais.

Assim, o jogo digital mostra-se mais uma metodologia de ensino que dialoga
com as premissas empreendidas pelos usos das tecnologias digitais nos mais variados
espagos sociais. Ademais, as caracteristicas tipicas do jogo digital desenvolver
autonomia, concentragdo, engajamento, ludicidade entre outros ¢ mantida e adicionada
as contribui¢des para escrita, letramento oral e visual.

Os autores destacam que hé significativas pesquisas sobre a importancia da
utilizacdo de jogos educacionais digitais enquanto metodologia de letramento digital e
inser¢do no universo digital, mas carecem de agdes pedagogicas em sala de aula na EJA.

Para Pinheiro e Oliveira (2020, p. 205)

No entanto, muitas vezes, a escola esta tdo preocupada em ensinar a escrita
que desconsideram essas outras modalidades tdo presentes na sociedade e
cada vez mais exigidas quando lidamos com tecnologias digitais.
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Essa reflexdo nos pde a refletir a partir de duas dticas antagonicas: 1) Ha uma
aversdo ao uso das tecnologias ou um privilégio de metodologias tradicionais e 2) As
questdes de acesso as tecnologias digitais em relagao as questoes de ordem economica e
social.

Ou seja, objetiva-se atingir varios pontos positivos de uma so6 vez: 1)
letramento digital com um uso de tecnologia acessivel a qualquer contexto social e
econdmico; 2) autonomia e protagonismo dos educandos, com destaque aqueles que
voltaram a escola depois de alguns anos ¢ ja se depararam com “imposi¢do” em ser ao
mesmo tempo alfabetizado e letrado digitalmente; 3) proporcionar engajamento através
de uma tematica comum ao dia a dia de todos, ndo fugindo de seus contextos reais e 4)
reflexdo critica com os alunos sobre o uso adequado e pedagdgico dos jogos digitais na

educacdo, quebrando o paradigma de jogo apenas como distragdo e entretenimento.
3 A Avaliagdo Diagnoéstica na Rede Estadual de Ensino da Paraiba

A auséncia de atividades avaliativas que utilizem as tecnologias digitais no
ambiente escolar esbarra em fatores econOmicos, geograficos, culturais, sociais,
historicos, de género e etario em diversos contextos escolares. Além de tais barreiras,
tem-se a ineficiéncia de politicas permanentes que incentivem e proporcionem o acesso
e continuidade dos estudos independentemente da idade, série ou ciclo em que o aluno
abandonou a escola.

Com efeito, o uso das tecnologias no dia a dia dos estudantes, sobretudo os nao
letrados digitalmente, aumenta ainda mais o foco que se construiu numa sociedade em
que cada vez se pauta e age a partir dos usos das tecnologias e seus letramentos,
mostrando-se essencial para a manutencao da cidadania.

Com isso, construir atividades de verificagdo da aprendizagem que dialoguem
com o letramento digital através dos jogos digitais apresenta-se como um farol quando
trata-se da insercdo de jovens e adultos que abandonaram a escola cedo e retomam os
estudos em uma Era Digital.

A Avaliagdo Diagnostica (AD) ¢ um instrumento pedagogico utilizado na Rede
Estadual de Ensino da Paraiba que consiste em um levantamento do conhecimento

adquirido pelos alunos no ano anterior, sempre aplicado no inicio de cada novo ano

letivo.
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Ao refletirmos sobre a avaliagdo, trazemos a baila os principais autores dessa
tematica: Jussara Hoffmann e José Carlos Libaneo. De acordo com Hoffmann (2014,
p.53), “o processo avaliativo destina-se a observar os alunos e refletir sobre como
orienta-los na sucessao de etapas que constituem a dinamica de sua aprendizagem”.

Ja Libaneo (1994) vé a avaliagdo escolar

“como um componente do processo de ensino que visa, através da verificagao
e qualificagdo dos resultados obtidos, determinar a correspondéncia destes
com o0s objetivos propostos e, dai, orientar a tomada de decisdes em relagdo
as atividades didaticas seguintes”. (LIBANEO, 1994, p.196.)

Dessa forma, com o fito de proporcionar um letramento digital e o contato dos
alunos da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) com os jogos digitais educacionais,
vislumbra-se utilizar tais jogos no processo de aplicacdo da AD.

Os jogos educacionais digitais tém sido importantes ferramentas para a
aprendizagem de diversos contetidos. No entanto, de acordo com Pinheiro e Oliveira
(2022) na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), sdo escassos os jogos educacionais
criados para este publico.

Por fim, mostra-se urgente proporcionar aos educandos da educagdo basica e
suas modalidades de ensino, a exemplo da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), (re)
reconhecer e se sentir pertencente a sociedade digital enquanto instrumento de garantia

ao acesso irrestrito a educagdo digital.

