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Jogar Para Ler:

Uso de Jogos Hibridos para a Alfabetizacao

Ana Lacia Pierazo Tomé Evangelista

Resumo: O artigo discute a emergéncia dos jogos hibridos, combinacées de dindmicas
analdgicas e ambientes digitais, como dispositivos de mediagéo para alfabetizacdo nos
Anos Iniciais, em contexto de expansdo do letramento multimodal e de ecossistemas
escolares marcados por conectividade intermitente. Define-se como objetivo geral ana-
lisar em que medida tais jogos favorecem consciéncia fonol6gica, decodificacao, fluén-
cia e producgédo de textos curtos, quando articulados a préticas de linguagem e a media-
¢ao docente. A justificativa ancora-se na necessidade de estratégias que conciliem en-
gajamento ludico, acessibilidade (DUA) e avaliacao formativa, ao mesmo tempo em que
consideram ética algoritmica e privacidade. A metodologia adota revisédo bibliografica
gualitativa, com selecdo de estudos nacionais e internacionais dos ultimos dez anos,
analise tematica de achados e triangula¢éo conceitual entre letramento, gamificacdo e
inclusdo. Os resultados sintetizam evidéncias de ganhos em motivacéo para leitura,
avanco em repertorios fonograficos e maior permanéncia nas tarefas, sobretudo quando
o design didatico explicita objetivos, critérios de sucesso e feedbacks graduados; tam-
bém se registram condi¢gfes necessérias: formacao docente, curadoria de recursos, ali-
nhamento a BNCC e protocolos de prote¢do de dados. Conclui-se que jogos hibridos
potencializam trajetérias de alfabetizacdo quando organizados em sequéncias didaticas
com desafios progressivos, acompanhamento individualizado e instrumentos de avalia-
¢do continua; propde-se, como desdobramento, investigacao aplicada em redes publi-
cas, com estudos de caso e métricas de aprendizagem comparadas.
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Play to Read: Use of Hybrid Games for Literacy
Abstract:

This article discusses the emergence of hybrid games—combinations of analog dyna-
mics and digital environments—as mediating devices for literacy in the early years of
schooling, within the context of multimodal literacy and educational ecosystems marked
by intermittent connectivity. The general objective is to analyze how such games foster
phonological awareness, decoding, fluency, and the production of short texts, when ar-
ticulated with language practices and teacher mediation. The study is justified by the
need for strategies that combine ludic engagement, accessibility (UDL), and formative
assessment, while also considering algorithmic ethics and data privacy. The methodo-
logy adopts a qualitative bibliographic review, selecting national and international studies
from the last decade, performing thematic analysis, and conceptually triangulating lite-
racy, gamification, and inclusion. The results synthesize evidence of increased reading
motivation, phonographic repertoire expansion, and longer task engagement, especially
when the instructional design makes objectives, success criteria, and feedback explicit.
Necessary conditions include teacher training, resource curation, BNCC alignment, and
data protection protocols. It concludes that hybrid games enhance literacy trajectories
when organized in didactic sequences with progressive challenges, individualized follow-
up, and continuous assessment instruments. Future developments include applied rese-
arch in public schools with case studies and comparative learning metrics.

Keywords: Hybrid Games; Literacy; Multimodal Literacy.

Jugar para leer: Uso de juegos hibridos para la alfabetizacién
Resumen:

El articulo analiza la aparicion de los juegos hibridos —combinaciones de dinamicas
analdgicas y entornos digitales— como dispositivos de mediacién para la alfabetizacion
en los primeros afos de la educacién basica, en un contexto de alfabetizacion multimo-
dal y ecosistemas escolares caracterizados por la conectividad intermitente. El objetivo
general consiste en analizar cdmo estos juegos favorecen la conciencia fonoldgica, la
decodificacién, la fluidez y la produccién de textos breves, cuando se articulan con prac-
ticas del lenguaje y mediacion docente. La justificacion se basa en la necesidad de es-
trategias que integren el juego, la accesibilidad (DUA) y la evaluacién formativa, consi-
derando ademas la ética algoritmica y la privacidad de los datos. La metodologia adop-
tada es una revision bibliogréfica cualitativa, con seleccion de estudios nacionales e
internacionales de la Ultima década, analisis tematico y triangulacidn conceptual entre
alfabetizacion, gamificacién e inclusién. Los resultados evidencian mayor motivacion
para la lectura, ampliacion del repertorio fonogréafico y mayor permanencia en las tareas,
especialmente cuando el disefio didactico explicita objetivos, criterios de éxito y retroa-
limentaciones graduales. Se sefialan condiciones necesarias: formacion docente, cura-
duria de recursos, alineacién con la BNCC y protocolos de proteccion de datos. Se con-
cluye que los juegos hibridos potencian las trayectorias de alfabetizacion cuando se
organizan en secuencias didacticas con desafios progresivos, acompafiamiento indivi-
dual y evaluacion continua. Se propone como proyeccion la investigacion aplicada en
redes publicas mediante estudios de caso y métricas comparadas de aprendizaje.

