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RESUMO

A crescente presenca das tecnologias digitais no contexto
educacional tem ampliado as possibilidades de utilizacdao de
recursos interativos no processo de alfabetizacao, especialmente no
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades de
leitura. Nesse cenario, os jogos digitais podem constituir estratégias
pedagdgicas capazes de associar ludicidade, interatividade e
aprendizagem. O presente estudo teve como objetivo geral analisar
as contribuicdes dos jogos digitais como estratégias tecnoldgicas
para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades
de leitura no processo de alfabetizacdao. A investigacao justifica-se
pela necessidade de compreender como esses recursos podem
contribuir para praticas pedagogicas mais dinamicas e significativas,
considerando a importancia da consciéncia fonoldgica para a
aquisicao da leitura e da escrita. Metodologicamente, realizou-se
uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e carater
descritivo-analitico, com levantamento de producdes académicas
em bases e plataformas cientificas, mediante descritores
relacionados a alfabetizacao, consciéncia fonoldgica, leitura e jogos
digitais. Os resultados demonstraram que os jogos digitais podem
favorecer o reconhecimento de rimas, silabas e fonemas, a
associacao entre grafemas e fonemas, a formacao de palavras e o
envolvimento dos estudantes nas atividades de alfabetizacao.
Concluiu-se que esses recursos apresentam potencial pedagdgico
relevante quando utilizados de maneira planejada, com objetivos
definidos e mediacao docente, devendo atuar como estratégias
complementares as demais praticas de leitura e escrita.
Palavras-chave: Alfabetizacdo; Consciéncia fonoldgica; Jogos

digitais.



ABSTRACT

The growing presence of digital technologies in educational
contexts has expanded the possibilities for using interactive
resources in the literacy process, especially in the development of
phonological awareness and reading skills. In this context, digital
games can serve as pedagogical strategies capable of combining
playfulness, interactivity, and learning. The general objective of this
study was to analyze the contributions of digital games as
technological strategies for developing phonological awareness and
reading skills during the literacy process. The study is justified by the
need to understand how these resources can contribute to more
dynamic and meaningful pedagogical practices, considering the
importance of phonological awareness for the acquisition of reading
and writing skills. Methodologically, a bibliographic research
approach was adopted, with a qualitative and descriptive-analytical
perspective, based on a survey of academic publications in scientific
databases and platforms using descriptors related to literacy,
phonological awareness, reading, and digital games. The results
showed that digital games can promote the recognition of rhymes,
syllables, and phonemes, the association between graphemes and
phonemes, word formation, and greater student engagement in
literacy activities. It was concluded that these resources have
relevant pedagogical potential when used in a planned manner,
with clearly defined objectives and teacher mediation, and should
function as complementary strategies to other reading and writing
practices.

Keywords: Literacy; Phonological awareness; Digital games.

1. INTRODUCAO



A presenca das tecnologias digitais no cotidiano das criancas tem
produzido mudancas significativas nas formas de comunicacao,
interacao e acesso ao conhecimento, refletindo também no contexto
educacional. Nos anos iniciais da escolarizacdao, essa realidade
amplia as possibilidades de utilizacao de recursos tecnoldgicos
como apoio ao processo de alfabetizacao, principalmente quando
tais ferramentas sdao articuladas a objetivos pedagodgicos bem
definidos. Entre esses recursos, os jogos digitais destacam-se por
reunirem elementos como ludicidade, interatividade, estimulos
visuais e sonoros, desafios progressivos e feedback imediato,
caracteristicas que podem favorecer o envolvimento dos estudantes
e ampliar as experiéncias de aprendizagem relacionadas a leitura e a

escrita.

No processo de alfabetizacao, uma das habilidades fundamentais
para a apropriacao do sistema de escrita alfabética é a consciéncia
fonoldogica, compreendida como a capacidade de perceber,
identificar e manipular conscientemente os diferentes componentes
sonoros da linguagem. Habilidades como reconhecer rimas, separar
palavras em silabas, identificar sons iniciais e finais, distinguir
fonemas e estabelecer relacdes entre sons e letras constituem bases
importantes para o desenvolvimento da leitura. Nesse contexto, os
jogos digitais podem proporcionar situacdes interativas nas quais as
criancas escutam, observam, associam e manipulam unidades
linguisticas, transformando atividades relacionadas a consciéncia

fonologica em experiéncias mais dinamicas e participativas.

Diante dessa perspectiva, o presente estudo tem como objetivo
geral analisar as contribuicdes dos jogos digitais como estratégias
tecnologicas para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e

das habilidades de leitura no processo de alfabetizacdao. Como



objetivos  especificos, busca-se: identificar as  principais
possibilidades pedagdgicas dos jogos digitais aplicados ao processo
de alfabetizacao e ao desenvolvimento da consciéncia fonoldgica;
compreender de que maneira o uso de jogos digitais pode favorecer
o0 reconhecimento de sons, silabas, palavras e demais habilidades
relacionadas a aquisicao da leitura; e investigar as contribuicdes e os
desafios da utilizacao de recursos digitais ludicos nas praticas
pedagodgicas voltadas a alfabetizacdao e ao desenvolvimento das

competéncias leitoras.

A escolha do tema justifica-se pela necessidade de compreender de
gue maneira recursos tecnoldgicos presentes no cotidiano das
criancas podem ser utilizados de forma pedagogicamente
significativa no ambiente escolar. A alfabetizacdo constitui uma
etapa decisiva da formacao educacional, e dificuldades relacionadas
ao reconhecimento dos sons da fala e as correspondéncias entre
fonemas e grafemas podem interferir na aprendizagem da leitura e
da escrita. Nesse sentido, torna-se relevante investigar estratégias
capazes de diversificar as praticas docentes e oferecer aos
estudantes novas oportunidades de desenvolver habilidades
linguisticas fundamentais. Os jogos digitais apresentam-se como
uma  possibilidade promissora por permitirem combinar
aprendizagem, interacao e ludicidade em atividades que podem ser
ajustadas as necessidades dos estudantes. Quanto aos
procedimentos metodoldgicos, realizou-se uma pesquisa

bibliografica, de abordagem qualitativa e carater descritivo-analitico.