4 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS PARA A AVALIACAO DIAGNOSTICA
NA REDE ESTADUAL DE ENSINO DA PARAIBA: uma proposta a partir do

dialogo com as literaturas africanas de lingua portuguesa

A partir da apresentacdo da Avaliagdo Diagnostica (AD) utilizando um jogo
digital educacional, temos a seguir como conteudo de verificagao da aprendizagem das

turmas do ciclo IV da EJA, equivalente ao 3° ano do ensino médio, os estudos sobre as

literaturas africanas de lingua portuguesa, seguindo as orientagdes da Proposta
Curricular do Ensino Médio da Rede Estadual da Paraiba (PCEM/PB).
A PCEM/PB, destaca que:
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¢ necessario desenvolver competéncia para analisa-los e interpreta-los dada a
sua condi¢do artistica, plurissignificativa, nas multiplas dimensdes
responsaveis pela construgdo de sentidos: recursos de expressdo, estrutura,
relagdes entre forma e contetido, aspectos do estilo pessoal, contextualizagdo
historico-cultural, tradigdo literaria. (PARAIBA, 2021, p. 66)

O referido documento norteador destaca também a importancia em trabalhar
com a “Literarura diversa” em sala de aula, a saber: 1) Literatura paraibana/regional; 2)
Literatura se autoria feminina paraibana/regional/nacional; 3) Literatura de cordel
paraibana/regional; 4) Literatura indigena; 5) Literatura afro-brasileira; 6) Literaturas
Africanas de Lingua Portuguesa (LALP); 7) Literatura da mulher negra; 8) Poéticas
Visuais e; 9) Dramaturgia paraibana/regional. Ou seja, ha um esfor¢o de valorizagdo do
local e do especifico, em toda a sua amplitude e diversidade, em detrimento de uma
leitura genérica de mera analise de géneros literarios. (FERREIRA, 2022).

O jogo “Literaruras africanas e o conto ‘o dia em que explodiu mabata-
bata’, de Mia Couto”, possui 17 figuras ou telas, contendo quizes e questdes para
responder de forma a completar a sentenga, seguidas da resposta correta.

O jogo foi desenvolvido no Canva a partir do conteudo abordado no ciclo III da
EJA que apregoa as literaturas africanas de lingua portuguesa, tendo como um dos
principais expoentes o autor mogambicano Mia Couto.

De acordo com a capa (Figura 1), podemos ver o nome do jogo com um plano de
fundo que remete aos jogos tradicionais da década de 80 ¢ 90 do século passado, como
por exemplo, o Super Mério Bros*.

Figura 1: Capa do Jogo

E(;;l;k. ’,:
JOEE PARA TIESTAR 08 CONECIMTTES ~
SOBRE LUNERATURAS AFRIGANAS B @
CONONO) EXEICDIU;

MAERTAEATAT, DFE MIA

e e ke WA L
Y Y R

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

4 Super Mario Bros foi um jogo de plataforma desenvolvido e publicado pela Nintendo. E o sucessor do
jogo de arcade de 1983, intitulado Mario Bros., e o primeiro da série Super Mario. Foi langado no ano de

1985 no Japao para 0 Family Computer ou Famicom. Ver em:
https://www.historiadosvideogames.com/nintendo-8-bits/historia-de-super-mario-bros. Acesso em: 21 set.
2025.

g
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Nas figuras 1 e 2 temos, respectivamente, o inicio do jogo e as suas regras que
tem como cerne as aventuras narrativas de um pastor de ovelhas (Azarias), apresentadas

por Mia Couto, no tocante a historia da guerra civil de Mogambique.

Figura 2: Inicio do jogo Figura 3: Regras do Jogo

{ GF (€

‘ B\/AMOSETES AR Streas
1.RESPONDA AS PERGUNTAS co N H Ec I M E N TOS

2.GANHE PONTOS PARA MEDIA FINAL

3.DISCORRE SOBRE O CONTO “O DIA EM QUE APREENDIDOS No CICLO II

( L)

EXPLODIU MABATA-BATA, DE MIA COUTO

| 4.NAO VALE “COLAR” A RESPOSTA! j % ?
N INIiCIO DO JOGO ) ‘
oF '_.‘ : [ r / Pl o p ! 4 [ y Y X e ’

Na figura 4, através de um quiz, levantamos os conhecimentos sobre um dos
mais importares autores da literarura mogambicana, Mia Couto, questionando qual a
cidade de seu nascimento, seguido com um slide apresentando a resposta correta.

Ja a figura 5, tratamos de verificar os conhecimentos dos alunos sobre o
personagem principal do conto — Azarias — e sua atribui¢do/trabalho na fazendo em que

trabalhava.

