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Resumo. O presente estudo analisa o papel dos recursos digitais, com énfase nos jogos
educacionais, no processo de alfabetizagdo de criangas, a luz da Teoria da Aprendizagem
Significativa. O objetivo consiste em compreender de que forma essas ferramentas podem
contribuir para a construgdo do conhecimento, promovendo uma aprendizagem mais significativa,
engajadora e inclusiva. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza
exploratdria e descritiva, desenvolvida por meio de revisao bibliografica, com base em producdes
cientificas relevantes na drea da educacao e tecnologias digitais aplicadas ao ensino. Os resultados
indicam que os jogos educacionais digitais favorecem o engajamento, a motivacdo e a participacdo
ativa dos estudantes, além de contribuirem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como a memdria operacional e a consciéncia fonoldgica. Contudo, evidenciam também que a
eficdcia desses recursos depende da mediacdo pedagdgica e da articulacdo com os conhecimentos
prévios dos alunos, condigdo essencial para a aprendizagem significativa. Verifica-se ainda que o
uso dessas tecnologias deve ser equilibrado, considerando possiveis impactos negativos
decorrentes da exposicao excessiva a dispositivos digitais. Conclui-se que os jogos educacionais
digitais possuem potencial relevante para apoiar a alfabetizacdo, desde que utilizados de forma
intencional, critica e alinhada a fundamentos tedricos consistentes, sendo necessaria a ampliacao
de pesquisas que aprofundem a compreensao dos processos cognitivos envolvidos e das praticas
pedagogicas que potencializam sua efetividade.

Pedimos nao alterar as margens e demais formatagGes prévias deste documento.
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Abstract. This study analyzes the role of digital resources, with an emphasis on educational games,
in the process of children’s literacy, in light of the Theory of Meaningful Learning. The objective is
to understand how these tools can contribute to knowledge construction, promoting more
meaningful, engaging, and inclusive learning. This is a qualitative study of an exploratory and
descriptive nature, developed through a literature review based on relevant scientific productions
in the field of education and digital technologies applied to teaching. The results indicate that
digital educational games enhance student engagement, motivation, and active participation, as
well as contribute to the development of cognitive skills, such as working memory and
phonological awareness. However, they also demonstrate that the effectiveness of these
resources depends on pedagogical mediation and on the articulation with students’ prior
knowledge, which is an essential condition for meaningful learning. It is also observed that the use
of these technologies should be balanced, considering possible negative impacts resulting from
excessive exposure to digital devices. It is concluded that digital educational games have
significant potential to support literacy, provided they are used intentionally, critically, and aligned
with solid theoretical foundations. Further research is needed to deepen the understanding of the
cognitive processes involved and the pedagogical practices that enhance their effectiveness.

Keywords: Education. Digital Technologies. Educational Games. Literacy. Meaningful Learning.

Introducgao

O avanco das tecnologias digitais no campo educacional tem sido amplamente discutido nas
ultimas décadas, especialmente no que se refere a sua potencial contribuicdo para os processos
de alfabetizagdao. Embora haja consenso na literatura sobre o potencial dos recursos digitais para
ampliar o engajamento e diversificar praticas pedagdgicas, persistem debates acerca de sua
efetiva contribuicdo para a aprendizagem, particularmente quando se consideram as
especificidades cognitivas envolvidas na aquisicao da leitura e da escrita. Nesse cenario, torna-se
necessario problematizar ndo apenas o uso dessas tecnologias, mas as condi¢cdes pedagdgicas e
tedricas que sustentam sua incorporagao no contexto escolar.

Estudos como os de Chow (2023) e Fadel et al. (2014) apontam que jogos digitais podem favorecer
a motivagao e a participagao ativa dos estudantes, contribuindo para ambientes de aprendizagem
mais interativos. No entanto, tais abordagens, frequentemente centradas no engajamento, nem
sempre avancam na discussdo sobre os processos cognitivos subjacentes a aprendizagem. De
forma semelhante, a literatura sobre aplicativos educacionais e mobilidade tecnolégica enfatiza a
autonomia do aluno (CESAR; SANTOS; COSTA, 2020), mas ainda carece de andlises mais
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aprofundadas sobre como essas ferramentas se articulam com teorias consolidadas da
aprendizagem.

