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–

entendendo que “[...] a alfabetização é, no processo de ensino da leitura e escrita, a 

– ” (ROYES SCHARDOSIM; 

–
–

“ ”
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se como um Estado da Questão (EQ) porque “[...] não é apenas

imaginação como fontes de inspiração” (

EQ é “[...] um

”
“[...] norteado por um estudo criterioso que excede o levantamento bibliográfico” 

monstre “[...] o esclarecimento da posição do pesquisador e de seu objeto de estudo 

epistêmica no campo do conhecimento” 

–
–

manual, com a perspectiva de “[...] análise crítica do material levantado, „caminhar no 
labirinto‟”

generalizado dos termos “alfabetização” e “jogos digitais”. Estes são empregados em 
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mais fluida do texto, suprimimos da expressão “jogos educati
alfabetização” o termo “educativos”

–
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t, afirmando que “
m os conhecidos JDE de „baixo orçamento, baixa qualidade‟” (FLEURY 

(2014, p. 89) salientam que “
destes aplicativos disponíveis podem ser caracterizados como jogos”.

reconhece a importância desses jogos por “suas externalidades e benefícios sociais” 

pela “baixa rentabilidade desse tipo de jogo” (FLEURY 
de um “setor de mercado pequeno para ser analisado de forma isolada, 
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–

–

autores declaram que sentiram “grande necessidade de apoio de diversas áreas 

O protótipo desenvolvido foi nomeado de ABClingo e “é composto por 

de dificuldade do mesmo” (KARLINI; RIGO, 2014, p. 1150). Nota

É preciso argumentar que o trabalho citado teve como objetivo “forn

de tendências e perfis” (KARLINI; RIGO, 2014, p. 1150). Portanto, o texto aborda e 

2 Mineração de dados, ou utilizando o termo em inglês, data mining, conforme Camilo e Silva (2009), é 

uma ferramenta de apoio com papel fundamental na gestão da informação dentro das organizações. Seu 

uso permite descobrir padrões implícitos, tendências e relacionamentos entre dados, gerando assim 

novos dados e informações. Apesar de seu uso crescente em diversas áreas, sua aplicação na educação 

ainda é tímida, porém promissora. 
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– –

–

“a inserção dos jogos na prática pedagógica requer do professor o exato conhecimento 
de como aquele jogo pode contribuir para o conhecimento buscado” (RIBEIRO, 2012, 
p. 112). Apenas apresentar o jogo ao estudante não é suficiente, “[...] é p

aprender com aquele jogo” (RIBEIRO, 2012, p. 112). 

“[...] mobilizar atividades específicas e pertinentes ao 

movimentos destinados ao público infantil” (RIBEIRO, 2012, p. 111). Entender como 

“[...] não foram capazes de estabelecer a sonorização da vogal na palavra e a sua 

ativa” (RIBEIRO, 2012, p. 111). Isso significa que os 
acertos não necessariamente significam aprendizagem, já que “[...] repetiram os erros e 
mudaram os acertos nas tentativas seguintes” (RIBEIRO, 2012, p. 111). 

os estudantes tentaram ler a instrução, mas não conseguiram, “[...] pois o tempo de 
a mais vagarosa, sílaba a sílaba”. 

educativa sugerindo aos elaboradores “[...] aplicar o
instruções” (RIBEIRO, 2012, p. 125). A pesquisadora observa também que
se divertirem, “as crianças logo se cansaram do jogo [...] muitas dominaram o jogo 

colocar em ação seus conhecimentos sobre a escrita para vencer, mas logo „desistiram‟ 
por não haver mais desafio para elas no jogo” (RIBEIRO, 2012, p. 120).

–
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de alfabetização, “um protótipo de jogo educacional [...] voltado para crianças de cinco 

a escrita”. O jogo recebeu o nome 

Artificial (IA), “por meio de Redes Neurais Artificiais (RNA)” (BASSO 

no qual “[...] os alunos se sentirão mais motivados em aprender, não ficando 
limitados ao uso de papel e lápis” (BASSO 
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uma constatação preciosa para nossa análise em questão. Afirmam que a “[...] utilização 

mais bem elaborados e realistas” (BASSO 

–
–

, desenvolvido com “o intuito de apoiar a 
alfabetização de crianças” (YIH AN 

cesso de alfabetização infantil se propõe a ir “[...] além de métodos de 
alfabetização que envolvam mais do que a repetição mecânica de exercícios” (YIH AN 

da de 1990 evidenciam que “[...] muitos dos softwares existentes não 

exercitar a escrita e leitura da palavra” (YIH AN 
“[...] em uma análise mais 

de atividades que envolvam mais do que o treino de habilidades” (YIH AN 

(2013, p. 155) afirmam que nos jogos “[...] faltam desafios 
à criança”. Trazendo um referencial teórico mais robusto, descrevem e posicionam as 

dos requisitos de qualidade comuns a outros programas computacionais, “[...] os jogos 

alvo” (YIH 

(2013, p. 158) fazem uma ressalva importante: “No 
”. Essa 

alvo crianças em processo de alfabetização, buscaram “[...] permitir que a 
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criança use a imaginação para resolver o problema” (YIH AN 
Nesse sentido, alegam que “[...] os cenários do jogo, em sua maioria, contêm situações 

e problemas simples de resolver” (YIH AN 

para a necessidade de “disponibil

dificuldades”, bem como “estabelecer procedimentos metodológicos para coleta e 
análise dos dados” (YIH AN 

, o qual buscou “[...] identificar as teorias de 

período de 2004 a 2014” (RIBEIRO 

ino, pois os “jogos desenvolvidos sem uma 

concebidos” (RIBEIRO 
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–

problemas. No caso da alfabetização, “uma matriz precisa prever que conhecimentos os 
aprendizes devem possuir e que ações devem realizar na leitura da escrita” (CAFIERO; 

92) afirmam que “[...] não há como prever todas, mas é possível destacar uma boa parte 
ocesso do alfabetizando”. Para as autoras, na elaboração de 

uma matriz para um jogo de alfabetização, basicamente três desafios se impõem: “[...] o 

teria que mobilizar” (CA
“[...] a tarefa de inventariar habilidades de leitura e escrita a serem desenvolvidas na 

sintáticas” (CAFIERO; COSCARELLI, 2007, p. 92); o 

desenvolver, é o de considerar a “[...] apropriação do sistema da língua e [a] inserção do 
uso da leitura e da escrita” (CAFIERO; COSCARELLI, 

94); o terceiro desafio apontado pelas autoras é o de “buscar hierarquizar 
descritores de habilidades e competências de modo a permitir sua implementação” 
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(2007, p. 95) sugerem que “[...] o jogo a ser construído deve lidar com a autonomia do 
sujeito e respeitar sua própria natureza, não pode ter apenas uma via de acesso”. Ou 

tizando “várias portas de entradas para o jogo” 

mesmo a trilha a ser seguida. Nesse sentido, acreditam que o jogo deve ter “atividades 

identificação de palavras, de audição e de identificação de textos” (CAFIERO; 
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–

– –

– –
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http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/files/uploads/revista%20lingua%20escrita/LinguaEscrita_2.pdf
http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/files/uploads/revista%20lingua%20escrita/LinguaEscrita_2.pdf
http://publicacoes.fcc.org.br/ojs/index.php/eae/article/view/2148/2105
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–

https://revistas.unilasalle.edu.br/index.php/Educacao/article/view/4506/pdf