A relevancia do estudo também esta associada a necessidade de
evitar uma utilizacao superficial das tecnologias no processo
educativo. A simples presenca de computadores, tablets, celulares

ou jogos digitais nao garante melhorias na aprendizagem, sendo



indispensavel que esses recursos estejam vinculados ao
planejamento pedagdgico e aos objetivos de alfabetizacao. Portanto,
compreender seus beneficios, suas limitacdes e as condicdes
necessarias para sua utilizacao contribui para uma pratica docente
mMais critica e intencional. Além disso, a discussao pode oferecer
subsidios para professores interessados em integrar recursos digitais
as atividades de consciéncia fonoldgica e leitura, sem substituir as
demais experiéncias de oralidade, escrita e contato com diferentes

géneros textuais.

A partir dessa contextualizacao, estabelece-se como problema de
pesquisa a seguinte questao: De que maneira os jogos digitais
podem contribuir, como estratégia tecnoldgica, para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades de

leitura no processo de alfabetizacao?

2. REVISAO DE LITERATURA

2.1. Alfabetizacao e Consciéncia Fonolégica: Fundamentos para o

Desenvolvimento da Leitura

A alfabetizacao constitui uma etapa essencial da formacao escolar,
pois permite que a crianca compreenda progressivamente o
funcionamento do sistema de escrita alfabética e desenvolva
condicdes para participar das diferentes praticas sociais de leitura e
escrita. Pereira et al. (2026) destacam que esse processo envolve a
compreensao das relacdes existentes entre a linguagem oral e sua
representacao grafica, exigindo habilidades que vao além do simples
reconhecimento das letras. Ferreira (2025) acrescenta que a
aprendizagem inicial da leitura depende da construcao de

conhecimentos linguisticos capazes de favorecer a associacao entre



os sons da fala e os sinais graficos utilizados para representa-los.
Dessa forma, compreender os fundamentos da alfabetizacdao exige
considerar também as capacidades relacionadas a percepcao e a

mManipulacao consciente da estrutura sonora da lingua.

A consciéncia fonoldgica pode ser compreendida como a habilidade
de refletir conscientemente sobre a estrutura sonora da linguagem
e de manipular seus diferentes componentes. Araudjo (2026) ressalta
especialmente a consciéncia fonémica como um dos pilares do
processo alfabético, considerando que a capacidade de identificar,
combinar, segmentar ou substituir fonemas favorece a
compreensao do principio alfabético. Morais (2025) enfatiza a
importancia dessas atividades para o desenvolvimento da leitura e
da escrita durante a alfabetizacao, uma vez que desafios baseados
na identificacao de sons, construcao de rimas, associacao de silabas
e composicao de palavras podem estimular a participacao ativa das
criancas. Desse modo, o trabalho com os componentes sonoros
contribui para que a crianca perceba que a fala pode ser analisada e

representada pela escrita.

O desenvolvimento da consciéncia fonoldgica nao ocorre de
maneira uniforme, pois envolve diferentes niveis de complexidade
qgque podem ser trabalhados progressivamente durante a
alfabetizacao. Cordeiro (2021) demonstra que praticas pedagdgicas
voltadas a consciéncia fonoldgica devem contemplar atividades de
reconhecimento de rimas, aliteracdes, segmentacao silabica e
identificacao de unidades fonémicas, articulando essas experiéncias
aos conhecimentos que a crianca constrdi sobre a escrita. Silveira
(2026) reforca que essas habilidades precisam ser estimuladas de
Maneira sistematica, mas sem transformar a alfabetizacdao em uma

sequéncia mecanica de exercicios. Nesse sentido, atividades



significativas, contextualizadas e adequadas ao nivel de
desenvolvimento do estudante favorecem uma aprendizagem mais
consistente e permitem que o trabalho com a oralidade seja

integrado a apropriacao da linguagem escrita.

A relacao entre consciéncia fonoldgica e aprendizagem da leitura
torna-se particularmente evidente quando a crianga comeca a
estabelecer correspondéncias entre fonemas e grafemas. Pereira et
al. (2026) assinalam que perceber a composicao sonora das palavras
contribui para a compreensao de que os sinais graficos representam
unidades linguisticas, facilitando a construcao do principio
alfabético. Araujo (2026) salienta que a consciéncia fonémica
permite ao estudante identificar os sons minimos presentes nas
palavras e compreender como esses sons podem ser representados
por letras ou combinacgdes de letras. Assim, atividades que envolvem
comparacao de palavras, identificacao de sons iniciais e finais e
segmentacao fonémica podem oferecer bases importantes para o
reconhecimento de palavras e para o desenvolvimento gradual da

capacidade de leitura.

Nesse processo, a atuacao do professor € fundamental para
organizar experiéncias que permitam a crianca refletir sobre a lingua
de maneira ativa. Ferreira (2025) destaca que as atividades
relacionadas a consciéncia fonoldgica precisam ser integradas a
leitura e a escrita, evitando que o trabalho com sons seja
desenvolvido de modo descontextualizado. Cordeiro (2021)
acrescenta que a mediacao pedagdgica permite observar as
hipoteses elaboradas pelos estudantes, identificar dificuldades e
propor intervencdes mais adequadas as necessidades de cada
crianca. Desse modo, o professor nao apenas apresenta exercicios,

mas conduz situacdes de reflexao, comparacao e descoberta sobre o



funcionamento da linguagem, criando condicdes para que os
estudantes avancem de conhecimentos mais simples para

estruturas linguisticas progressivamente mais complexas.