Nesse sentido, a Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1968), apresenta-se
como um referencial tedrico fundamental para compreender os processos de assimilagao de
novos conhecimentos. Ao destacar a importancia dos conhecimentos prévios na construgdo de
novos significados, essa teoria oferece uma base consistente para analisar criticamente o uso de
jogos educacionais digitais. Entretanto, observa-se que, apesar da crescente adocdo dessas
tecnologias, ainda ha uma lacuna na literatura quanto a sua articulacdo efetiva com principios
tedricos que sustentem a aprendizagem significativa em contextos de alfabetizacao.

Ferramentas como EduEdu e GraphoGame tém sido apontadas como promissoras no
desenvolvimento de habilidades linguisticas e fonoldgicas, especialmente em criangas com
dificuldades de aprendizagem (SOLEDADE et al., 2021; XAVIER; SOUZA, 2023). Contudo, a maior
parte dos estudos concentra-se em evidéncias de eficacia pontual, sem aprofundar a analise sobre
0s mecanismos cognitivos envolvidos ou sobre as condicGes pedagdgicas necessarias para que tais
recursos promovam, de fato, uma aprendizagem significativa e duradoura. Além disso, no campo
da educacdo inclusiva, embora haja indicios de beneficios no uso dessas tecnologias, ainda sdo
incipientes as investigagdes que consideram a complexidade das necessidades educacionais
especificas e as mediacdes pedagdgicas envolvidas.

Paralelamente, cresce a preocupacdo com os possiveis efeitos do uso excessivo de tecnologias
digitais no desenvolvimento infantil, incluindo impactos cognitivos, emocionais e
comportamentais (SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA, 2019; TANA; AMANCIO, 2023). Esse
tensionamento entre potencial pedagodgico e riscos associados reforca a necessidade de
abordagens mais criticas e fundamentadas, que superem perspectivas tecnicistas ou meramente
instrumentais do uso de tecnologias na educacao.

Diante desse contexto, este estudo parte da seguinte questdo de pesquisa: em que medida os
jogos educacionais digitais, quando fundamentados na Teoria da Aprendizagem Significativa,
podem contribuir para o processo de alfabetizacdo de criancas? Assim, tem-se como objetivo
analisar criticamente o papel desses recursos no desenvolvimento da aprendizagem significativa,
buscando compreender suas potencialidades, limites e condi¢cdes de aplicacdo no contexto
educacional, com especial atencdo as praticas pedagdgicas e as mediacdes necessarias para sua
efetividade.

1.1. Recursos digitais no processo de alfabetizagao
Os jogos digitais tém se destacado como instrumentos relevantes no contexto educacional,

especialmente por favorecerem a interagao social, a criatividade e o engajamento prolongado dos
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participantes. Conforme apontado por Chow (2023), essas ferramentas contribuem ndo apenas
para o entretenimento, mas também para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
sociais, ampliando as possibilidades de aprendizagem em diferentes contextos.

No ambiente escolar, a insercdo de jogos educativos pode tornar o processo de ensino mais
dinamico e atrativo. De acordo com Fadel et al. (2014), a utilizacdo dessas estratégias aumenta o
interesse dos alunos e favorece uma participacdo mais ativa nas atividades propostas. Em
consonancia com essa perspectiva, Nunes et al. (2024) destacam que os jogos podem ser
empregados como recursos pedagodgicos capazes de estimular comportamentos positivos em
estudantes da educagao basica.

Além disso, o uso de dispositivos moveis, como smartphones, amplia as possibilidades de
aprendizagem ao permitir maior autonomia dos estudantes. Segundo César, Santos e Costa
(2020), os aplicativos educacionais associados a mobilidade tecnolégica incentivam o aluno a
assumir um papel ativo na construgao do proprio conhecimento, promovendo interagao com os
conteudos e estimulando a reflexao critica.

Entre as ferramentas digitais disponiveis, destaca-se o aplicativo EduEdu, que, conforme analisado
por Soledade et al. (2021), foi desenvolvido para apoiar a aprendizagem infantil por meio de
atividades personalizadas. A plataforma oferece uma variedade de recursos interativos, como
jogos, musicas e textos, possibilitando o acompanhamento continuo do desempenho dos alunos
e tornando o processo educativo mais envolvente e significativo.