Palabras clave: Juegos Hibridos; Alfabetizacion; Alfabetizacién Multimodal.
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INTRODUCAO

Nesse contexto relativo a cultura digital contemporanea, os jogos vém ga-
nhando centralidade simbdlica e pratica na vida social, ja que articulam lingua-
gens, midias e intera¢des que atravessam geracdes e instituicdes. Visto que am-
bientes hibridos combinam materiais analogicos e recursos digitais, ampliam re-
pertérios de participacdo e oferecem tramas narrativas que favorecem atencao
conjunta, coordenacdo motora fina e exploragdo fonogréfica durante situacdes
de leitura inicial, inclusive em territérios com conectividade intermitente e infra-
estrutura limitada.

Nessa perspectiva de alfabetizacdo multimodal, hibridos Iudicos favore-
cem vinculos entre consciéncia fonoldgica, decodificacéo e producao de micro-
textos, uma vez que regras, objetivos e feedbacks configuram contextos de re-
solucéo de problemas relevantes para criangcas em processo de apropriacdo do
sistema alfabético. Porque desafios graduados e pistas visuais produzem orien-
tacdo metacognitiva, sequéncias didaticas gamificadas tendem a sustentar en-
gajamento e a reduzir dispersdes, desde que docentes realizem mediacao expli-
cita e criteriosa do percurso avaliativo formativo.

Sob essa 6tica, o objetivo geral concentra-se em analisar em que medida
jogos hibridos para ler, quando integrados a praticas de linguagem, favorecem
avangos mensuraveis em consciéncia fonémica, fluéncia e autoria emergente de
textos curtos. Porquanto a proposta recorre a principios de desenho universal
para aprendizagem e a protocolos de protecao de dados, interessa mapear con-
dicdes pedagodgicas, materiais e éticas que sustentem experiéncias inclusivas,
com atencgdo as necessidades de estudantes com perfis diversos e ritmos hete-
rogéneos de aprendizagem.

Sob esse viés, a justificativa advém da confluéncia entre demandas curri-
culares e ecologia midiatica das infancias, como se observa em debates que
tensionam promessas tecnodeterministas e realidades escolares concretas. Em
virtude de evidéncias que associam jogos a motivacdes e persisténcia, sem ga-
rantia automatica de compreenséo textual, busca-se delimitar como a combina-

cao de tabuleiros, cartas, aplicativos e sensores contribui para leitura situada e
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para apropriacédo de correspondéncias grafema fonema, evitando reducdes ins-
trumentalizadas do Iudico ao treino repetitivo (Selwyn, 2016).

Acerca dessa logica de investigacéo, adota-se revisao bibliografica quali-
tativa, com selecao criteriosa de estudos nacionais e internacionais publicados
na ultima década, além de obras de referéncia sobre aprendizagem mediada por
jogos e literacias digitais. Em face de uma tradicdo que discute aprendizagem
situada, sistemas de regras e feedback informativo, realizam-se anélises temati-
cas e triangulacao conceitual entre gamificacao, alfabetizacao e inclusao, explo-
rando contribuic@es classicas e atualiza¢des recentes do campo (Gee, 2003; Sa-
len; Zimmerman, 2004; Gee; Hayes, 2011).

DESENVOLVIMENTO

Nesse contexto relativo a alfabetizacdo mediada por tecnologias, o jogo
apresenta-se como linguagem cultural amplamente partilhada pelas infancias, ja
que articula regras, ficcdo e agéncia do jogador em ambientes que convidam a
exploracédo. Visto que o estudo focaliza jogos hibridos com articulagdes analdgi-
cas e digitais, a discussdo desloca-se do entretenimento para experiéncias de
leitura e escrita iniciais, nas quais desafios graduados, narrativas e cooperacao
favorecem atencado conjunta, manejo de simbolos e aproximacdes fonograficas
orientadas ao Sistema de Escrita Alfabética.