A ludicidade apresenta-se como uma estratégia importante para
potencializar esse desenvolvimento, principalmente porque permite
trabalhar aspectos fonoldégicos de forma mais dinamica. Morais
(2025) aponta que jogos de consciéncia fonoldgica podem tornar
mMais atrativas atividades como a identificagao de rimas, a formacao
de palavras e a segmentacao silabica, favorecendo a participacao
dos estudantes. Prado et al. (2021) evidenciam que 0s jogos podem
colaborar com a aprendizagem do sistema de escrita alfabética
quando oferecem desafios que exigem a reflexdao sobre os
componentes sonoros das palavras. Dessa maneira, brincar com os
sons da lingua deixa de constituir uma atividade meramente
recreativa e passa a integrar um conjunto de estratégias intencionais
direcionadas a consolidagao de conhecimentos essenciais a

alfabetizacao.

A consciéncia fonoldgica, portanto, precisa ser compreendida como
uma habilidade articulada a diferentes dimensdes da aprendizagem
da leitura e da escrita. Silveira (2026) destaca que o trabalho
pedagogico precisa considerar tanto as habilidades fonoldgicas
guanto as experiéncias significativas com textos e palavras,
contribuindo para uma formacao linguistica mais ampla. Oliveira
(2025) acrescenta que estratégias diferenciadas, inclusive aquelas
mediadas por recursos digitais, podem ampliar as possibilidades de
estimulacao da consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizacao.
Nesse contexto, a integracao entre praticas tradicionais, atividades
ludicas e tecnologias educacionais pode favorecer situagdes de

aprendizagem nas quais a crianga escuta, observa, compara,



manipula e representa unidades da lingua, fortalecendo as bases

necessarias para a aquisicao da leitura.

2.2. Jogos Digitais Como Recursos Pedagogicos no Processo de

Alfabetizacao

A presenca crescente das tecnologias digitais no cotidiano das
criancas tem provocado mudancas nas formas de interacao,
comunicagao e acesso as informacdes, produzindo também novas
possibilidades para o contexto educacional. Lemos et al. (2023)
destacam que aplicativos e jogos digitais podem ser incorporados
ao processo de alfabetizacdo como recursos pedagdgicos capazes
de combinar elementos visuais, sonoros e interativos em
experiéncias de aprendizagem. Andrade (2020) ressalta que os jogos
digitais apresentam possibilidades de contribuir para avancos nos
niveis de escrita quando sua utilizacao esta relacionada aos objetivos
pedagogicos estabelecidos pelo professor. Assim, esses recursos
podem complementar as praticas convencionais e oferecer novas

formas de contato com letras, silabas, palavras e textos.

Apesar de seu potencial, a utilizacdo dos jogos digitais na
alfabetizacdao precisa estar fundamentada em planejamento e
intencionalidade pedagodgica. Medrado (2025) destaca que o0s
beneficios da tecnologia dependem da maneira como ela é
integrada ao processo de ensino, considerando faixa etaria, objetivos
de aprendizagem, conteudos trabalhados e nivel de dificuldade das
atividades. Conceicao e da Silva (2026) afirmam que 0s recursos
tecnoldgicos podem constituir estratégias importantes
especialmente para estudantes que apresentam dificuldades de
aprendizagem, desde que sejam utilizados como instrumentos de

mediacao e nao apenas como formas de entretenimento. Portanto,



a selecao dos jogos precisa considerar sua capacidade de estimular
habilidades especificas e sua adequacdao as necessidades

educacionais dos estudantes.

A contribuicao dos jogos digitais também pode ser observada
quando se considera a diversidade dos estudantes presentes nas
instituicdes escolares. Itaborai (2022) demonstra que jogos digitais
educativos podem oferecer possibilidades de participacao no
processo de alfabetizacdao de estudantes com deficiéncia intelectual,
principalmente quando apresentam estimulos visuais, auditivos,
repeticao de tarefas e diferentes niveis de complexidade. Pinheiro e
de Oliveira (2020) evidenciam, por sua vez, que o0s jogos digitais
educacionais também podem ser utilizados em contextos como a
Educacao de Jovens e Adultos, mostrando que a relagcao entre
ludicidade, tecnologia e aprendizagem nao esta restrita a infancia.
Essa diversidade de aplicagdes evidencia a flexibilidade dos recursos
digitais quando utilizados de maneira planejada e adequada ao

perfil do publico.

Entre as caracteristicas dos jogos digitais que podem favorecer a
aprendizagem encontram-se a interatividade, a possibilidade de
repeticao, os desafios progressivos e o retorno imediato sobre as
respostas dadas pelo estudante. Lemos et al. (2023) apontam que os
aplicativos educacionais podem ampliar as formas de interacao com
0s conteudos da alfabetizacao e oferecer experiéncias diferenciadas
em relacao as atividades exclusivamente impressas. Medrado (2025)
destaca que esses elementos podem aumentar o envolvimento dos
estudantes, desde que o uso da tecnologia esteja articulado ao
trabalho desenvolvido em sala de aula. Assim, o estudante pode

experimentar respostas, corrigir erros, repetir desafios e acompanhar



seus avancos, o que favorece uma postura mais ativa diante das

atividades propostas.

Os jogos digitais também podem favorecer a construcao de
conhecimentos relacionados ao sistema de escrita alfabética.
Andrade (2020) considera que atividades digitais que trabalham
reconhecimento de letras, formacao de palavras e associacao entre
elementos sonoros e graficos podem contribuir para a progressao
das hipoteses de escrita construidas pelos estudantes. Prado et al.
(2021) destacam que o emprego de jogos digitais associado ao
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica pode favorecer a
compreensao das relagcdes existentes entre os sons da fala e sua
representacao escrita. Dessa maneira, o potencial educativo desses
recursos encontra-se na possibilidade de oferecer situagcdées em que
o estudante mobiliza conhecimentos linguisticos para solucionar

problemas apresentados pelo proprio jogo.