Outro recurso relevante é o GraphoGame, um software voltado ao desenvolvimento da leitura,
especialmente em criancas com dificuldades nesse processo. Xavier e Souza (2023) explicam que
a ferramenta trabalha habilidades fonoldgicas e a associacdo entre fonemas e grafemas por meio
de atividades ludicas e adaptativas. Nesse sentido, Cordeiro e Cavalcanti (2023) ressaltam que o
GraphoGame apresenta eficacia pedagogica ao alinhar-se aos principios da teoria do flow,
favorecendo a progressao do aprendizado conforme o ritmo do aluno.

Estudos também evidenciam a importancia desses recursos no contexto da educacdo especial.
Xavier e Souza (2023) demonstram que o uso planejado de jogos educativos, como EduEdu e
GraphoGame, contribui significativamente para o desenvolvimento da leitura em alunos com
deficiéncia intelectual, sobretudo quando aliado a praticas pedagdgicas motivadoras.

No ambito da gamificagdo aplicada ao cotidiano, a plataforma Habitica constitui um exemplo
relevante. Conforme Sanches (2021), essa ferramenta permite transformar atividades diarias em
desafios gamificados, incentivando a formacdo de habitos positivos. Por meio da criagdo de
avatares, atribuicdo de tarefas e sistemas de recompensas, o aplicativo promove engajamento
continuo e oferece feedback imediato ao usuario.

No caso especifico de criancgas, a utilizacdo de jogos digitais pode trazer beneficios importantes
para o desenvolvimento das fun¢Ges executivas. Oliveira, Lima e Couto (2019) destacam que essas
ferramentas contribuem especialmente para o aprimoramento da memdria operacional,
elemento essencial para a compreensao textual e retencdo de informacdes.
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Entretanto, é fundamental que o uso das tecnologias ocorra de forma equilibrada. A Sociedade
Brasileira de Pediatria (2019) recomenda que o tempo de exposicdo a telas seja controlado, ndo
ultrapassando duas horas diarias para criangas acima de cinco anos, a fim de evitar impactos
negativos no desenvolvimento cognitivo.

Corroborando essa preocupacdo, Tana e Amancio (2023) apontam que o uso excessivo de
dispositivos digitais pode acarretar prejuizos ao desenvolvimento infantil, além de estar associado
ao aumento de quadros de ansiedade e depressdo em criancas e adolescentes. Dessa forma,
torna-se essencial que a utilizacdo de recursos digitais no processo educacional seja mediada e
orientada, garantindo seus beneficios sem comprometer o bem-estar dos estudantes.

1.2. Jogos educacionais e aprendizagem significativa na alfabetizagao de criangas

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1968), destaca que a assimilagdo
de novos conhecimentos ocorre a partir da incorporacao desses conteudos a estrutura cognitiva
ja existente no individuo. Nesse processo, a organizacdo dessa estrutura exerce papel central,
sendo determinante tanto para a qualidade da aprendizagem quanto para a retencdo das
informagdes. Assim, novos conteudos adquirem sentido quando estabelecem relagdes com
conhecimentos prévios relevantes, possibilitando a construgdo de novos significados.

Nessa perspectiva, Silva (2020) aprofunda a compreensdo do processo cognitivo ao enfatizar que

a aprendizagem estd diretamente vinculada ao raciocinio dedutivo do sujeito, sustentado por seu
repertorio de experiéncias e saberes anteriormente adquiridos. De forma complementar, Parreira
et al. (2023) argumentam que a aprendizagem se torna efetivamente significativa quando o
estudante consegue articular novos conhecimentos as suas vivéncias e a sua interpretacdo de
mundo, favorecendo nao apenas a retencdao, mas também a aplicacdo desses conhecimentos em
diferentes contextos.

