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Resumo: A utilizacdo de jogos digitais na alfabetizacdo € uma estratégia que possibilita
agregar o ludico ao ensino, contribuindo com a mobilizacdo do estudante para o seu
aprendizado. Nesse sentido, esta pesquisa tem o objetivo de mapear artigos que abordam os
jogos digitais e o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica na alfabetizacdo, por meio da
realizacdo de uma revisao sistematica de literatura. O propdsito desse levantamento foi
identificar quais jogos digitais foram utilizados, descrever os procedimentos adotados para o
Seu uso e sistematizar os resultados descritos. A busca foi realizada nas bases PROQUEST,
Pubmed, ScienceDirect, Scopus, Web of Science, Google Académico, SBGames e SJEEC,
combinando os termos consciéncia fonoldgica e jogos digitais, bem como seus correlatos. A
selecdo foi pautada em critérios de inclusdo e excluséo, resultando em 14 artigos. Os
resultados revelam que a maior parte dos artigos faz uso de métodos experimentais, prevendo
grupo experimental e controle, e possuem uma abordagem quantitativa. O conjunto de
resultados sistematizado evidencia que o uso dos jogos digitais pode contribuir com a
alfabetizagéo, principalmente quando s&o utilizados jogos que envolvem intencionalmente a
consciéncia fonoldgica e o método fénico.
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DIGITAL GAMES FOR THE DEVELOPMENT OF PHONOLOGICAL AWARENESS IN
LITERACY: A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW

Abstract: The use of digital games in literacy is a strategy that makes it possible to add
playfulness to teaching, contributing to the mobilization of students for their learning. In this
sense, this research aims to map articles that address digital games and the development of
phonological awareness in literacy, by conducting a systematic literature review. The purpose
of this survey was to identify which digital games were used, describe the procedures adopted
for their use and systematize the described results. The search was carried out in the following
databases: PROQUEST, Pubmed, ScienceDirect, Scopus, Web of Science, Google Scholar,
SBGames and SJEEC, combining the terms phonological awareness and digital games, as
well as their correlates. The selection was based on inclusion and exclusion criteria, resulting
in 14 articles. The results reveal that most articles make use of experimental methods,
including experimental group and control, and have a quantitative approach. The set of
systematized results shows that the use of digital games can contribute to literacy, especially
when games that intentionally involve phonological awareness and the phonic method are
used.
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Introducéo

A utilizacdo de jogos digitais na alfabetizacédo € uma estratégia que possibilita
agregar o ludico ao ensino, contribuindo com a mobilizacdo do estudante para o seu
aprendizado. Nos Ultimos anos, o emprego do jogo educacional como recurso

7

pedagdgico € uma tendéncia crescente no contexto mundial (JOHNSON et al.,
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2014). Diante disso, verifica-se o crescente interesse dos profissionais em educacao
no emprego dos jogos digitais nos processos de ensino e aprendizagem para
promover a interacdo, o pensamento critico, o exercicio da solucéo de problemas e a
habilidade de aprender com autonomia (GEE, 2009; VAN ECK, 2015).

De outro modo, parte-se da compreensao de que a linguagem se constroi de
maneira progressiva no contexto social e historico (BAKHTIN, 2003) e constitui-se
como aspecto fundamental da comunicacdo. A partir disso, entende-se que o
processo de apropriagdo do sistema da escrita precisa estar centrado em préticas
sociais e na relagdo com outros sujeitos (LAPA DE AGUIAR; BORTOLOTTO,;
PELANDRE, 2015).

A etapa inicial da alfabetizacdo € o processo de dominio dos coédigos e
habilidades para leitura e escrita (SOARES, 2006). Esse processo inclui habilidades
como a consciéncia fonolégica, a identificacdo das relacdes fonema-grafema, a
codificacdo e decodificacdo da lingua escrita e o reconhecimento das diferentes
modalidades de géneros textuais (SOARES, 2004; LAPA DE AGUIAR;
BORTOLOTTO; PELANDRE, 2015).

A alfabetizacdo constitui-se como grande desafio a educacdo, por ser
fundamental para a continuidade dos estudos no contexto escolar letrado. Entretanto,
no Brasil, 11,3 milhdes de pessoas com 15 anos ou mais de idade sédo analfabetas
(IBGE, 2018). Nas escolas, temos um grande niumero de estudantes matriculados com
dificuldade em ler e escrever, bem como de realizar opera¢cdes matematicas no
cotidiano. Esses estudantes séo considerados analfabetos funcionais e equivalem a
34% dos estudantes das séries finais do Ensino Fundamental (INAF, 2018).

De forma ampla, o processo de alfabetizacdo engloba diversas capacidades
gue possibilitam a leitura e escrita: a) envolve a capacidade de interagdo, em que a
lingua escrita € um veiculo de interpretacdo de mensagens e comunicacao; b) inclui o
letramento, que consiste nos usos sociais da lingua escrita; C) abrange a habilidade
linguistica de representacdo da cadeia sonora da fala, em que a consciéncia
fonoldgica contribui para desenvolvé-la (SOARES, 2004).