Além disso, jogos digitais bem estruturados podem proporcionar
experiéncias de aprendizagem relacionadas simultaneamente a
consciéncia fonoldgica, a leitura e a escrita. Amorim et al. (2020), ao
abordarem o uso do Escribo Play na Educacao Infantil, mostram a
possibilidade de utilizar jogos para estimular competéncias
linguisticas essenciais desde as etapas iniciais do processo
educativo. Oliveira (2025) destaca que o impacto dos jogos sobre a
consciéncia fonoloégica pode estar relacionado a combinacao de
sons, imagens, letras e atividades de manipulacdao das unidades
sonoras da lingua. Tais caracteristicas permitem trabalhar diferentes
formas de percepcao da linguagem, tornando o recurso digital uma
alternativa capaz de ampliar as estratégias utilizadas pelo professor

para desenvolver competéncias necessarias a alfabetizacao.



Os recursos tecnoldgicos mostram-se particularmente relevantes
gquando possibilitam adaptar as atividades as necessidades dos
estudantes. Conceicao e da Silva (2026) indicam que estratégias
tecnoldgicas podem favorecer alunos com dificuldades de
aprendizagem ao permitirem retomadas frequentes, estimulos
diversificados e novas formas de apresentacao dos conteudos.
ltaborai (2022) também ressalta que os jogos digitais podem
contribuir para a inclusao quando oferecem recursos capazes de
respeitar diferentes ritmos e modos de aprendizagem. Contudo,
essas potencialidades somente se concretizam mediante
acompanhamento pedagogico, pois cabe ao professor observar
como o estudante interage com o recurso, identificar dificuldades e
relacionar as atividades digitais a outras experiéncias de leitura e

escrita.

Dessa forma, os jogos digitais nao devem ser compreendidos como
substitutos do professor ou das demais praticas de alfabetizacao,
Mmas como recursos complementares que podem diversificar as
situacdes de aprendizagem. Lemos et al. (2023) ressaltam que a
integracao entre tecnologias e alfabetizacdo precisa ocorrer de
forma coerente com o0s objetivos educacionais, valorizando a
mediacao e a participacao ativa do estudante. Medrado (2025)
reforca que os desafios existentes no uso dos jogos digitais exigem
planejamento, acompanhamento e avaliacao constante dos
resultados produzidos. Quando essas condicdes sao respeitadas, a
tecnologia pode ampliar o repertdério pedagogico e favorecer
experiéncias mais interativas, significativas e adequadas as
caracteristicas das criancas inseridas em uma sociedade cada vez

mais digital.



2.3. Estratégias Tecnolégicas para o Desenvolvimento da

Consciéncia Fonolégica e das Habilidades de Leitura

As estratégias tecnoldgicas voltadas ao desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica precisam ser planejadas a partir das
habilidades especificas que se deseja estimular durante o processo
de alfabetizacao. Prado et al. (2021) destacam que os jogos digitais
podem contribuir para a aprendizagem do sistema de escrita
alfabética quando favorecem a reflexao sobre rimas, silabas,
fonemas e correspondéncias entre sons e letras. Oliveira (2025)
acrescenta que o0s recursos digitais oferecem possibilidades de
explorar a consciéncia fonoldgica mediante atividades interativas
capazes de combinar estimulos auditivos e visuais. Dessa maneira, o
uso da tecnologia pode favorecer situacdes nas quais a crianca
escuta, identifica, compara e manipula sons enquanto observa suas

possiveis representacdes graficas.

Entre as estratégias que podem ser desenvolvidas estao os jogos de
identificacao de rimas, reconhecimento de sons iniciais e finais,
segmentacao de palavras, associacao entre imagens e silabas e
formacao de novas palavras. Amorim et al. (2020) demonstram que
jogos digitais podem favorecer o aprimoramento da consciéncia
fonologica, da leitura e da escrita quando suas atividades sao
organizadas a partir de habilidades linguisticas adequadas ao
desenvolvimento infantil. Morais (2025) reforca que jogos
relacionados a consciéncia fonoldgica apresentam contribuicao
importante para o processo de alfabetizacao por permitirem que as
criancas reflitam sobre a estrutura sonora da linguagem de maneira
lUdica. Nesse sentido, o recurso tecnoldgico pode transformar

exercicios linguisticos em situacdes mais interativas e envolventes.



A progressao das atividades € outro aspecto importante para que as
estratégias tecnoldégicas contribuam efetivamente para a
aprendizagem. Pereira et al. (2026) destacam que a consciéncia
fonoldégica envolve diferentes niveis de percepcao e manipulacao
sonora, partindo de unidades mais amplas, como palavras e silabas,
até chegar aos fonemas. Araudjo (2026) enfatiza que a consciéncia
fonémica representa uma dimensao particularmente relevante para
a compreensao do principio alfabético e para o desenvolvimento da
leitura. Assim, 0s jogos podem ser organizados em niveis
progressivos, comecando pela identificacao de rimas e silabas e
avancando para atividades de segmentacao, combinacao e
substituicao de fonemas, respeitando o ritmo e o nivel de dominio

demonstrado pela crianca.

A associacao entre atividades fonoldgicas e experiéncias reais de
leitura € fundamental para evitar que os jogos sejam utilizados de
maneira isolada. Ferreira (2025) ressalta que o desenvolvimento da
consciéncia fonologica precisa estar articulado a leitura e a escrita,
permitindo que as criancas compreendam a funcao dos
conhecimentos sonoros na apropriacao da linguagem escrita.
Silveira (2026) destaca que estratégias pedagodgicas precisam
favorecer a integracao entre reflexao linguistica e contato com
diferentes palavras e textos. Dessa forma, depois de uma atividade
digital envolvendo rimas ou reconhecimento de silabas, o professor
pode propor leitura de cantigas, parlendas, historias e pequenos

textos que apresentem estruturas semelhantes as trabalhadas no

jogo.

A utilizacao de estratégias tecnoldgicas também requer critérios
para a selecao dos recursos digitais utilizados em sala de aula.