Ainda nesse sentido, Silva (2020) ressalta que o estabelecimento de conexdes entre simbolos e
conhecimentos previamente consolidados é essencial para que o aprendizado ocorra de maneira
significativa. Para isso, é necessario que o processo de ensino desperte o interesse do aluno,
tornando-o ativo na construgcdo do conhecimento. Corroborando essa ideia, Arantes (2022)
enfatiza que o conhecimento prévio desempenha papel fundamental na aprendizagem, ndo
apenas influenciando a assimilagdo de novos conteddos, mas também promovendo
transformacgdes na prépria estrutura cognitiva do individuo. Dessa forma, a consolidagao de uma
base de conhecimentos consistente é indispensavel para a aquisicdo de novos saberes.

Em contrapartida, a aprendizagem mecanica caracteriza-se pela memorizagao isolada de
informacodes, sem que haja compreensao ou estabelecimento de relagdes significativas. Parreira
et al. (2023) destacam que essa forma de aprendizagem limita a construcdo de conexdes
cognitivas mais elaboradas, comprometendo a transferéncia e a durabilidade do conhecimento.
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De maneira semelhante, Arantes (2022) observa que, diferentemente da aprendizagem
significativa, a aprendizagem mecanica ocorre sem a atribuicdo de sentido pessoal e sem
integragao com conhecimentos prévios.

Nesse contexto, Batista et al. (2023) ressaltam que a compreensdo dos fundamentos da Teoria da
Aprendizagem Significativa é essencial para a implementagdao de metodologias ativas, uma vez
gue tais abordagens favorecem maior retencao e aprofundamento do conhecimento. Assim, os
principios formulados por Ausubel (1968) constituem uma base tedrica consistente para o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais eficazes.

A incorporacdo de jogos educativos digitais apresenta-se como uma estratégia promissora para
promover a aprendizagem significativa. Conforme apontam Silva-Pires, Trajano e Araujo-Jorge
(2020), esses recursos possuem relevancia tanto no campo educacional quanto em pesquisas
sobre ensino, por proporcionarem ambientes interativos e motivadores que facilitam a
assimilagdao de novos conteudos.

De acordo com Batista et al. (2023), a aplicagdo da aprendizagem significativa em contextos
educacionais pode ser potencializada pelo uso de tecnologias digitais, incluindo jogos educativos,
gue ampliam o engajamento dos alunos e favorecem uma compreensdo mais aprofundada dos
conteudos trabalhados. Nesse sentido, os jogos educativos se articulam diretamente com os
principios da teoria de Ausubel, ao possibilitarem a construgao de significados por meio de
multiplas linguagens, como a visual, a escrita e a verbal.

Além disso, Silva-Pires, Trajano e Araujo-Jorge (2020) destacam que os jogos educacionais
contribuem para a retencdo do conhecimento ao promoverem experiéncias de aprendizagem
mais dindmicas e contextualizadas. Dessa forma, o conteldo aprendido deixa de ser apenas
memorizado e passa a ser integrado a estrutura cognitiva do aluno, servindo como base para a
construcdo de novos conhecimentos.

Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza
exploratdria e descritiva, fundamentada em revisdo bibliografica e analise tedrico-conceitual. A
escolha por esse delineamento metodoldgico justifica-se pela necessidade de compreender, de
forma aprofundada, as relacGes entre o uso de recursos digitais, especialmente jogos
educacionais, e os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa no contexto da alfabetizacdo
infantil.

A pesquisa foi desenvolvida a partir do levantamento e analise de producdes cientificas relevantes
na drea da educacdo, com énfase em estudos que abordam tecnologias digitais aplicadas a
alfabetizagao, jogos educacionais e fundamentos tedricos da aprendizagem significativa. Para a
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composicdao do corpus tedrico, foram consultadas bases de dados académicas nacionais e
internacionais, priorizando artigos publicados em periddicos cientificos, livros e documentos
institucionais. Os critérios de selegdo incluiram: pertinéncia tematica, atualidade das publicagdes
e relevancia cientifica dos estudos.

A andlise dos dados foi conduzida por meio de abordagem interpretativa, buscando identificar
convergéncias, lacunas e contribuigdes tedricas presentes na literatura. Nesse processo,
procurou-se estabelecer relagdes entre os estudos analisados e o referencial tedrico adotado,
especialmente no que se refere a articulagdo entre jogos digitais e os principios da aprendizagem
significativa, tais como a valorizacdo dos conhecimentos prévios, a construcao de significados e o
papel ativo do sujeito no processo de aprendizagem.