Na fase inicial do processo de alfabetizagéo, o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica contribui de forma significativa com a aprendizagem do sistema de escrita
alfabética (ADAMS et al., 2006; CAPOVILLA; CAPOVILLA, 2002; MALUF; BARRERA,
1997). Isso porque a consciéncia fonologica consiste na habilidade de refletir e
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manipular os sons da fala, auxiliando no estabelecimento da correspondéncia entre
grafemas e fonemas no processo de alfabetizacdo (LAMPRECHT, 2009).

Com o objetivo de desenvolver essa habilidade, o emprego dos jogos digitais
como recurso educacional pode se constituir como uma estratégia importante, por
envolver o ladico e promover a motivacdo dos estudantes. O universo dos jogos
digitais se constitui como praticas sociais e culturais, podendo ser utilizado como
elemento que identifica uma geracao e por ser uma vivéncia recorrente que permeia
temas e assuntos de interesse dos estudantes. De modo geral, os jogos digitais tém
potencial para alcancar os estudantes, permitindo seu crescimento intelectual e social,
devido a forma como os conteldos sdo apresentados, as metas bem definidas e o
convite a resolucao continua de problemas (SQUIRE, 2011).

Os jogos digitais caracterizam-se por apresentar um contexto narrativo,
delimitar objetivos claros, propor metas e desafios crescentes, oferecer feedbacks
imediatos e nortear-se por regras que delimitam as acées (PRESKY, 2012; SALEN;
ZIMMERMAN, 2012). A combinacdo dessas caracteristicas, a constituicio de um
ambiente imersivo e interativo e a presenca do dinamismo visual estimulante
favorecem o engajamento do jogador.

Assim, essas caracteristicas oferecem inUmeras possibilidades de
aprendizagem. O uso de jogos digitais na educacdo pode utilizar-se de jogos
comerciais, projetados principalmente para entretenimento, ou de jogos educacionais,
desenvolvidos com essa finalidade (CONNOLLY et al., 2012).

Dentre o0s jogos educacionais, h& muitos voltados a alfabetizacéo,
contemplando ac¢des que envolvem o reconhecimento de letras e silabas, a
associacao entre a escrita e o som, e a correspondéncia entre palavras e imagens.
Essas atividades observam as caracteristicas dos jogos e acabam sendo motivadoras
e divertidas, resultando em aprendizagem (QUINN, 2005; CONNOLLY et al., 2012).

Diante disso, pesquisadores e professores buscam melhorar a dindmica em
sala de aula, por meio da proposi¢cao do uso dos jogos digitais de alfabetizac&o. As
pesquisas sobre o tema envolvem diversas areas do conhecimento: educacéo,
psicologia cognitiva, fonoaudiologia, linguistica, tecnologia e design de jogos,
buscando compreender como esses recursos favorecem a aprendizagem dos

estudantes.
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Assim, é fundamental mapear os estudos que envolvem 0s jogos digitais para
o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizacdo. Os
beneficios desse mapeamento contribuem para conhecer os jogos elaborados com
esse proposito e sistematizar resultados que revelam evidéncias sobre eficacia do seu
emprego pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, busca-se
caracterizar os métodos empregados nos campos de pesquisa, com o intuito de
reconhecer as trajetorias dos estudos e compreender os resultados apresentados. A
partir desse embasamento, podem-se encontrar as lacunas apresentadas nos
trabalhos para ampliar as pesquisas relacionadas com o tema.

Considerando as contribuicbes que os jogos digitais podem oferecer a
aprendizagem e a importancia do processo de alfabetizacdo para a insercdo da
crianca no mundo letrado, buscamos evidéncias cientificas das contribuicbes dos
jogos digitais para a melhora da consciéncia fonolégica como etapa importante do
processo de alfabetizacdo. Diante disso, o objetivo deste artigo foi realizar uma
revisdo sistematica de literatura para analisar as contribuicbes do uso dos jogos

digitais para a consciéncia fonoldgica na alfabetizacao.

1 Metodologia

A revisdo sistematica de literatura € um método explicito e reprodutivel que se
propbe a identificar, avaliar e sintetizar producdes cientificas, relacionadas a
determinado tema (OKOLI, 2015). A partir do mapeamento das pesquisas, torna-se
possivel agregar conhecimentos relevantes sobre os métodos utilizados, identificar
demandas que ndo foram atendidas e levantar outras questdes relacionadas ao tema.

Enquanto método, a revisdo sistematica pressupde etapas para atender aos
objetivos e organizar a sintese dos resultados. Nesta revisdo, foram observadas as
etapas descritas por Morandi e Camargo (2015): a) definicdo do tema; b)
levantamento das questdes a serem respondidas; c) preparacdo das estratégias de
busca, incluindo a definicdo dos termos, das fontes e dos critérios de incluséo e
exclusdo; d) execucdo da busca, da elegibilidade e da codificagcéo; e) realizac&o

avaliacdo da qualidade; f) sintese e apresentagdo dos resultados.
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Figura 1: Etapas da revisdo sisteméatica

‘ Delimitagéo do tema

‘ Levantamento das questoes a serem respondidas ‘
’ Busca e organizagéo de materiais ‘
¥ N
‘ palavras-chave ’ ’ Base de dados ‘
N e
Selecgéo dos estudos
| Avaliagao da qualidade e relevancia ‘
Sintese

’ Apresentagao dos resultados ‘

Fonte: elaborado pelas autoras, adaptado de Morandi e Camargo (2015).