Nessa perspectiva de aprendizagem situada, diferentes tradicdes teori-
cas convergem ao reconhecer o jogo como espaco de desenvolvimento, uma
vez que produz zonas de possibilidade que ultrapassam o cotidiano imediato e
autorizam a crianga a experimentar fazeres, afetos e linguagens. Porque o brin-
car institui metas e restricdes, mesmo quando implicitas, a crian¢a negocia sig-
nificados, coordena turnos e explora representacdes, compondo um cenario pro-
picio a consciéncia fonoldgica, a decodificagdo inicial e a autoria de microtextos,
desde que a mediacdo docente organize percursos avaliativos claros e respon-
Ssivos.

Sob essa otica, autores classicos descrevem caracteristicas recorrentes
do ladico, porquanto o prazer pode alternar-se com esforco e frustracdo con-

forme tarefas e objetivos, enquanto a liberdade de acgdo pressupbe
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voluntariedade e adeséo as regras do jogo, explicitas em tabuleiros candnicos
ou latentes em faz de conta. Como a incerteza de resultados sustenta a curiosi-
dade, e tempo e espaco do jogo se definem por recortes proprios, delineia-se um
microcosmo que acolhe imaginacao e simulagéo de papéis sociais, amplificando
condi¢cdes para experimentacfes linguisticas relevantes a alfabetizacdo (Hui-
zinga, 1951; Caillois, 1958; Vygotski, 1998).

Acerca dessa logica de mediacao, a literatura brasileira consolidou dis-
cussOes sobre brinquedo, jogo e educacéo, em face de uma tensao recorrente
entre espontaneidade e intencionalidade pedagdgica. Em vista de contribuicdes
que distinguem jogo livre e jogo educativo, indicam-se equilibrios dinamicos que
preservam ludicidade ao mesmo tempo em que explicitam objetivos linguisticos,
critérios de sucesso e devolutivas formativas, evitando a conversédo do jogo em
mero treino repetitivo e abrindo espaco para exploracéo significativa de relagdes
grafofénicas e praticas de linguagem socialmente situadas (Kishimoto, 1996;
Murcia, 2005).

No que concerne a ambientes de imaginagéo regulada, Vygotski des-
creve a situacao imaginaria como territério onde desejos inviaveis no real encon-
tram realizacdo simbdlica, no que diz respeito a regras internas negociadas du-
rante o faz de conta que modulam condutas e metas do grupo. No que tange a
alfabetizacao, tal arquitetura simbdlica favorece manipulacao de signos, nomea-
cdo de objetos, construcdo de listas e roteiros, além de leituras compartilhadas
conectadas a narrativas do jogo, compondo ancoragens para consciéncia sila-
bica e alfabética e para a emergéncia de autoria textual (Vygotski, 1998; Oliveira,
1995).

Nesse sentido, quando se consideram jogos hibridos desenhados para
ler, a intencionalidade pedagogica emerge do design didatico e da curadoria, ja
gue tabuleiros fisicos, cartas com pistas, aplicativos de apoio e sensores de pro-
gresséo permitem feedback imediato e registro de trajetdrias. Em decorréncia de
sequéncias com missdes e checkpoints linguisticos, a turma encontra oportuni-
dades para decodificar pistas, produzir instru¢des, comparar hipéteses de leitura
e revisar microtextos, enquanto a mediacdo docente assegura acessibilidade,
protecdo de dados, colaboracéo estruturada e conexdo com objetivos da etapa

escolar.
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Sob esse viés, o suposto paradoxo entre liberdade ludica e finalidade
educativa reconfigura-se quando a conducéo docente preserva a agéncia do jo-
gador e garante transparéncia sobre metas, critérios e modos de ajuda. Ja que
a atividade voluntaria sustenta engajamento, a incorporacéo de escolhas signifi-
cativas, rotinas de autoavaliacdo e feedback gradativo consolida um ambiente
gue convoca participacdo autoral e atencdo sustentada, ao mesmo tempo em
gue evita a captura do brincar por rotinas instrumentalizadas destituidas de sen-
tido para quem aprende (Kishimoto, 2007; Campagne, 1989).