Além da revisdo bibliografica, foram considerados estudos que investigam o uso de ferramentas
digitais especificas, como os aplicativos EduEdu e GraphoGame, com o intuito de compreender
suas contribuicdes para o desenvolvimento de habilidades linguisticas e cognitivas na
alfabetizacdo. A andlise desses recursos foi realizada de forma indireta, a partir dos resultados e
discussOes apresentados nos estudos selecionados, ndo envolvendo aplicacdo pratica ou
intervengao direta com participantes.

Resultados e Discussao

A andlise da literatura evidencia que o uso de recursos digitais, especialmente jogos educacionais,
apresenta potencial significativo para contribuir com o processo de alfabetizagao, desde que sua
aplicagdo esteja articulada a fundamentos tedricos consistentes. Os estudos revisados convergem
ao apontar que tais ferramentas favorecem o engajamento dos estudantes, ampliam a motivagao
e promovem maior interagdo com os conteudos, elementos considerados relevantes para a
aprendizagem em contextos escolares (CHOW, 2023; FADEL et al., 2014).

Entretanto, os resultados indicam que o engajamento, embora importante, ndo constitui condicdo
suficiente para a promocdo de aprendizagem significativa. A luz da Teoria da Aprendizagem
Significativa (AUSUBEL, 1968), observa-se que a efetividade dos jogos educacionais depende da
capacidade de estabelecer rela¢des entre os contelddos apresentados e os conhecimentos prévios
dos alunos. Nesse sentido, estudos como os de Silva-Pires, Trajano e Araujo-Jorge (2020)
demonstram que ambientes digitais interativos podem favorecer a construcdo de significados,
desde que estruturados de forma a possibilitar conexdes cognitivas relevantes.

No caso de ferramentas especificas, como o EduEdu e o GraphoGame, os resultados apontam
contribuicGes importantes para o desenvolvimento de habilidades linguisticas, especialmente no
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gue se refere a consciéncia fonoldgica e a associa¢do entre fonemas e grafemas (SOLEDADE et al.,
2021; XAVIER; SOUZA, 2023). Tais achados corroboram a literatura que defende a utilizacdo de
estratégias ludicas e adaptativas no processo de alfabetizagdao. Além disso, a caracteristica de
personalizacdo dessas plataformas favorece o respeito ao ritmo de aprendizagem do estudante,
aspecto alinhado aos principios da aprendizagem significativa.

Por outro lado, a andlise critica dos estudos revela uma limitagdo recorrente: a predominancia de
investigacOes centradas na eficacia imediata das ferramentas, com menor aprofundamento sobre
0s processos cognitivos envolvidos. Batista et al. (2023) destacam que a incorporacdo de
tecnologias digitais deve estar vinculada a metodologias ativas e a uma intencionalidade
pedagdgica clara, sob risco de se restringir a uma abordagem tecnicista. Essa constatagao reforga
a necessidade de compreender os jogos educacionais ndo como solugdes isoladas, mas como
parte de um ecossistema pedagdgico mais amplo.

No campo da educagdo inclusiva, os resultados analisados indicam que os jogos digitais podem
desempenhar papel relevante na mediacdo da aprendizagem de alunos com necessidades
educacionais especificas, incluindo agueles com deficiéncia intelectual. Xavier e Souza (2023)
evidenciam que o uso planejado dessas ferramentas contribui para o desenvolvimento da leitura,
especialmente quando associado a praticas pedagodgicas mediadas e contextualizadas. No
entanto, também se observa a caréncia de estudos que explorem, de forma mais aprofundada, as
adaptacOes necessarias para atender a diversidade de perfis dos estudantes, o que aponta para
uma lacuna importante na literatura.

Outro aspecto relevante refere-se as fungGes executivas, particularmente a memaoria operacional,
gue desempenha papel central no processo de alfabetizacdo. Oliveira, Lima e Couto (2019)
indicam que jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento dessas fungdes, favorecendo
a retencdo e a compreensdo de informacdes. Esse resultado dialoga diretamente com os
pressupostos de Ausubel (1968), ao reforgar a importancia da estrutura cognitiva prévia na
assimilacdo de novos conteudos.