A partir da definicdo do tema, questdes foram levantadas com o propdsito de
compreender 0S processos para a pesquisa sobre os jogos digitais de consciéncia
fonologica. As questdes que orientaram a revisao de literatura foram:

Questdo 1: De gue maneira os jogos foram utilizados para desenvolver a
consciéncia fonolégica na alfabetizagéo?

Questado 2: Quais jogos digitais de alfabetizacdo sao citados para o
desenvolvimento da consciéncia fonolégica?

Questao 3: Quais métodos e técnicas foram empregados nas pesquisas sobre
jogos digitais e consciéncia fonoldgica na alfabetizacao?

A busca foi realizada nas seguintes bases de dados: PROQUEST, Pubmed,
ScienceDirect, Scopus, Web of Science, Google Académico, Simpdsio Brasileiro de
Games e Entretenimento Digital (SBGames) e Seminario de Jogos Eletrdnicos,
Educacdo e Comunicacdo (SJEEC), devido a relevancia dessas bases e desses
eventos nas areas de tecnologia, educacéo, interdisciplinar e psicologia.

A selecdo dos trabalhos observou os seguintes critérios de inclusédo: (a)
somente artigos cientificos completos; (b) publicados entre os anos de 2008 e 2019;
(c) escritos em inglés e portugués; (d) avaliados por pares; (e) disponiveis

integralmente em bases de dados cientificas; (f) revisados pelos pares; (g) os
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trabalhos que abordem os temas relacionados com jogos digitais, consciéncia

fonologica e alfabetizacao.

Os critérios de excluséo foram: (a) trabalhos publicados como artigos curtos ou

posteres; (b) trabalhos que apresentam intervencdes e avaliacdes sem apresentar o

método utilizado; (c) trabalhos com publico adulto; (d) interven¢bes voltadas para

pessoas com deficiéncia intelectual ou comorbidades.

As buscas foram realizadas de abril a junho de 2019, a partir das estratégias

explicitadas no quadro 1. Além dos termos, pode-se observar a quantidade de

trabalhos que retornaram no primeiro levantamento feito pela busca nas bases. O

segundo levantamento foi realizado a partir da leitura do titulo e resumo.

Quadro 1: Estratégias de busca.

Base de
dados

Termos de busca

10
levantamento

20
levantamento

PROQUEST

(“digital games” OR *“eletronic games” OR “serius games”
OR *“video games” OR “computer games” OR gaming OR
App) AND Literacy AND (“phonemic awareness” OR phonic
OR “phonemic skills” OR “phonemic application”) NOT
“autism”

11 trabalhos

5 trabalhos

PUBMED

(“digital games” OR “eletronic games” OR “serius games”
OR *“video games” OR “computer games” OR gaming OR
App) AND Literacy AND (“phonemic awareness” OR phonic
OR “phonemic skills” OR “phonemic application”)

10 trabalhos

7 trabalhos

Scielo

(“digital games” OR “eletronic games” OR “serius games”
OR “video games” OR “computer games” OR gaming OR
App) AND (“phonemic awareness” OR phonic OR
“phonemic skills” OR “phonemic application”)

58 trabalhos

3 trabalhos

Science
Direct

(“digital games” OR “eletronic games” OR “serius games”
OR “video games” OR “computer games” OR gaming OR
App) AND Literacy AND (“phonemic awareness” OR phonic
OR “phonemic skills” OR “phonemic application”)

24 trabalhos

10 trabalhos.

Scopus

(“digital games” OR “serius games” OR “video games” OR
“‘computer games” OR gaming OR App) AND (Literacy OR
“phonemic awareness” OR phonic OR “phonemic skills” OR
“phonemic application” OR “pholonical”)

6 trabalhos

4 trabalhos

Web of
Science

(“digital games” OR “serius games” OR “video games” OR
“computer games” OR gaming OR App) AND (Literacy
AND “phonemic awareness” OR phonic OR “phonemic
skills” OR “phonemic application”)

11 trabalhos

9 trabalhos

Google
Académico

(“jog* digitais” OR “jog* eletronicos” OR “jogos sérios” OR
“digital games” OR “serius games” OR “video games” OR
gaming OR App “computer games”) AND (alfabetizacéo
OR letramento AND “consciéncia fon*” OR Literacy OR
“phonemic awareness” OR phonic OR “phonemic skills” OR
“phonemic application”)

39 trabalhos

17 trabalhos

SBIE

(alfabetizac@o OR letramento) AND( jogo digital OR jogo
eletrénico OR App OR Jogos Sérios)

11 trabalhos

SJEEC

(alfabetizacédo OR letramento) AND ( jogo digital OR jogo
eletrénico OR app OR Jogos Sérios)

0 trabalho

0 trabalho

Total

170

55

Fonte: elaborado pelas autoras.
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No primeiro levantamento, a busca resultou em 170 artigos. No segundo, foram
selecionados 55 artigos, a partir dos titulos e palavras-chave, sendo 5 duplicados. A
partir da leitura dos resumos, foram selecionados 29 artigos para leitura na integra.
Desses artigos, 15 foram removidos por ndo atenderem os critérios de incluséo.