No plano do desenvolvimento, estudos apontam que experiéncias ludi-
cas estruturadas ampliam repertérios motores e sociocomunicativos, uma vez
gue o corpo participa da leitura por meio de gestos de apontar, manipulagao de
marcadores e coordenacao ritmica, e que a dimensdao afetiva modula persistén-
cia diante de desafios. Porquanto a alfabetizac&o envolve sistemas notacionais,
convencoes gréficas e relacdes som letra, contextos que encenam papéis, simu-
lam noticias e incorporam regras contribuem para atencdo as pistas visuais, a
segmentacdo e a prosddia durante leituras em voz alta e silenciosas (Murcia,
2005; Bomtempo, 2007; Moura, 2007; Ide, 2007).

Figura 1. Funcé&o Ludica e Funcéo Educativa

LUDICIDADE

FUNCAO FUNCAO

LUDICA EDUCATIVA

BRINCAR BRINCAR
LIVRE DIRECIONADO

Fonte: Elaborado para este estudo (2025).
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No horizonte histérico do jogo, contribui¢cdes fundacionais mapeiam con-
tinuidades e contrastes entre formas Iudicas, uma vez que estudos compararam
competicBes, simulacdes e sorte com regras explicitas ou implicitas, descre-
vendo sutilezas que influenciam a organizacao das tarefas e a natureza do de-
safio. Em virtude desse repertério, a alfabetizacéo interessada em jogos hibridos
pode selecionar mecéanicas que favorecam leitura de instrucdes, negociacao de
regras e producao de textos de apoio, consolidando praticas de linguagem que
circulam fora da escola e que ganham densidade no cotidiano (Huizinga, 1951;
Caillois, 1958; Froemberg, 1987).

Acerca do trabalho docente, a formacdo para curadoria e adaptacao
torna-se decisiva quando se pensa em incluséo, ja que DUA exige multiplas for-
mas de engajar, representar e expressar, com op¢des de suporte auditivo, visual
e tatil. Em face de turmas heterogéneas, a organizacdo de grupos cooperativos,
a distribuicdo de papéis rotativos e a previsdo de materiais de apoio em diferen-
tes niveis de complexidade garantem participacdo ampliada, enquanto a avalia-
cao formativa registra progressos em consciéncia fonémica, fluéncia e autoria,
informando ajustes finos nas préximas sessoées de jogo.

No que concerne ao equilibrio entre jogo livre e eixo educativo, a pes-
quisa delimita balizas operacionais que evitam a diluicdo da experiéncia ludica
e, simultaneamente, preservam pertinéncia curricular. No que diz respeito a ges-
tdo do tempo e ao planejamento da sequéncia, a alternancia entre exploragao,
formalizacdo e producéo textual cria circuitos de ida e volta entre brincar e estu-
dar, de modo que a leitura ndo se restringe a resposta correta e se projete como
pratica social situada, apoiada em narrativas, desafios e cooperagéo regulada
por regras claras e negociadas.

No que tange as implicacdes para alfabetizacdo, jogos hibridos organi-
zados em trilhas pedagdgicas com desafios progressivos tém potencial para con-
solidar trajetorias de leitura quando a escola acolhe a cultura ludica contempo-
ranea sem submeter o brincar a tabelas de treino descontextualizadas. A vista
disso, o presente quadro tedrico convida redes publicas a examinar design dida-
tico, mediacdo e documentacdo de aprendizagem, articulando ludicidade, ética
e inclusdo para que a leitura inicial floresca em ambientes que reconhecem a

crianga como sujeito de linguagem, criadora de mundos e autora em formacao.
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Nesse contexto relativo a alfabetizacao inicial mediada por jogos hibri-
dos, a discussao sobre equilibrio entre ludicidade e intencionalidade pedagdgica
ganha centralidade, j4 que o brincar convoca liberdade de acéo e, simultanea-
mente, solicita orientacdo didatica para que a aprendizagem avance. Visto que
a pesquisa focaliza leitura e escrita nos Anos Iniciais, interessa delimitar condi-
cOes de uso que preservem o prazer, a curiosidade e a exploracdo, enquanto o
planejamento docente organiza objetivos linguisticos claros, critérios observa-
veis e devolutivas frequentes, evitando reducgdes a treino mecéanico descontex-
tualizado (Kishimoto, 1996).

