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JOGO “PALAVRAS E DESENHOS” COMO RECURSO DIGITAL
PARA O DESENVOLVIMENTO DA LEITURA E ESCRITA NA
ALFABETIZACAO
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Resumo

O avango das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) tem
transformado significativamente as praticas pedagdgicas contemporaneas, abrindo novas
possibilidades para o ensino e a aprendizagem. No campo da alfabetizacdo, essas tecnologias
assumem um papel relevante ao proporcionar experiéncias interativas, dindmicas e
contextualizadas, favorecendo a constru¢ao do conhecimento de forma ludica e significativa.

Entre os recursos digitais voltados a alfabetizacdo, destacam-se os jogos educativos
online, que articulam elementos de diversdo, desafio e feedback imediato, estimulando o
raciocinio e a curiosidade dos estudantes. O jogo “Palavras e Desenhos”, disponivel na
plataforma Escola Games, permite associar figuras a palavras, favorecendo o desenvolvimento
da consciéncia fonémica, o reconhecimento de letras e silabas e a ampliagdo do vocabulério.

O presente trabalho trata-se de um estudo descritivo, fundamentado em uma vivéncia
pedagdgica realizada no contexto da alfabetizagdo. Essa vivéncia teve como objetivo apoiar o
desenvolvimento da leitura e da escrita de alunos em processo de alfabetizag¢do, por meio do
uso do jogo Palavras e Desenhos, mediado pelas Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDIC). Tal experiéncia integra os objetivos especificos do trabalho de mestrado,
que busca analisar o uso desse jogo como ferramenta pedagogica digital no fortalecimento das
praticas de alfabetizacao.

Como objetivos especificos, pretende-se:
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a) investigar como o uso de jogos digitais pode favorecer a relacdo entre imagem e
palavra no processo de alfabetizagao;

b) compreender o papel da mediagdo docente e da flexibilidade curricular na aplicagao
do jogo;

c) propor estratégias acessiveis, com base no Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA), para incluir todos os estudantes nesse processo.

Este estudo justifica-se pela necessidade de repensar as praticas de alfabetizacdo na era
digital, articulando tecnologias e ludicidade de modo inclusivo. Visa-se instituir
intencionalidade pedagdgica na utilizacdo de jogos educativos que promovam aprendizagens
significativas e inclusivas. Além disso, atende as demandas da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), ancorado em Brasil (2017), que orienta o desenvolvimento de
competéncias digitais, comunicativas e socioemocionais desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Nesse contexto, questiona-se: de que forma o jogo Palavras e Desenhos, mediado pelas
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC) e pelos principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA), pode contribuir para o desenvolvimento da leitura e da
escrita de criancas em processo de alfabetizacdo? A alfabetizacdo ¢ uma das etapas mais
desafiadoras e essenciais da escolarizagdo e o uso de recursos ludicos e digitais tem se mostrado
eficaz para despertar o interesse e a motivagao dos estudantes, especialmente quando articulado
a metodologias ativas e inclusivas.

O jogo Palavras e desenhos estimula a associagdo entre codigo escrito € 0 universo
visual da crianga, fortalecendo a compreensdo da fung¢do social da leitura e escrita. Ao integrar
esse recurso ao planejamento pedagdgico sob a perspectiva do DUA, amplia-se a possibilidade
de acesso ao conhecimento, atendendo a diversidade de estilos de aprendizagem.

A pesquisa ¢ de abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
fundamentada na observacdo da pratica pedagodgica mediada pelo uso do jogo Palavras e
Desenhos. Segundo Gil (2022), tais pesquisas buscam proporcionar maior familiaridade com o
problema e descri¢ao de fendmeno, permitindo ao pesquisador compreender suas multiplas

dimensoes.
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O estudo foi realizado em uma Escola Municipal localizada no municipio de Tibau do
Sul/RN, com uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental, composta por 24 estudantes. O
periodo de observagdo ocorreu entre os meses de setembro e outubro de 2025.

A observacdo foi conduzida pela propria pesquisadora, o que permitiu registrar as
interagdes, estratégias pedagogicas e reagdes das criangas ao uso do jogo Palavras e Desenhos,
favorecendo uma compreensdo mais ampla do processo de aprendizagem mediado pela
ludicidade e pela tecnologia.

Os instrumentos de obtengao de dados incluiram:

(a) observacao participante durante as aulas;
(b) registros fotograficos e anota¢des em didrio de campo;

(c) produgoes escritas e desenhos elaborados pelas criancas ap0s a utilizagdo do jogo.