Portanto, foram selecionados 14 trabalhos conforme critérios de inclusdo e os

procedimentos ilustrados na figura 2.

Figura 2: Resultados da Revisédo Sistemética de Literatura

PROQUEST PUBMED SCIELO SCIENCE DIRECT] SCOPUS
N=11 N=10 N =58 N=24 N=6
I I | 1
WEB OF SCIENCE GOOGLE ACADEMICO SBIE SJEEC
N=11 N =39 =1 N=0
[ [ | |
.
Total de estudos levantados nas bases
N =170
Selecionados a partir dos titulos e Selecionados a partir dos
palavras-chave resumos
N =55 N=29
Duplicados Removidos por ndo atender
N=5 os critérios de inclusao
N=15
Trabalhos selecionados
N=14

Fonte: elaborado pelas autoras.

Os trabalhos selecionados foram lidos e analisados na integra. Apds essa
analise, os trabalhos foram agrupados com o objetivo de responder as questbes que
direcionaram a pesquisa. A partir disso, as informa¢cdes foram sistematizadas e

organizadas.

2 Resultados

O maior numero de trabalho analisados foram resultantes da busca realizada
no Google Académico. Em seguinte analisou de dois a trés trabalhos em cada uma

das bases pesquisadas, conforme se pode observar na figura 3.
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Gréfico 1: Numero de pesquisas selecionadas por base de dados.

scencedirect ||
pusmes
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Fonte: elaborado pelas autoras.

A partir da analise da distribuicéo de publicacdes entre os anos de 2008 e 2019,
nota-se apenas uma publicagcdo em 2008; nos anos seguintes ndo houve publicacoes,
até o ano de 2013, com aumento na quantidade de artigos, mantendo a producéo de

dois a trés artigos até o ano de 2019, com excecédo do ano de 2015, sem publicacdes.

Gréfico 2: Numero de pesquisas selecionadas por ano

3
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0 I I
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Fonte: Elaborado pelas préprias autoras.

A andlise do numero de pesquisas selecionadas por pais revela que a maior
parte foram produzidas na Finlandia, com um total de quatro artigos, sendo um deles
realizado em parceria com a Universidade do Reino Unido. Constata-se, ainda, que
muitas publicacdes foram produzidas em parceria com instituicdes de diversos paises.

As pesquisas brasileiras totalizaram duas, uma delas no estado do Rio Grande
do Sul (RS), no Centro Universitario Metodista Instituto Porto Alegre, e na Faculdade
Porto-Alegrense, na area de Fonoaudiologia. Ja no estado de S&o Paulo, a pesquisa

é da Faculdade de Tecnologia de Mococa, na area de Tecnologia.
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Gréfico 3: Numero de pesquisas selecionadas por pais.
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Fonte: elaborado pelas autoras.

A andlise e sintese da organizacéo dos trabalhos selecionados foi conduzida a

partir das questdes que orientaram a revisao sistematica.

2.1 De que maneira 0os jogos foram utilizados para desenvolver a consciéncia
fonoldgica na alfabetizagao?

Os objetivos dos artigos levantados, de modo geral, estavam relacionados com
0 emprego dos jogos nas habilidades de leitura e escrita. Diversos estudos
investigaram o0 uso de jogos digitais, videogames, treinamentos por computador e
softwares que ajudam no processo de aprendizagem de leitura e escrita, no
desenvolvimento da consciéncia fonolégica, fonémica e ou no método fénico, com
criancas da pré-escola ou na fase de alfabetizagdo e com dificuldades de
aprendizagem, incluindo casos com dislexia (ECALLE et al., 2009; KARTAL;
TERZIYAN, 2015; KYLE et al., 2013; KULJU; MAKINEN, 2019; ROSAS et al., 2017;
RICHARDSON; LYYTINEN, 2014).

Do levantamento das 14 pesquisas, trés estudaram os jogos de acéo,
analisando a influéncia da atencé&o visual na melhoria da velocidade da leitura, bem
como relacionando com aspectos da consciéncia fonolégica (LUNIEWSKA et al.,
2018, FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; FRANCESCHINI; BERTONI, 2019). Os
trabalhos que compararam os jogos de acéo (Action Video Game — AVG — “Plant
versus zombies garden warfare” e “Nanostray 2”) e os jogos sem acdo (Non-Action
Video Game - NAVG) apresentaram resultados favoraveis na sua utilizagcdo com

adultos sem dislexia e com criancas com dislexia, independente de habilidades de
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consciéncia fonolégica (FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; FRANCESCHINI;
BERTONI, 2019). Nota-se que, nessas pesquisas, 0S pesquisadores nao
consideraram a habilidade de consciéncia fonolégica como a mais importante; no
entanto, a atengao visual foi o elemento fundamental para o aumento de velocidade
de leitura e a melhora da memoéria de trabalho.