Medrado (2025) destaca que o professor precisa avaliar aspectos



como adequacao a faixa etaria, clareza das instrucdes, nivel de
complexidade, qualidade dos estimulos e correspondéncia entre a
atividade proposta e os objetivos de alfabetizacdao. Lemos et al.
(2023) observam que aplicativos e jogos digitais podem ampliar as
experiéncias escolares quando sao escolhidos de forma criteriosa e
integrados as demais praticas pedagdgicas. Portanto, um jogo com
Muitos recursos visuais ou grande capacidade de entretenimento
Nao € necessariamente adequado para alfabetizar; sua pertinéncia
depende das habilidades efetivamente mobilizadas durante a

interacao.

Outra possibilidade importante diz respeito a utilizacao das
tecnologias para atender diferentes ritmos e necessidades de
aprendizagem. Conceicao e da Silva (2026) defendem que os
recursos tecnoldgicos podem oferecer estratégias diversificadas para
estudantes que encontram dificuldades durante a alfabetizacao,
principalmente por permitirem repeticao, retomada e apresentacao
dos conteddos em diferentes formatos. Itaborai (2022) evidencia que
0s jogos digitais também podem colaborar com estudantes com
deficiéncia intelectual quando as atividades sao acessiveis e
devidamente mediadas. Assim, estratégias digitais podem contribuir
para a diferenciacao pedagdgica, permitindo que o professor
proponha desafios compativeis com as necessidades de cada
estudante sem abandonar os objetivos comuns do processo de

alfabetizacao.

A mediacao docente continua sendo indispensavel, mesmo quando
o jogo fornece feedback automatico. Cordeiro (2021) ressalta que
praticas pedagogicas destinadas ao desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica exigem acompanhamento das hipoteses

elaboradas pelas criancas e intervencdes capazes de conduzi-las a



novas formas de compreender a lingua. Pinheiro e de Oliveira (2020)
reforcam que o valor pedagodgico de um jogo digital esta
diretamente relacionado a forma como ele é inserido na proposta
educacional. Portanto, respostas automaticas como “certo” ou
‘errado” nao substituem a atuacao do professor, que precisa
guestionar, explicar, retomar conteudos e ajudar o estudante a

compreender os motivos de suas escolhas durante as atividades.

Por fim, as estratégias tecnoldgicas podem favorecer o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades de
leitura quando integram ludicidade, interatividade, planejamento e
objetivos linguisticos claros. Oliveira (2025) destaca que os jogos
digitais podem produzir efeitos positivos sobre habilidades
fonologicas quando exploram adequadamente os sons da lingua e
suas relagdbes com a escrita. Amorim et al. (2020) também
relacionam a utilizacao de jogos educacionais ao aprimoramento de
competéncias de leitura e escrita, indicando possibilidades
concretas para sua insercao na alfabetizacao. Assim, o recurso digital
torna-se pedagogicamente relevante quando integra um conjunto
mais amplo de experiéncias mediadas pelo professor e direcionadas
a formacao progressiva de leitores capazes de compreender tanto o
funcionamento do sistema de escrita quanto os sentidos produzidos

pela linguagem.

3. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como bibliografica, de
abordagem qualitativa e carater descritivo-analitico, tendo como
finalidade analisar as contribuicdées dos jogos digitais engquanto
estratégias tecnoldgicas voltadas ao desenvolvimento da

consciéncia fonoloégica e das habilidades de leitura no processo de



alfabetizacdo. A escolha desse procedimento metodoldgico ocorreu
em razao da necessidade de reunir, examinar e interpretar
conhecimentos ja produzidos sobre alfabetizacdo, consciéncia
fonoldgica, leitura, tecnologias educacionais e utilizacao pedagdgica
de jogos digitais. De acordo com Gil (2022), a pesquisa bibliografica
possibilita ao pesquisador acessar conhecimentos produzidos
anteriormente sobre determinado problema, favorecendo a
construcao de uma fundamentacao tedrica consistente e a analise
de diferentes perspectivas relacionadas ao objeto investigado. Dessa
Mmaneira, esse tipo de pesquisa mostra-se adequado aos objetivos
propostos, pois permite identificar contribuicdes, possibilidades
pedagdgicas e desafios apresentados pela producao cientifica

existente.

O levantamento bibliografico foi realizado a partir da definicao de
descritores diretamente relacionados ao tema da pesquisa,
buscando garantir maior precisao na localizacao das producdes
académicas. Foram utilizados os termos. “alfabetizacao’,
“‘consciéncia fonoldgica”, “consciéncia fonémica”, “jogos digitais”,
“jogos educativos”, “tecnologias digitais na alfabetizacao”, “leitura e
escrita” e “jogos digitais e consciéncia fonoldgica”. Aléem das buscas
individuais, os descritores foram combinados por meio do operador
booleano AND, formando expressdes como “alfabetizacao AND
jogos digitais”, “consciéncia fonoldgica AND alfabetizacao”, “jogos
digitais AND consciéncia fonoldgica”, “tecnologia AND leitura AND
alfabetizacao” e “jogos educativos AND leitura e escrita”. A utilizacao
dessas combinacdes permitiu delimitar os resultados e identificar
materiais mais diretamente relacionados ao problema e aos

objetivos da investigacao.



As buscas foram realizadas em diferentes plataformas e bases de
dados académicas, com o objetivo de ampliar o alcance do
levantamento e reunir producdes provenientes de diferentes
instituicdes e periddicos cientificos. Foram consultados o Google
Académico, a Scientific Electronic Library Online (SciELO), o Portal
de Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD). A escolha dessas plataformas deve-se a
disponibilidade de estudos cientificos relacionados as areas de
Educacao, Alfabetizacao, Linguagem e Tecnologias Educacionais,
bem como a presenca de teses, dissertacdes e publicagdes
académicas que possibilitam uma compreensao mais abrangente

do objeto pesquisado.

