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Jogos digitals no ensino-aprendizagem de
leitura e praticas de letramento

Resumo

Trata-se de uma experiéncia com
jogos digitais e sua utilizacao para o
desenvolvimento de situacoes de
aprendizagem para o ensino de leitura,
concebendo essa habilidade como
pratica social, no ambito dos estudos
sobre letramento, em uma turma do
Curso de Letras - Lingua Portuguesa,
da Faculdade de Letras, Universidade
Federal do Para, Brasil, no primeiro
semestre letivo de 2016 (maio-
setembro/2016). Como o estudo sobre
uso de jogos e suas Implicacoes
pedagogicas, bem como a selecéo e
producao de propostas pedagogicas,
verificamos a compreensao das
possibilidades de promocao e
ampliacao de letramentos a partir do
uso de jogos digitais nas praticas
pedagogicas, bem como a percepcao
de espacos para a aprendizagem da
leitura nesse recurso.

Jaillma do S. UchoOa Bulhoes Campos
Departamento de Educacao e Psicologia, Universidade de Aveiro

Justificativa
Em questoes de linguagem:

1. o jogo digital € entendido como um
género multissemiotico. Assim,
gualquer jogo, com finalidades
educacionais ou nao em sua criacao,
mobiliza uma convergéncia de
linguagens que contribui para que o0
sujeito jogador construa sentido a todo
momento;

2. a0 jogar, 0 usuario demonstra
conhecimentos prévios, como O
linguistico e o digital, bem como
aprende o uso real da/s linguagem/ns,
por ser tratar de um evento de

letramento, o que é possivel porque o
artefato jogo digital possibilita leituras
sua

dinamicas e continuas de
estrutura durante sua exploracao.

"Leitura

* Interpretacao/compreens
ao

* Intertextualidade
 elementos da narrativa

* relacao entre elementos
graficos, imageticos e
sonoros

* Inferéncias

« Conhecimentos
enciclopedicos

Fig 2. Principais estratégias e conteudos de leitura a serem
exploradas em jogos.
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Fig.1l Jogos explorados e usados no planejamento da situacOes de aprendizagem

Objetivos de aprendizagem

De forma geral:

Ser capaz de criar situacoes de
aprendizagem para a leitura e
construcao de sentidos dos textos
multissemioticos como 0s jogos.

De forma especifica:

1. Compreender os conceitos de jogos
digitais e aprendizagem, bem como o de
edutrenimento;

2. Refletir sobre a nova geracao de

aprendentes em contextos de
aprendizagem colaborativa;
3. Reconhecer as principais

modalidades de jogos digitais;

4. Entender as possibilidades de
oromocao e ampliacao de letramentos a
partir do uso de jogos digitails nas
praticas pedagogicas;

D. Perceber espaco para a
aprendizagem da leitura nos jogos
digitals;

6. Ser capaz de elaborar procedimentos
didaticos que contribuam para a
constituicao de meétodo de ensino e
aprendizagem de leitura por meio da
utilizacao de jogo digital em sala de
aula.

Abordagem didatica

Ensino por meio de acdes colaborativas
entre docente e alunos, alunos x alunos,
desencadeado num processo articulado
de pesquisa e ensino, em 3 principais
etapas: () problematizacao de
conceitos de jogos na educacao; (i)
exploracao de jogos; e (i) criacao de
dispositivos de aprendizagem.

Metodologia do trabalho

A experiéncia fol realizada numa turma
de Letras, no espaco de uma Atividade
Complementarr.

O trabalho fol desenvolvido por meio
de: (i) leitura e analise critica de textos
sobre conceitos de ludicidade,
edutrenimento e jogos e aprendizagem;

(i)  Problematizacdo do conceito de
jogos a partir dos saberes pessoais e
enciclopédicos dos alunos, conteudos
do curriculo de Lingua Portuguesa; e
criacao de situacoes-problema para
gerar o0 contexto do dispositivo de
aprendizagem; (i) planejamento com
uso de |jogos.

Conclusoes

Com o0 desenvolvimento  desta
experiéncia, o0s alunos puderam
elaborar  situacdo  didatica com

procedimentos que contribuem para a
constituicdo de método de ensino e
aprendizagem de leitura, além de
definir as principais estratégias e
conteddos de leitura que podem ser
explorados no uso de jogos digitais em
sala de aula.

Apontamos limitacoes como rejeicao
de alguns alunos para o uso de jogos;
dificuldade no foco para aprendizagem
e nao apenas entretenimento, além de
nao possibilidade de realizacao de
oficinas para implementacao das
propostas.
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