A terceira pesquisa que abordou os videogames de ac¢ao realizou intervencdes
com participantes com idade média de 11 anos (LUNIEWSKA et al., 2018). A pesquisa
pautou-se na composicado de trés tipos de grupos: o primeiro grupo jogou AVG, o
segundo jogou NAVG (com base em tarefas de consciéncia fonologica) e o terceiro
passou por uma intervencdo, utilizando minigames baseados em consciéncia
fonologica.

No trabalho de Luniewska et al. (2018), constataram-se equivocos quanto ao
método da pesquisa, pois 0 estudo obteve resultados equivalentes em relacdo ao
progresso na leitura entre os grupos. Nesse sentido, o estudo sugeriu que 0 aumento
nos resultados referentes a atencédo de quem jogou NAVG apresentou uma medicao
repetida em relacdo a aprendizagem. Isso ocorreu pelo efeito da escolaridade e nédo
de eficacia real dos treinamentos pesquisados, indicando a necessidade de realizar
as intervencdes em criancas na fase pré-escolar para comprovar os estudos
(LUNIEWSKA et al., 2018).

Em contrapartida, dos 14 artigos, 11 descreveram evidéncias de que 0s jogos
digitais e demais tecnologias utilizadas na alfabetizagdo que envolveram a
consciéncia fonoloégica e o método fénico ou fonémico contribuiram para a
aprendizagem da leitura e da escrita, pois se constata uma melhora no processo de
leitura de palavras e pseudo-palavras. Os estudos destacaram que esses jogos
contribuiram de forma efetiva com o processo de alfabetizacdo (ECALLE et al., 2009;
KARTAL; KYLE et al., 2013; KULJU; MAKINEN, 2019; LYYTINEN, 2014; ROSAS et
al., 2017; RICHARDSON; SKIADA et al., 2014; TERZIYAN, 2015).

Nesse sentido, 0 mapeamento desses estudos evidenciou a eficacia no
emprego desses jogos digitais que se propdem a desenvolver as habilidades de
consciéncia fonologica, com destaque para os métodos fénico ou fonémico.
Entretanto, é relevante ampliar e aprofundar pesquisas sobre jogos digitais que
proporcionam a reflexdo fonolégica, por meio dos jogos, para contribuir com o
processo de alfabetizacao.
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2.2 Quais jogos digitais de alfabetizacdo desenvolvem a consciéncia fonologica?

Ao fazer o levantamento dos jogos digitais nas pesquisas, constatou-se que
diversos jogos foram produzidos para contribuir com a alfabetizacdo. De maneira
geral, trabalharam com a consciéncia fonologica e o método fonico, por ser
conveniente com a lingua inglesa, que nao é transparente, devido a relacdo grafema
e fonema ser mais complexa (JAMSHIDIFARSANI et al., 2019).

O Graphogame foi 0 mais pesquisado, totalizando cinco artigos que aplicaram
e analisaram o jogo (JAMSHIDIFARSANI et al., 2019; KULJU; MAKINEN, 2019;
ROSAS et al., 2017; RICHARDSON; LYYTINEN, 2014; RONIMUS et al., 2014). A
proposta do jogo foi desenvolvida por uma equipe multidisciplinar da Universidade de
Jyvaskyla e do Niilo M&ki Institute, uma organizacdo ndo-governamental voltada ao
atendimento de criangas com dislexia. O objetivo do estudo foi treinar as habilidades
de leitura que envolviam a decodificacdo de forma eficiente para que a crianca
desenvolvesse a consciéncia necessaria sobre aspectos linguisticos, principalmente
fonolégicos, mas também aqueles relacionados a semantica e a morfologia. As
versdes do jogo foram adaptaveis em relacdo ao nivel de dificuldade, de maneira a
manté-lo desafiador. O jogo foi desenvolvido em varios idiomas.

Nos artigos publicados no Brasil, foi encontrada uma proposta de serius game
para contribuir com os professores na alfabetizacao das criancas, denominado Joy e
as Letrinhas. O jogo propde diversas atividades de reconhecimento e associacéo de
vogais e consoantes e de completar palavras com vogais. Algumas atividades
possibilitam o reconhecimento do som das palavras, tendo como objetivo desenvolver
a memoria, a atencao e a oralidade (FARIA; COLPANI, 2017). O outro artigo analisou
a eficacia do software Pedro no parque de diversdes para o desenvolvimento de
diversas habilidades de consciéncia fonoldgica, envolvidas na manipulacédo dos sons
das palavras e nos niveis silabico e intrassilabico (FARIAS; COSTA; SANTOS, 2013).