Para a selecao do material que compds a fundamentacao tedrica,
foram estabelecidos critérios de inclusao previamente definidos.
Foram incluidas producdes publicadas, prioritariamente, entre 2020
e 2026, disponibilizadas integralmente para consulta e que
apresentassem relacao direta com pelo menos um dos eixos
centrais da pesquisa: alfabetizagcao, consciéncia fonoldgica,
desenvolvimento da leitura, jogos digitais ou utilizagao de
tecnologias no processo educativo. Também foram considerados
estudos académicos, dissertacdes, teses e publicacdes em
periddicos cientificos que apresentassem discussdes tedricas ou
resultados pertinentes a compreensao das possibilidades
pedagogicas dos jogos digitais no desenvolvimento das habilidades
linguisticas necessarias a alfabetizacao. A selecao considerou ainda a
proximidade dos textos com o problema de pesquisa e sua
capacidade de contribuir para o atendimento dos objetivos geral e

especificos estabelecidos.



Como critérios de exclusao, foram descartadas producdes
duplicadas encontradas em mais de uma base de dados,
documentos que apresentavam apenas o titulo ou o resumo sem
acesso ao conteudo completo, publicacdes cuja tematica nao
possuia relacao direta com alfabetizacao, consciéncia fonoldgica ou
jogos digitais e materiais que abordavam tecnologias educacionais
de maneira ampla, sem estabelecer conexao com o
desenvolvimento da leitura ou da linguagem escrita. Também foram
excluidos textos de carater exclusivamente opinativo, materiais sem
identificacao de autoria e producdes que, apos a leitura do titulo,
resumo e conteudo, nao apresentaram elementos suficientes para
contribuir com a resposta ao problema da pesquisa. Publicacdes
anteriores ao periodo delimitado foram utilizadas somente quando
consideradas relevantes para complementar alguma

fundamentacao conceitual necessaria.

O processo de selecao ocorreu em etapas. Inicialmente, realizou-se a
leitura dos titulos encontrados nas plataformas, eliminando-se
aqueles claramente distantes da tematica Iinvestigada. Na
sequéncia, foram analisados os resumos das producdes
potencialmente relevantes, buscando identificar relacao com os
objetivos da pesquisa. Posteriormente, os materiais selecionados
foram submetidos a leitura integral, permitindo avaliar sua
pertinéncia e organizar as principais contribuicdes tedricas. Apds
essa etapa, os conteddos foram agrupados conforme os trés eixos do
referencial tedrico: alfabetizacao e consciéncia fonoldgica, jogos
digitais como recursos pedagodgicos e estratégias tecnoldgicas para
o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades de

leitura.



Por fim, a analise dos materiais selecionados ocorreu de maneira
qualitativa e interpretativa, buscando estabelecer aproximacdes,
complementaridades e possiveis diferencas entre os autores
consultados. As informacdes foram organizadas considerando as
contribuicdes dos jogos digitais para a alfabetizacao, as habilidades
relacionadas a consciéncia fonoldgica, as possibilidades de
desenvolvimento da leitura, os beneficios da ludicidade e da
interatividade e os desafios relacionados a mediacao docente e ao
planejamento pedagdgico. Esse percurso metodoldgico possibilitou
construir uma analise fundamentada sobre o tema e reunir
conhecimentos capazes de subsidiar a discussao acerca do
potencial dos jogos digitais como estratégias tecnoldgicas no

processo de alfabetizacao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das producdes selecionadas na pesquisa bibliografica
permitiu identificar que os jogos digitais apresentam potencial
relevante para o processo de alfabetizacao, sobretudo quando sao
empregados de maneira planejada para estimular habilidades
relacionadas a consciéncia fonoldgica, a associagcao entre grafemas e
fonemas, a formacao de palavras e ao desenvolvimento da leitura.
Pereira et al. (2026) evidenciam a importancia da consciéncia
fonologica para a compreensao do sistema alfabético, destacando
gue reconhecer e manipular os componentes sonoros da lingua
constitui uma habilidade fundamental para a aprendizagem da
leitura e da escrita. Aradjo (2026) reforca essa perspectiva ao
considerar a consciéncia fonémica um dos pilares da aquisicao da
linguagem escrita, pois possibilita que a crianca identifique
unidades sonoras menores e estabeleca relacdes entre os sons

produzidos oralmente e suas representacdes graficas. Os resultados



analisados indicam, portanto, que jogos capazes de trabalhar essas
relacbes podem assumir uma funcao pedagdgica importante

durante a alfabetizacao.

Um dos principais resultados encontrados refere-se ao potencial dos
jogos digitais para tornar as atividades de consciéncia fonoldgica
mais interativas e atrativas para os estudantes. Morais (2025)
demonstra a relevancia dos jogos de consciéncia fonoldgica para o
desenvolvimento da leitura e da escrita, especialmente por
possibilitarem experiéncias envolvendo rimas, silabas, sons iniciais e
finais e formacao de palavras. Prado et al. (2021) também relacionam
o0 emprego de jogos digitais ao desenvolvimento da consciéncia
fonoldogica necessaria a aprendizagem do sistema de escrita
alfabética. A analise desses estudos permite compreender que o
componente |ddico nao deve ser considerado apenas como
estratégia para divertir ou ocupar os estudantes, mas como
elemento capaz de favorecer a participacao ativa, a experimentacao
e a repeticao de determinadas habilidades linguisticas em situacoes
diferenciadas. Dessa forma, o jogo pode aproximar atividades
sistematicas de alfabetizacdo das formas contemporaneas de

Interagao das criangas com as tecnologias.

Os achados também apontaram que a utilizacao de estimulos
auditivos e visuais constitui uma das caracteristicas mais relevantes
dos recursos digitais direcionados a alfabetizacao. Oliveira (2025)
relaciona os jogos digitais ao desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, indicando possibilidades de trabalhar a percepcao
sonora e sua associacao as representacdes escritas. Amorim et al.
(2020), ao abordarem jogos do Escribo Play, associam esses recursos
ao aprimoramento da consciéncia fonoldgica, da leitura e da escrita

na Educacdo Infantil. Nesse sentido, ouvir um fonema ou uma



palavra enquanto observa letras, imagens ou alternativas de
resposta pode auxiliar a criang¢a na construcao das correspondéncias
entre oralidade e escrita. A discussao desses resultados sugere que a
multimodalidade caracteristica dos ambientes digitais pode
representar uma vantagem pedagodgica quando os estimulos sao
organizados de maneira coerente e nao provocam distracdes que

dificultem a concentracao no objetivo linguistico proposto.