Os procedimentos metodolégicos foram organizados em quatro etapas:

1. Apresentagdo do jogo e didlogo inicial sobre as imagens e palavras, estimulando a
familiarizagdo com a proposta;

2. Atividade pratica em duplas, explorando o jogo Palavras e Desenhos de forma mediada,
com foco na associacdo entre texto e imagem;

3. Registro das palavras e imagens em fichas individuais e produgdo de pequenos textos
ilustrados, valorizando a autoria infantil;

4. Discussdo coletiva sobre as descobertas, dificuldades e estratégias utilizadas,

promovendo aprendizagem colaborativa.
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Figura 1 — Aluna interagindo com o Jogo Palavras e Desenhos
(Audiodescrigdo: crianga de costas, sentada diante de um computador, observando a
tela colorida do jogo, em ambiente escolar, O rosto ndo é visivel, preservando a
identidade do participante.)Fonte: Arquivo da Pesquisadora. Imagem autorizada

pelos responsaveis, em conformidade com a Resolugdo n°510/2016 do CNS.

A andlise dos dados seguiu o principio da triangulagdo, entendida como técnica que
integra diferentes fontes de informagao e perspectivas interpretativas. Segundo Trivifios (1987),
a triangulacdo busca “abranger a maxima amplitude na descri¢ao, explicagdo e compreensao do
foco em estudo”, partindo do pressuposto de que os fendmenos sociais ndo podem ser
concebidos isoladamente, mas em permanente relagdo com construcdes culturais e estruturas
sociais mais abrangentes. Para Morgan (2013) trata-se de uma estratégia metodologica que
fortalece a credibilidade, a consisténcia e a profundidade interpretativa dos achados
qualitativos, ao articular diferentes métodos e perspectivas teoricas.

Neste estudo, a triangulacao ¢ adotada como procedimento analitico que possibilita o
entrecruzamento das observacdes, dos registros fotograficos e das produgdes das criangas,
fortalecendo a interpretagdo dos dados e ampliando a compreensdo das praticas pedagdgicas
mediadas por jogos gamificados.

Os registros foram analisados a luz da analise de conteudo de Bardin (2016), seguindo as

etapas de pré-andlise, explora¢do do material e interpretacao dos resultados. As categorias de
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analise — media¢do pedagdgica, uso das TDIC e aprendizagem significativa — foram definidas
com base nos referenciais tedricos e ajustadas conforme os dados produzidos.

A pesquisa respeitou os principios éticos da Resolucao n® 510/2016 do Conselho Nacional
de Saude (CNS), garantindo a integridade, o anonimato, o Consentimento Livre e Esclarecido
e a confidencialidade das informagdes. Ressalta-se que o estudo foi devidamente aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa, conforme Parecer n® 7.919.102.

Os resultados evidenciaram que o uso do jogo Palavras e Desenhos contribuiu para o
avango das criangas no reconhecimento de letras e na formacao de silabas simples, além de
aumentar o engajamento e o interesse nas atividades de leitura e escrita. O recurso digital
mostrou-se eficiente ao associar imagem a palavra, fortalecer a mediagao docente e ampliar as
formas de engajamento e expressdo dos estudantes.

Durante a mediagao, observou-se que os alunos demonstraram entusiasmo ¢ colaboragao,
ajudando colegas que apresentavam mais dificuldades. O feedback visual e auditivo do jogo
favoreceu a autocorre¢do e a autonomia, aspectos essenciais no processo de alfabetizagao.

Os dados sugerem que o recurso digital, quando aliado a intencionalidade pedagodgica e aos
principios do DUA, contribui para a redu¢do de barreiras a aprendizagem e fortalece a inclusao
educacional.

Conclui-se que o papel do professor € essencial neste processo, atuando como mediador das
experiéncias digitais, favorecendo a autonomia dos estudantes. O jogo ndo substitui o ensino,
mas o enriquece e diversifica, atendendo a variabilidade dos modos de aprender.

Os resultados dizem respeito a um contexto especifico e ndo pretendem propor
generalizagdo. Recomenda-se que futuras pesquisas explorem a integracao de jogos digitais
com praticas de escrita colaborativa e recursos de acessibilidade (como audio-descricdo e alto

relevo), ampliando as possibilidades pedagogicas e inclusivas.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizacao. TDIC. Pratica Pedagogica Inclusiva. Gamificacao.
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