Figura 4: Inicio do jogo Figura 5: Regras do Jogo

MULSTIRIEA S MULETIPIEA
ESCOLHA _ 8 $““%s \FSCOLHA _ p

QUAL A CIDADE ONDE NASCEU O QUAL ERA A ATIVIDADE DE
AUTOR MIA COUTO? AZARIAS ?

A. BEIRA B. ANGOLA g A.PASTOR B. CASEIRO

C.GUINE-BISSAU  D. CABO VERDE . . C. PORTEIRO D. JAGUNGO

BTN RS

L L

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024. Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Nas figuras seguintes 6 e 7, buscamos nos aprofundar no contexto do conto, com
questdes para completar a resposta. A questdo tem o intuito de verificar se a narrativa

foi apreendida pelos educandos como também as suas personagens secundarias.

+educacac
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Figura 6: Contexto do conto Figura 7: Contexto do conto

_ PREENCHAIGNCu gl s RREENCEATO
RESPACOIEMIERANC ORI ESRACCIEMIBRANCO

ERA O MAIOR DA MANADA, REGULO

MABATA-BATAEUM _____ 2] 3 DA CHIFRARIA, E ESTAVA DESTINADO
QUE EXPLODIU AO PISAR o COMO PRENDA DE LOBOLO DO TIO
R - =
NUMA MINA. S RAUL, DONO DA CRIAGAO.

,ﬁﬁ, o T B A
TRy LU YT,

Fonte Elaborado pelosautores 2024. Fonte Elabrado pelos autores 2024 I

Ainda dando continuidade a explanag¢do do contexto da narrativa do conto, nas
figuras 8 e 9, temos questdes com alternativa verdadeira ou falsa. E, por fim, a figura

10, com a tela fim de jogo.

Figura 8: Contexto do conto Figura 9: Contexto do conto

VERDADEIRO
OUIEALES Ot

O PRINCIPAL PERSONGAM
(PROTAGONISTA) DO NOSSO CONTO
SE CHAMAVA RAUL?

NIDLAT ERA CONHECIDA
COMO A AVE DO RELAMPADO?

,——r.—,—‘—:TI—.—.— ol S .—,—I—V?I—:.— — g
ey ALY 4 s P Ly S gy Ty

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024. Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 10: Fim de jogo

A L R L A IS
b S

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

+educacac
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CONSIDERACOES FINAIS

A escassez de atividades praticas que discorram sobre os usos das tecnologias
digitais no ambiente escolar esbarra em fatores econdmicos, geograficos, soécio-
culturais, historicos, de género e etario em diversos contextos escolares.

Além dessas observacdes, tem-se a ineficiéncia de politicas permanentes que
incentivem e proporcionem o acesso e continuidade dos estudos independentemente da
idade, série ou ciclo em que o aluno abandonou a escola.

Com efeito, o uso das tecnologias no dia a dia dos estudantes, sobretudo os nao
letrados digitalmente, aumenta ainda mais o fo¢o que se construiu numa sociedade em
que cada vez se pauta e age a partir dos usos tecnologias e seu letramento, mostra-se
essencial para a manutencao da cidadania.

Dessa forma, proporcionar um letramento digital que dialogue com as praticas
cotidianos de uso da tecnologia, com escola, farmacia, supermercado ¢ mister quando se
trata das aulas para jovens e adultos.

Com isso, construir projetos e atividades de letramento através dos jogos
digitais apresenta-se como um farol quando se trata da inser¢do de jovens e adultos que
abandonaram a escola cedo e retomam os estudos em uma Era Digital.

Para isso faz-se necessario o uso de jogos digitais que contribuam para o Ser
cidaddo dos jovens e adultos, ou seja, tais jogos precisam dialogar com as tematicas e
preméncias desses “novos” alunos que retomam sua vida escolar.

Assim, a pesquisa a partir do mapeamento das praticas de inser¢do de jogos
digitais na EJA objetivou apresentar um panorama do uso dessa metodologia na sala de
aula desse publico.

Dito isto, a pesquisa aporte como lacuna e uma agenda de pesquisa futuras o
uso de jogos digitais em vérias areas do conhecimento, como também sua utilizagdo
dentro das disciplinas como atividade permanente, ou seja, contetdos voltados para os
usos de jogos no processo de letramento, € ndo apenas como uma Unica solucdo de
aprendizagem a distancia como foi utilizado no periodo da Pandemia da Covid-19 e
deixado de lado.

Por fim, conclui-se que ha uma caréncia de reflexdes criticas e metodologica

da inser¢do de jogos digitais na EJA e a exploracdo, por exemplo, do smartphone como

recurso de utilizagdo dos jogos digitais.
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