Nessa perspectiva de mediagéo, a agdo docente assume natureza dia-
|6gica porque precisa conciliar escolhas das criancas com metas curriculares, de
modo que a livre iniciativa se mantenha viva sem perder referéncia a consciéncia
fonolégica, decodificacdo e autoria emergente. Uma vez que a atividade volun-
taria sustenta engajamento, recomenda-se que educadores participem das brin-
cadeiras, registrem percursos, selecionem materiais acessiveis e configurem es-
pacos convidativos, favorecendo interagdes cooperativas, atengcédo conjunta e
negociacdes de regras ligadas a leitura e escrita de pequenas instrugdes, listas
e rétulos (Kishimoto, 2007).

Sob essa 6tica, desequilibrios aparecem quando a ludicidade concentra-
se exclusivamente no entretenimento, o que produz experiéncias prazerosas
com baixo vinculo com alfabetizacdo, ou quando a orientacdo didatica suprime
a brincadeira, convertendo o jogo em tarefa enfadonha que inibe decisao, imagi-
nacao e autoria. Porguanto a investigacao pretende sustentar alfabetizacdo com
sentido, propde-se um campo intermediario, no qual objetivos linguisticos convi-
vem com autonomia para explorar, experimentar e errar, condicdo que frequen-
temente favorece metacognicao e persisténcia diante de desafios moderados
(Vial, 1981).

Como o termo jogo educativo recebe acepcdes distintas na literatura,
convém especificar dois usos operacionais aderentes ao estudo. Em virtude de
definicbes que se apoiam em Mialaret e Vial, compreende-se jogo educativo, em
sentido amplo, quando ambientes, materiais e tarefas organizadas pelo profes-
sor estimulam exploracéo livre, colaboracao e expressao simbdlica, com indica-

dores de progresso acompanhados de forma formativa. Em face de um sentido
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mais restrito, adota-se jogo didatico quando a atividade orienta aquisi¢do de con-
tetudos e habilidades especificas por meio de regras explicitas e metas de domi-
nio delimitadas no planejamento (Kishimoto, 1996).

Acerca dessa logica, a literatura aponta que a aprendizagem pelo erro,
acompanhada por feedbacks imediatos e oportunidades de nova tentativa, favo-
rece construcdo de estratégias de leitura, inclusive em turmas heterogéneas,
pois a crianca ensaia hipoteses, compara solucdes e reajusta procedimentos.
Em vista de estudos que analisam brincadeiras em contextos escolares, indica-
se que a organizagao do espaco, a diversidade de materiais e a previsibilidade
de rotinas funcionam como condi¢des estruturantes para que a brincadeira livre
floresca sem colidir com a necessidade de acompanhamento sistematico da
aprendizagem de correspondéncias entre letras e sons (Mialaret; Vial, 1981;
Kishimoto, 1996).

No gque concerne ao quadro comparativo frequentemente difundido entre
jogo livre e jogo educativo, argumenta-se que autonomias, iniciativas e sociali-
zacao aparecem com vigor no primeiro, enquanto a segunda configuragéo cos-
tuma priorizar construcdo de nocdes e habilidades, organizacéo de acdes e ex-
plicitacdo de critérios. No que diz respeito a alfabetizacéo, a pesquisa sustenta
gue ambos contribuem de maneiras complementares, desde que a sequéncia
didatica inclua momentos de exploracao aberta, fases de formalizacéo de proce-
dimentos de leitura e escrita e tempos de producao textual curta relacionada as
missdes do jogo, 0 que tende a consolidar atencdo, concentracao e engajamento
sustentado (Kishimoto, 1996).

Nesse sentido, diretrizes nacionais sobre alfabetizacao e letramento re-
conhecem beneficios corporais, cognitivos e sociais associados a jogos e brin-
cadeiras, porgue a crianca encontra oportunidades para aprimorar coordenacao
motora, percepg¢do auditiva, memoria e linguagem oral em situagdes de coope-
racao e respeito a regras. Em decorréncia de tal reconhecimento, a proposta em
construcdo aproxima-se do que orienta o Pacto Nacional pela Alfabetizacéo na
Idade Certa, que sugere atividades voltadas a consciéncia fonoldgica e a relacéo
entre unidades sonoras e grafemas, com adaptacdes que ampliem acesso para
estudantes com diferentes necessidades educacionais especificas (Brasil,
2012).
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Sob esse viés, a mediacéo docente precisa assegurar acessibilidade se-
gundo o desenho universal para aprendizagem, prevendo multiplas formas de
engajar, representar e expressar, com pistas visuais, apoio auditivo, materiais
tateis e tempos ajustados. Ja que o estudo se volta a jogos hibridos, a curadoria
contempla tabuleiros, cartas, objetos manipuléveis, aplicativos de registro e sen-
sores simples de progresséo, configurando ecossistema que integra leitura de
instrucdes, producdo de microtextos e revisao de hipoteses, sem descuidar de
privacidade, consentimento informado e seguranca de dados das criancas e de
suas familias (Brasil, 2012).