Por outro lado, os estudos também alertam para os riscos associados ao uso excessivo de
tecnologias digitais. A Sociedade Brasileira de Pediatria (2019) recomenda a limitacdo do tempo
de exposicdo a telas, enquanto Tana e Amancio (2023) apontam possiveis impactos negativos no
desenvolvimento cognitivo e emocional de criangas e adolescentes. Esses achados tensionam a
discussao, evidenciando que o uso de recursos digitais na educagao deve ser pautado pelo
equilibrio e pela mediagao pedagdgica qualificada.

Dessa forma, os resultados deste estudo indicam que os jogos educacionais digitais possuem
potencial relevante para promover a aprendizagem significativa na alfabetizagao, desde que
utilizados de maneira intencional, critica e alinhada a fundamentos tedricos sdlidos. A auséncia
dessa articulacdo pode reduzir tais ferramentas a meros recursos de entretenimento, sem
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impacto efetivo na construcdo do conhecimento. Assim, reforca-se a necessidade de formacgao
docente para o uso pedagodgico das tecnologias e de novas pesquisas que aprofundem a
compreensao dos processos cognitivos envolvidos na aprendizagem mediada por recursos
digitais.

Conclusao

A analise desenvolvida neste estudo permite evidenciar que os jogos educacionais digitais, quando
fundamentados em referenciais tedricos consistentes, apresentam potencial significativo para
contribuir com o processo de alfabetizacdo, especialmente no que se refere a promoc¢do de uma
aprendizagem mais ativa, contextualizada e significativa. No entanto, os resultados também
indicam que a simples inser¢ao de tecnologias no ambiente educacional ndo garante, por si so,
avangos qualitativos na aprendizagem, sendo imprescindivel a mediagdo pedagdgica intencional
e o alinhamento com teorias que sustentem a constru¢dao do conhecimento.

Nesse sentido, a Teoria da Aprendizagem Significativa mostrou-se um referencial relevante para
compreender as condicbes em que os recursos digitais podem favorecer a aprendizagem,
destacando a importancia da articulagcdo entre novos conteldos e os conhecimentos prévios dos
estudantes. A auséncia dessa articulagao pode comprometer a eficacia das ferramentas digitais,
reduzindo-as a instrumentos de carater meramente motivacional, sem impacto duradouro na
estrutura cognitiva do aluno.

Adicionalmente, o estudo evidencia a necessidade de superar abordagens tecnocéntricas no uso
de tecnologias educacionais, deslocando o foco do recurso em si para as praticas pedagogicas que
o integram. Tal perspectiva implica reconhecer que o potencial dos jogos educacionais digitais
estd diretamente relacionado as estratégias didaticas adotadas, a formacdo docente e a
capacidade de adaptagdo as diferentes realidades educacionais, especialmente no contexto da
educacdo inclusiva.

Outro aspecto relevante refere-se a necessidade de equilibrio no uso das tecnologias,
considerando os possiveis impactos negativos associados ao uso excessivo de dispositivos digitais.
Esse fator reforca a importancia de praticas pedagdgicas mediadas, que utilizem os recursos
digitais de forma consciente, critica e alinhada ao desenvolvimento integral dos estudantes.

Como contribuicdo, este estudo reforca a importancia de integrar tecnologias digitais a
fundamentos tedricos solidos, oferecendo subsidios para a reflexdo sobre praticas pedagodgicas
mais eficazes no processo de alfabetizacdo. Além disso, aponta para a necessidade de ampliacdo
de pesquisas empiricas que investiguem, de forma mais aprofundada, os efeitos dos jogos
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educacionais digitais em diferentes contextos e perfis de estudantes, bem como as condi¢es
pedagdgicas que potencializam sua eficacia.

Por fim, sugere-se que estudos futuros explorem a articulagdo entre jogos digitais, aprendizagem
significativa e educacgdo inclusiva, considerando ndao apenas os resultados de desempenho, mas
também os processos cognitivos e sociais envolvidos. Investigacdes que integrem abordagens
gualitativas e quantitativas poderdo contribuir para uma compreensao mais abrangente do
fendbmeno, fortalecendo a producdo cientifica na area e subsidiando praticas educacionais mais
fundamentadas e efetivas.
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