Tabela 1. Sintese dos principais resultados identificados na pesquisa

bibliografica
Aspecto Principais resultados identificados = Estudos
analisado relacionados

Consciéncia

Favorece a identificacao e

Pereira et al

fonoldgica manipulacdao de rimas, silabas e (2026); Araujo
fonemas, contribuindo para a (20206); Ferreira
compreensao do sistema alfabético.  (2025)

Jogos de Possibilitam trabalhar sons, Morais (2025);

consciéncia
fonoldgica

segmentacao, formacao de palavras
e relacdes entre elementos sonoros
de maneira ludica.

Prado et al. (2021)

Jogos digitais Ampliam as possibilidades de Lemos et al
Nna interacao  com letras, silabas, (2023); Andrade
alfabetizacao palavras e diferentes atividades de (2020)
leitura e escrita.
Motivacao e O carater interativo e desafiador dos Medrado (2025);
participacao jogos pode favorecer maior Lemos et al.
envolvimento dos estudantes nas (2023)
atividades de alfabetizacao.
Estimulos A combinacao de som, imagem e Oliveira (2025);
auditivos e representagao escrita pode auxiliar Amorim et al.
visuais no desenvolvimento das relacdes (2020)

grafema-fonema.



Diversidade e Os recursos digitais podem oferecer Itaborai (2022);
inclusao repeticao, diferentes niveis de Conceicao e da
dificuldade e alternativas de Silva (2026)
aprendizagem para estudantes com
necessidades distintas.

Mediacao O beneficio dos jogos depende da Cordeiro  (2021);
docente selecao adequada dos recursos, do Medrado (2025)
planegjamento e da intervencao
pedagodgica do professor.

Desenvolvime  Os jogos apresentamm melhores Ferreira (2025);
Nnto da leitura possibilidades quando as atividades Silveira (2026)
fonologicas sao relacionadas a
leitura e a escrita em situacdes
significativas.

Fonte: Autores, 2026.

Outro resultado relevante diz respeito as possibilidades de utilizacao
dos jogos digitais diante dos diferentes ritmos e necessidades de
aprendizagem existentes em uma turma. Itaborai (2022), ao
investigar jogos digitais educativos na alfabetizacao de estudantes
com deficiéncia intelectual, evidencia a possibilidade de explorar
recursos tecnoldégicos em contextos marcados pela diversidade das
condi¢coes de aprendizagem. Concei¢cao e da Silva (2026) também
apontam os recursos tecnoldgicos como estratégias pedagdgicas
gque podem contribuir para estudantes com dificuldades de
aprendizagem. Esses resultados demonstram que caracteristicas
como repeticao, feedback imediato, utilizacao de imagens e sons e
progressao dos niveis podem favorecer intervencdes diferenciadas.
Entretanto, a discussao aponta que esses elementos nao tornam
automaticamente o jogo inclusivo, pois sua adequacg¢ao depende das

caracteristicas do recurso, das necessidades apresentadas pelos



estudantes e das condi¢cdes de acompanhamento oferecidas pelo

professor.

A pesquisa bibliografica também mostrou que os jogos digitais
podem contribuir para avancos relacionados a escrita e ao
reconhecimento das estruturas da lingua. Andrade (2020) discute
possibilidades de avanco nos niveis de escrita mediante o uso de
jogos digitais no processo de alfabetizacao, demonstrando que a
interagcao tecnoldgica pode ser direcionada para conhecimentos
especificos do sistema alfabético. Lemos et al. (2023) analisam
aplicativos e jogos digitais no processo de alfabetizacao escolar e
destacam as possibilidades pedagdgicas desses recursos em
atividades relacionadas a aprendizagem da linguagem escrita. A
partir desses achados, compreende-se que a tecnologia apresenta
melhores resultados quando o jogo nao funciona de maneira
isolada, mas esta relacionado a outras atividades realizadas em sala
de aula. A aprendizagem produzida durante uma experiéncia digital
precisa ser retomada em situacdes envolvendo leitura, producao

escrita, oralidade e interacao entre os estudantes.

Em contrapartida, os resultados também revelam desafios que
precisam ser considerados na integracao dos jogos digitais as
praticas de alfabetizacao. Medrado (2025) aborda simultaneamente
0s beneficios e os desafios do uso da tecnologia no primeiro ano do
Ensino Fundamental, evidenciando que a adoc¢ao dos jogos
necessita estar associada a objetivos pedagogicos definidos.
Pinheiro e de Oliveira (2020), ao discutirem jogos digitais
educacionais, ressaltam a relevancia da integracao desses recursos
as praticas educativas de maneira contextualizada. Isso significa que
utilizar dispositivos digitais sem critérios ou disponibilizar jogos

somente pelo carater atrativo da tecnologia nao garante avancos na



aprendizagem. O professor precisa avaliar previamente quais
habilidades o recurso mobiliza, se o conteudo esta adequado a
etapa de alfabetizacao e de que modo a atividade sera articulada

aos demais conhecimentos trabalhados.

A mediacao docente apareceu, portanto, como um elemento
transversal aos resultados encontrados. Cordeiro (2021) destaca a
relevancia das praticas pedagogicas intencionalmente direcionadas
ao desenvolvimento da consciéncia fonolégica, mostrando que a
intervencao do professor permanece essencial para a construcao
dos conhecimentos linguisticos. Silveira (2026) igualmente reforca a
necessidade de estratégias pedagogicas estruturadas para enfrentar
os desafios presentes no desenvolvimento inicial da linguagem
escrita. Embora muitos jogos fornecam feedback automatico, essa
funcionalidade nao substitui o acompanhamento do professor, que
precisa compreender 0s erros apresentados, realizar
questionamentos, oferecer explicacdes e selecionar atividades
complementares. Dessa maneira, a tecnologia atua como
instrumento de apoio, enquanto a conducao pedagdgica

permanece sob responsabilidade do educador.