Em um dos estudos finlandeses foi analisado o jogo Lola Panda, com o
propdsito de observar o tempo de transicdo e aquisicdo de habilidades de leitura e
escrita. Com referéncia aos conceitos de Vygotsky (1962) e Kulju e Makinen (2019),
indicam que a Zona de Desenvolvimento Proximal contribui como suporte otimizado
do sujeito mais experiente, ao mobilizar o processo de aprendizagem do sujeito menos

experiente.
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O estudo de Kartal e Terziyan (2015) abordou o jogo JerenAli na lingua turca,
com o objetivo de desenvolver o processo fonolégico nos estudantes na etapa de
alfabetizacdo por meio de jogos em dispositivos moveis que trabalhavam as
habilidades de reconhecimento de rima, silaba, identificacdo de fonemas e
correspondéncia letra-som.

Outro jogo citado € o EasyLexia, que se refere a um aplicativo movel que tem
0 objetivo de contribuir com a aprendizagem das criangcas com dislexia e dificuldades
de aprendizagem (SKIADA et al., 2014). Destaca-se que apenas este artigo aborda
os aplicativos, ao contrario da maioria das pesquisas levantadas, que trataram do uso
dos computadores. Assim, reforca-se que ha uma lacuna nas pesquisas que analisam
0 uso de aplicativos, contraditoriamente ao aumento dos usos dos dispositivos moveis
na sociedade nos ultimos anos (JAMSHIDIFARSANI et al., 2019). No entanto, é
necessario levantar informacdes sobre a caréncia desses usos, quanto a condicées
de implementacéo e acessibilidade dos tablets e dispositivos mdveis nas escolas.

Ao fazer o levantamento dos artigos sobre os jogos mais utilizados, constata-
se gque a proposta predominante se voltava ao desenvolvimento e a avaliacdo de jogos
que trabalhavam as habilidades fonolégicas e fonémica relacionadas aos aspectos

linguisticos.

2. 3 Quais métodos e técnicas foram empregados nas pesquisas sobre jogos digitais
e consciéncia fonolégica na alfabetizacao?

No que se refere a metodologia de pesquisa descrita nos artigos analisados, a
maioria utilizou o método experimental, 10 artigos de 14 no total, prevendo a
organizacdo dos participantes em grupo experimental e controle. J& no restante dos
artigos observaram-se 0s seguintes enquadramentos: revisdo sistematica (n=1),
método misto (n=2) e método qualitativo (n=1).

Dentre os artigos com método misto, h4 um que abordou a avaliacdo do
aplicativo Easylexia, por meio de intervengdo com cinco criangas com diagndéstico de
dislexia (Grupo Experimental) e criancas com dificuldades de aprendizagem (Grupo
Controle). A analise dos resultados considerou o tempo de realizagédo de tarefas e os
erros cometidos; posteriormente foi analisado o progresso do aluno. Os resultados
foram positivos tanto no reconhecimento de palavras na leitura como na decodificacéo
fonologica (SKIADA et al., 2014).
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Outro estudo com abordagem mista avaliou o serious game Joy e as Letrinhas
com abordagem quantitativa, antes e depois da utilizacdo do jogo com criancas de 6
a 8 anos de idade, integrantes de uma instituicdo social no contraturno escolar.
Posteriormente, o serious game foi avaliado de forma qualitativa pelas pedagogas da
instituicdo, com foco na usabilidade relacionada aos aspectos pedagogicos e técnicos
(FARIA; COLPANI, 2017).

Na pesquisa com método qualitativo, o estudo de Kartal e Terziyan (2015) tinha
0 objetivo de estudar, por meio do uso do jogo digital de alfabetizacdo Lola Panda, o
tempo de transicdo e aquisicdo de habilidades em eventos de aprendizagem, que
consiste em organizar as silabas de uma palavra, contribuindo para a associacéo dos
sons que compdem as palavras fonologicamente. O pesquisador foi uma espécie de
“‘mentor”, que auxiliou um grupo pequeno com guatro estudantes que participaram da
pesquisa. Na observacdo foi utilizada uma camera para gravar as sessbes que
posteriormente foram transcritas (KULJU; MAKINEN, 2019).

As 10 pesquisas com modalidade experimental e abordagem quantitativa
realizaram coleta de dados por meio da formacao de dois grupos, um experimental
(GE) e outro controle (GC) (ECALLE et al., 2009; FARIAS; COSTA; SANTOS, 2013;
JAMSHIDIFARSANI et al., 2019; KARTAL; TERZIYAN, 2015; KYLE et al., 2013;
RICHARDSON; LYYTINEN, 2014). Apenas uma das pesquisas utilizou trés tipos de
grupos: GE, GC e Grupo Controle Passivo (LUNIEWSKA et al., 2018).