No plano procedimental, recomenda-se trilha didatica com ciclos curtos,
Nos quais o grupo inicia pela exploracéo orientada de regras, passa por desafios
graduados que exigem leituras breves, segue para producao de pequenas ins-
trucOes ou descrigbes e encerra com devolutivas formativas que apontam con-
quistas e proximas metas. Em vista de resultados documentados na literatura,
tal desenho favorece motivacao para leitura, persisténcia diante de dificuldades
e ampliacdo de repertorio fonografico, quando o professor da visibilidade a crité-
rios de qualidade e cria oportunidades de cooperacao estruturada, evitando dis-
putas desmedidas que desviem atencédo do foco linguistico (Kishimoto, 2007;
Brasil, 2012).

No que tange a docéncia, a participacdo ativa do professor durante as
brincadeiras, com demonstra¢cdes de prazer e interesse, consolida um clima de
confianca que autoriza tentativa, erro e reinvencéao, condicdo que costuma sus-
tentar progressos em fluéncia e compreensao literal. Em vista da meta de alfa-
betizar com sentido social, o estudo recomenda narrativas que conectem as mis-
sbes do jogo a praticas de linguagem do cotidiano, como listas de materiais, bi-
Ihetes, regras combinadas e pequenas noticias da turma, tornando a leitura ob-
jeto de uso publico e colaborativo, sem abandonar rigor quanto a sistematizagéo
de correspondéncias grafema fonema.

No que concerne a riscos, cenarios de desequilibrio podem emergir
guando o jogo livre domina completamente a cena, o que reduz visibilidade de
objetivos linguisticos, ou quando a atividade didatica anula ludicidade, o que des-
mobiliza curiosidade e adesdo. Em vista de tais possibilidades, a formacéo do-

cente precisa contemplar analise de casos, estudo de desenhos de jogo,
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planejamento de critérios, elaboracéo de instrumentos de observagédo e docu-
mentacao da aprendizagem, criando repertdrio profissional para ajustar a con-
ducédo com rapidez e sensibilidade, de forma a manter viva a conjuncéo entre
brincar e aprender.

No horizonte de politicas publicas, instituicdes interessadas em adocéao
de jogos hibridos para alfabetizacdo podem organizar pilotos com turmas de di-
ferentes anos, estabelecendo métricas comparativas que combinem registros de
progresso em consciéncia fonoldgica e fluéncia com indicadores de engaja-
mento, colaboracdo e autoria. Em face de evidéncias ja divulgadas, projeta-se
gue sequéncias bem planejadas, técnico-pedagogicamente cuidadas e acompa-
nhadas por avaliacdes formativas periddicas tendem a produzir ganhos consis-
tentes, ainda que demandem investimentos em acervo de materiais, tempo de
planejamento coletivo e supervisdo pedagdgica continua (Brasil, 2012; Kishi-
moto, 1996).

CONSIDERACOES FINAIS

No que diz respeito aos resultados mapeados na literatura, observam-se
ganhos em motivacao para leitura, ampliacdo de repertorio fonografico e maior
permanéncia em atividades, quando o design explicita objetivos linguisticos e
propde desafios progressivos com feedback imediato. Em decorréncia de inter-
vencdes que articulam cooperacao, narracdo e manipulacdo de objetos, relatos
indicam avancos em fluéncia e compreensao literal, desde que o conjunto de
experiéncias inclua momentos de leitura compartilhada, recontos e reescritas
vinculadas as misso@es ludicas.

No que tange as conclusdes, jogos hibridos para alfabetizar apresentam
poténcia pedagodgica quando inseridos em sequéncias que conectam exploracéo
lGdica a metas linguisticas claras, critérios publicos de qualidade e avaliagéo for-
mativa continua. Nesse sentido, a revisao reforca que mediacao docente, prote-
cado de dados, acessibilidade e alinhamento curricular funcionam como condi-
cOes de possibilidade, enquanto lacunas de formacao, infraestrutura e tempo
pedagogico constituem fronteiras a enfrentar por meio de estudos de caso e mé-

tricas comparativas de aprendizagem.
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