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cultural e  social 

modos de aprendizagem humana. 
 
 
 



 que 
possibilita o jogador interagir e compreender o 
mundo. 

 
 



regras de convivência social); engajam jogador num 



Jogo e aprendizagem 

perceptual, social.   
 
 



Jogo em sala de aula 

 
 

 

e podem aparecer em diferentes suportes? 





 

 
JOGOS DE LINGUAGEM 

SEA 

 
 

sonora, hipertextual forma e 
com o sentido das palavras. 

 
 



Por que usar os jogos em sala de aula? 

Alfabetizandos podem atuar  como  
sujeitos da linguagem  

 
 

       deleite com e pela





 



 



  



 
 
 
 
 

que pode ativado. 
 



Papel do professor 

   Professor mediador que seleciona o jogo como 

ensino, que avalia 
planeja

 

 



Letramento 

   Soares (2002, p.145) definiu o letramento como 
estado ou 

 



Jogo como gênero 

   A vivência e o conhecimento de jogos permitem o 
conhecimento dele enquanto gênero, ou seja: 

  

regras, etc.) 
 



-  Textos do tipo injuntivo: indicam procedimentos a 

componentes, regras, objetivo; ordem temporal/ 

 





em coletivamente no quadro 
negro a lista de palavras vistas no jogo, 

    
   Bi Biblioteca - Bigode 
   Pi Piolho 
 
 
 



 
Jogos digitais  

 

 
Seria interessante apresentar uma 

oferecido e para distinguir os 

busca?   
 



Letramento digital 

   Soares (2002, p.151) o uso cada vez maior das 

letramento digital, compreendido como o estado ou 
 adquirida pelos sujeitos que se 

apropriaram de computadores, tablets, celulares, 

escrita em ambiente digital. 



Site www.escolagames.com.br que disponibiliza online 
gratuitamente jogos digitais educativos.  



 

sala de aula que contemplam apenas conhecimentos da 

 



 
 

Escola Games possui 8 (oito)  
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