Outro aspecto identificado foi a necessidade de relacionar o
treinamento das habilidades fonoldgicas ao desenvolvimento efetivo
da leitura. Ferreira (2025) evidencia que consciéncia fonoldgica,
leitura e escrita encontram-se articuladas durante a alfabetizacao, de
modo que o0s conhecimentos sonoros precisam contribuir para a
apropriacao da linguagem escrita. Pereira et al. (2026) também
apontam a consciéncia fonolégica como componente fundamental
do processo de alfabetizacao, reforcando sua contribuicao para a
aprendizagem do sistema alfabético. Assim, obter bons resultados

em desafios digitais de identificacao de silabas ou fonemas nao deve



constituir uma finalidade em si mesma. As habilidades
desenvolvidas precisam ser mobilizadas na leitura de palavras, frases
e textos, permitindo que a crianca avance gradativamente da
decodificacao para experiéncias de leitura mais autdbnomas e

significativas.

De forma geral, os resultados da pesquisa bibliografica respondem
ao problema proposto ao evidenciarem que os jogos digitais podem
contribuir para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das
habilidades de leitura quando utilizados como estratégias
tecnoldgicas intencionais, mediadas e articuladas ao planejamento
pedagogico. Amorim et al. (2020) demonstram possibilidades de
utilizacao dos jogos para aprimorar habilidades fonoldgicas, de
leitura e de escrita, enquanto Oliveira (2025) direciona a discussao
aos impactos desses recursos sobre a consciéncia fonoldogica no
processo de alfabetizacdo. Dessa forma, os achados nao sustentam
uma substituicao das praticas tradicionais pelos recursos digitais,
mas indicam a pertinéncia de sua integracao as experiéncias de
alfabetizacdao. O potencial dos jogos estd na possibilidade de
combinar ludicidade, som, imagem, desafios e interacdao com
objetivos linguisticos especificos, ampliando as oportunidades para
que as criancas reflitam sobre os sons da lingua, compreendam sua
representacao escrita e desenvolvam progressivamente suas

competéncias leitoras.

5. CONCLUSAO

O presente estudo possibilitou compreender que os jogos digitais
podem constituir importantes estratégias tecnoldgicas para o
processo de alfabetizacdao, especialmente quando utilizados de

forma planejada, intencional e articulada aos objetivos pedagdgicos.



A analise realizada evidenciou que esses recursos apresentam
potencial para contribuir com o desenvolvimento da consciéncia
fonologica e das habilidades de leitura, pois possibilitam trabalhar,
de maneira interativa e lddica, aspectos como identificacao de sons,
reconhecimento de rimas, segmentacao silabica, associacdao entre
grafemas e fonemas, formacao de palavras e reconhecimento de
estruturas linguisticas essenciais a aprendizagem da leitura e da

escrita.

Diante dos resultados encontrados, considera-se que o objetivo geral
foi plenamente atendido, uma vez que foi possivel analisar as
contribuicées dos jogos digitais como estratégias tecnoldgicas para
o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e das habilidades de
leitura no processo de alfabetizacdo. A pesquisa bibliografica
demonstrou que a utilizagao desses recursos pode favorecer maior
participacao dos estudantes nas atividades, ampliar as
possibilidades de interacdo com os conteddos linguisticos e
proporcionar experiéncias diversificadas de aprendizagem.
Entretanto, verificou-se também que os efeitos positivos dos jogos
estao relacionados a qualidade do recurso escolhido, a adequacao a

faixa etaria e, principalmente, a mediacao realizada pelo professor.

Os objetivos especificos também foram alcancados. Foi possivel
identificar as principais possibilidades pedagdgicas dos jogos
digitais aplicados a alfabetizacao e a consciéncia fonoldgica,
destacando-se a combinacdao de estimulos sonoros e visuais, a
interatividade, a repeticao, o feedback imediato e a progressao dos
desafios. Também foi possivel compreender de que maneira esses
recursos podem favorecer o reconhecimento de sons, silabas,
palavras e relacdes entre oralidade e escrita, contribuindo para a

aprendizagem da leitura. Além disso, a investigacao permitiu



analisar contribuicdées e desafios relacionados a utilizacao dos
recursos digitais, evidenciando que Ilimitacdes de acesso as
tecnologias, inadequacao de determinados jogos e auséncia de

planejamento podem comprometer sua efetividade pedagogica.

Conclui-se, portanto, que os jogos digitais nao devem substituir as
demais praticas de alfabetizacdo, mas integrar um conjunto
diversificado de estratégias utilizadas pelo professor. Seu potencial
estd na capacidade de associar ludicidade, tecnologia e
aprendizagem, criando situagdes em Qque a crianga possa
experimentar, refletir, errar, revisar suas respostas e construir
progressivamente conhecimentos sobre a linguagem escrita. Dessa
forma, a tecnologia pode contribuir para praticas de alfabetizacao
mMais dinamicas e compativeis com as caracteristicas dos estudantes

inseridos em uma sociedade cada vez mais digital.

Para futuras pesquisas, sugere-se a realizacao de estudos de campo
em escolas de Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental, acompanhando turmas que utilizem jogos digitais
voltados a consciéncia fonoldgica durante periodos mais
prolongados. Recomenda-se também comparar diferentes
plataformas e jogos educacionais, investigar seus efeitos sobre
fluéncia e compreensao leitora e analisar a percepc¢ao de professores
e estudantes acerca desses recursos. Novas investigacdes poderao
ainda explorar a utilizacdao de jogos digitais com criangcas que
apresentam dificuldades de aprendizagem ou necessidades
educacionais especificas, contribuindo para aprofundar o
conhecimento sobre estratégias tecnoldgicas inclusivas e eficazes na

alfabetizacao.
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