O tempo de intervencdo com os jogos digitais teve grande variagcdo, pois
tivemos periodos de tempo entre 3 e 28 horas. Do total de pesquisas experimentais,
seis delas somaram de 6 a 15 horas de intervencéo, durante 5 a 12 semanas (ECALLE
etal., 2009; FRANCESCHINI et al., 2017; KYLE et al., 2013; tUNIEWSKA et al., 2018;
RICHARDSON; LYYTINEN, 2014; ROSAS et al., 2017); duas pesquisas tiveram trés
horas de intervencdo em média (FARIAS; COSTA; SANTOS, 2013; KARTAL;
TERZIYAN, 2015); e apenas uma pesquisa teve uma média superior a 28 horas de
intervencado, focada em multiplas habilidades de leitura com jogos que trabalham a
consciéncia fonoldgica (JAMSHIDIFARSANI et al., 2019).

Em relacéo, ao niUmero de participantes, quatro pesquisas possuiam acima de
60, chegando a 151 participantes (LUNIEWSKA et al., 2018; RONIMUS et al., 2014;
RICHARDSON; LYYTINEN, 2014; ROSAS et al., 2017). Na maioria dos artigos (n =
8), a amostra foi composta por uma quantidade de participantes que variou entre 10 e
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32 (ECALLE et al., 2009; FARIAS, COSTA, SANTOS, 2013; FRANCESCHINI et al.,
2017; FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; KARTAL; TERZIYAN, 2015; KULJU;
MAKINEN, 2019; KYLE et al., 2013; SKIADA et al., 2014).

Em relagéo ao perfil dos participantes que compuseram a amostra dos estudos
analisados, apesar de o objetivo da revisdo sistematica ter sido analisar os estudantes
no Ensino Fundamental, preferencialmente em fase de alfabetizacdo, houve a
necessidade de incluir estudos sobre dislexia para ampliar as possibilidades de
pesquisa, o que ampliou para além da fase de alfabetizacdo. No levantamento, muitos
artigos englobavam o tema sobre esse transtorno de aprendizagem; assim, foram
selecionados aqueles que abordavam a consciéncia fonoldgica.

Quanto as idades dos patrticipantes, quatro artigos variavam as idades entre
seis e oito anos (FARIA; COLPANI, 2017; FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; KYLE
et al., 2013; RICHARDSON; LYYTINEN, 2014; RONIMUS et al., 2014); duas
pesquisas envolviam a educacéo infantil, com idades de quatro e cinco anos (FARIAS,
COSTA, SANTOS, 2013; KARTAL; TERZIYAN, 2015); e apenas uma pesquisa
ampliou as idades para faixa de 7 a 11 anos (SKIADA et al., 2014).

Os participantes das pesquisas, em sua maioria, eram do ensino fundamental
em fase de alfabetizacdo. Cinco pesquisas tinham como publico criancas com dislexia,
sendo suas idades acima dos oito anos, chegando até os 13 anos de idade
(FRANCESCHINI et al., 2017; FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; ECALLE et al.,
2009; LUNIEWSKA et al., 2018; SKIADA et al., 2014). Os artigos abordavam a
consciéncia fonologica e/ ou o método fénico na alfabetizacdo. Vale destacar que o
método fonico integrou as etapas mais avancadas da habilidade de consciéncia
fonologica na alfabetizacdo (SOARES, 2016). Por isso, a inclusdo desta abordagem
nos estudos levantados.

Em relacdo aos pré e pos testes, verificamos que dois artigos avaliaram a
consciéncia fonologica utilizando o teste de leitura e o teste de leitura de
pseudopalavras (LUNIEWSKA et al., 2018; ROSAS et al., 2017). O teste leitura de
pseudopalavras é importante porque avalia a capacidade de decodificagcdo de
palavras, que esta relacionada com a aprendizagem do sistema de escrita alfabética.
Nos testes que envolviam a consciéncia fonoldgica e o teste de leitura de palavras,
verificamos trés artigos (FRANCESCHINI; BERTONI, 2019; KARTAL; TERZIYAN,
2015; KYLE et al., 2013).
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Um artigo que trata especificamente do jogo Graphogame fez o levantamento
de diversas pesquisas, nas quais foram realizadas avaliacfes de leitura de palavras e
pseudopalavras (RICHARDSON; LYYTINEN, 2014). Dentre as pesquisas, destaca-se
uma que incluiu avaliagdes por meio de exames de ressonancia magnética e
eletroencefalografia, com o objetivo de revelar a influéncia do jogo na fisiologia do
cérebro. Os resultados demonstraram que a intervencdo com o jogo Graphogame
modificou o nivel neural relacionado ao processamento de linguagem dos
participantes da pesquisa (MONKKONEN et al, 2014 apud RICHARDSON;
LYYTINEN, 2014).

Na perspectiva metodoldgica de uso de testes pré e pos intervencgdes, destaca-
se 0 artigo que analisou o jogo Pedro no parque de diversdes e utilizou uma avaliacédo
tendo como referéncia a hipotese de construcdo de escrita, na evolucdo do nivel da
hipotese pré-silabica para sildbica. Essa mudanca representa o inicio do
reconhecimento do valor sonoro e sua relacdo com as representacdes gréficas
(FERREIRO; TEBEROSKY, 1999). Além da hipo6tese de construcdo da escrita, foi
aplicada a avaliacdo da consciéncia fonoldgica no nivel da silaba e do fonema por
meio do Instrumento de Avaliacdo Sequencial da Consciéncia Fonol6gica — CONFIAS
(FARIAS; COSTA; SANTOS, 2013).

Nas conclusbes dos artigos, 12 tiveram resultados positivos, indicando a
evolucdo no desempenho da leitura e no reconhecimento das palavras escritas,
inclusive na avaliacdo das habilidades fonolégicas (ECALLE et al., 2009; FARIA;
COLPANI, 2017; FRANCESCHINI et al., 2017; FRANCESCHINI; BERTONI, 2019;
JAMSHIDIFARSANI et al., 2019; KARTAL; ROSAS et al., 2017; KULJU; MAKINEN,
2019; KYLE et al., 2013; SKIADA et al., 2014; RICHARDSON; LYYTINEN, 2014;
TERZIYAN, 2015).

Apenas dois artigos apresentaram resultados que n&do evidenciam gue 0s jogos
podem contribuir com o melhor desempenho das habilidades de consciéncia
fonolégica. Um dos trabalhos constatou indices equivalentes na comparacao do grupo
experimental e de controle (LUNIEWSKA et al., 2018). A outra pesquisa concluiu que
a leitura melhorou, porém ndo houve comprovagao se iSSO ocorreu por causa da
intervencdo ou se devido & maturidade dos estudantes no ambiente escolar
(RONIMUS et al., 2014).
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Dessa forma, constatou-se que o0 método experimental norteou o0s
procedimentos utilizados para coleta de dados, na tentativa de isolar o efeito do uso
dos jogos sobre o desempenho das habilidades de consciéncia fonoldgica. Os
resultados, na maioria dos estudos, indicam que o0 uso de jogos em intervencdes
intencionais voltadas para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica pode
efetivamente oferecer contribuicbes a consciéncia fonoldégica no processo de

aprendizagem da leitura e da escrita.

Conclusao

No levantamento dos artigos, em sua maioria, os resultados foram favoraveis
ao processo de alfabetizacao, principalmente os procedimentos que envolviam 0 jogo
para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica e o método fonico. Diversas areas
do conhecimento abordam esse tema, na maioria estudos direcionados para a area
de psicologia e educacéo, relacionadas com outras areas do conhecimento como
fonoaudiologia, tecnologia, engenharia e fisica. Nesse sentido, os trabalhos mais
relevantes foram aqueles interdisciplinares, visando embasar a compreensao dos
processos apresentados na caminhada da pesquisa.

Quanto as respostas das questdes que orientaram a revisdo sistemética de
literatura: 1. Destaca-se o método fénico e a consciéncia fonémica como principal foco
dos jogos digitais utilizados nas pesquisas; 2. Dos jogos digitais utilizados, grande
parte deles contribuiram para as habilidades fonoldgicas e fonémica relacionadas aos
aspectos linguisticos. 3. O método experimental empregado na maioria das
pesquisas, envolveu um grupo experimental (GE) que passou por intervencdo e um
grupo controle (GC) que nao passou por intervencao pautada no uso de jogos digitais.
Essa metodologia foi efetiva para o propdsito de demonstrar a relevancia em utilizar
0s jogos digitais de consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizacéo.

A revisao sistematica de literatura possibilitou o mapeamento dos artigos com
o intuito de verificar suas lacunas. Na maioria dos trabalhos, a intervencéo ocorreu
entre 8 a 12 semanas, resultando oito horas em média. Muitos trabalhos levantaram
a necessidade de ampliar o tempo de intervencéo para ter amplitude em relacéo aos

processos de aprendizagem.
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A plataforma mais investigada foi o computador, sendo que apenas um artigo
pesquisou em dispositivo movel. Assim, revelaram-se poucos estudos que se
dedicaram a avaliar o impacto de smartphones e tablets no emprego dos aplicativos
no ambiente escolar. A demanda é expressiva, devido ao numero abundante de
aplicativos de alfabetizacdo disponiveis. Analisar os elementos de aprendizagem
tratados por meio destes dispositivos € premente, principalmente aqueles
relacionados ao processo de alfabetizacdo. No entanto, é necessario verificar se a
auséncia dos estudos néo esta relacionada com a infraestrutura dos espacos e a
indisponibilidade em adquirir esses equipamentos.

Destaca-se também a importancia de integrar a formacéao dos professores em
relacdo a utilizacdo da tecnologia, no sentido de considerar os jogos digitais como um
recurso para apoiar o trabalho em sala de aula, além da demanda em elaborar jogos
digitais adaptaveis a diversas plataformas.

Para concluir, € imprescindivel desenvolver pesquisas sobre os jogos digitais
no cotidiano em sala de aula, devido a sua importancia em dinamizar o processo de
ensino e aprendizagem, essencialmente porque promove elementos fundamentais no
contexto do século XXI, que envolvem a criatividade, a resolucdo de problemas, a
aprendizagem ativa e a colaboracdo entre os pares. A respeito do processo de
alfabetizacdo, € fundamental aprofundar os estudos, pois é uma demanda no

cotidiano das escolas brasileiras e de outros paises.
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