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RESUMO

A tecnologia pode ser uma importante aliada no processo de ensino-aprendizado, e quando se
trata do processo de alfabetizacdo e letramento, ha varias teorias, métodos, estratégias e
ferramentas que poderdo auxiliar o professor em sua mediagdo. Sendo assim, este trabalho
possui como objetivo discutir sobre o jogo digital como sendo uma ferramenta ludica,
instigadora, dindmica e de grande potencial educativo no processo de alfabetizacdo. A pesquisa
é de carater qualitativo, organizada em duas etapas: a primeira de natureza bibliografica, para
aprofundamento tedrico das temaéticas envolvidas com o objeto de estudo e a segunda de
natureza aplicada, tendo em vista o desenvolvimento de um protétipo de jogo digital para a
alfabetizacdo. Como aporte tedrico quanto a Alfabetizacdo foram utilizados os estudos de:
Soares (2020); Ferreiro e Teberosky (1985); quanto as tecnologias na educacdo, foram
utilizados os trabalhos de: Lévy (1996); e quanto aos jogos no processo de aprendizagem 0s
estudos de: Kishimoto (2011); Luckesi (2014) e Frade et. al. (2018), entre outros. O percurso
metodoldgico desta pesquisa, parte da fundamentacao tedrica para a elaboragdo de um protétipo
de jogo digital para a alfabetizacdo e sua avaliacdo por profissionais da area da tecnologia e da
educacdo. Os resultados dessa anélise contribuiram para futuros encaminhamentos da producgéo
de um jogo digital. A pesqguisa mostrou que 0s jogos digitais possuem contribuicdes
significativas para a educagdo, sendo uma ferramenta inovadora e atrativa aos olhos dos
educandos, dessa forma a discussdo entorno do seu uso a favor do aprendizado é fundamental,
de maneira que os educadores também sejam incentivados a fazerem parte do processo criativo
e do desenvolvimento de jogos digitais educativos.

Palavras-chave: Alfabetizagdo. Letramento. Jogos Digitais.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — Pagina da Cartilna Caminho SUAVE ...........cceiieeiiiiieiiese e 16
FIGURA 2 — Logo do projeto de extensdo: LALUPE ... 37
FIGURA 3 — Tela iniCial d0 JOGO .......cviieiiiiieiiiitiri e 38
FIGURA 4 — Sequéncia de imagens iNtrodUEOTIAS ..........ccevvereeiieieere e seese e e e eee e 38
FIGURA 5 — Procurando a silaba correta pelo CENArio ..........cccoevvevveiviiicieece e 40
FIGURA 6 — MUOANGA A8 CEBNATO ... .oveveeeieeteieieiesie sttt 40

FIGURA 7 — Tela para reCoOmMEGar @ faSe .........ccoviiriiiiieiecnese e 41



LISTA DE GRAFICOS

GRAFICO 1 — ODJELIVO.....oceviceieceeee ettt 43
GRAFICO 2 — JOgAbIlIAAUE ........ooveceerceeeieeeeceee ettt 44
GRAFICO 3 — CONMIOIES .....oovecveeve ettt sttt sttt enansens 44
GRAFICO 4 — ESIBLICA......vvvveeeeeeieeeseeeess et es et esee s tsses s ses st es st s st snsss s s senansens 45
GRAFICO 5 — NAITALIVA ......oocvverecvercesieseeesiesesies e tes st seses s ssssenss s enessensssasessssanssessensssssnsns 46
GRAFICO 6 — EXPEIIBNCIA. ......covuviericeieeieeeeseeieeee sttt 46
GRAFICO 7 — INEEIACAD ........eceeeeeceeteeeeseeees et ee s es st s st s st en st en et ns st en st en s 47
GRAFICO 8 — POENCIAIIAAAE ..........ceoecveeeceseeete ettt en st 48
GRAFICO 9 — POtENCIAl EAUCALIVO ......v.eveeeeeeeeeeeeeeeeeeetetete oottt ettt ettt ee et er et enen et enenenenen e 51
GRAFICO 10 — RefleX80 da I€ItUra € ESCIIA .......v.vvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeer oot ev v oo eeeeeneeen e 51
GRAFICO 11 — Método de alfabetiZaCho ..........c.cvveveveieriieeiieeeeseieesesseseseseeseseesesees s 52
GRAFICO 12 — CONSCIBNCIA FONOIOGICA ........c.veeeeeeceseeeeteee st 53
GRAFICO 13 — LUICIAAAR. ........ecveveceeeeeeveees ettt ses st enes st sessen s enenssn s 53
GRAFICO 14 — Letramento DIgital .............cceveurieeveceseeieeeeseeieseseeee s s ses s, 54

GRAFICO 15 — USADIIAAAE ...vvveveeeeeeeeeee oot er e es e e e e es e e e e e e er e e e e esereeesaaene s 55



SUMARIO

LN ERI0] 516107 Y0 IR 11
(07 =] 1t 10 1 2 TR 13
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO .....ouiiiiiiieeieieve et 13
(R L] N[0 = [t @O 13
1.2 METODOS DE ALFABETIZACAOQ ..ot ese s s assas s 15
0 Y =] (oo [0 TR [ (=] (oo SRR 16
1.2.2 MELOAOS ANAITTICOS ...t e e e e ettt e e e e e ae e e e e eaaaeeeesenees 17
1.2.3 Métodos analitiCO-SINTELICOS ........cocureiee ettt e et e e e e erae e e e e eaee e e e e enees 18
1.3 NIVEIS DE ESCRITA OU PSICOGENESE DA LINGUA ESCRITA.......cocovovvevverninns 19
1.3 1 NIVEl Pré-SIHADICO ....ccuviiciie e 20
1.3.2 NIVEI SHIADICO ...ttt e et e e e e et e e e e e eaa e e e e e enees 20
1.3.3 Nivel SilabiCo-alfabEtiCO.......c.eveie e e 21
1.3.4 NIVEL AIFADELICO .....veee et e e e e e e 21
1.4 REFLEXOES SOBRE A LEITURA E AESCRITA ....ooiiiieeiereieeeeseeeeesss s 22
(072 =1 1t 1071 N 1 SRR 24
0S JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO .24
2.1 TECNOLOGIA NA EDUCAGAOQ .....cooovivreieeeieeeeseessss st sssnass s ssesse s 24
2.2 0S JOGOS E A IMPORTANCIA NO PROCESSO EDUCACIONAL.........cocovverrernnnes 27
2.3 0S JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO ...29
(07 =1 1t 107 1@ 1 1 I TSP 33
UM JOGO PARA A ALFABETIZAGAO ...t 33
3.1 DESCRICAO DA PESQUISA ........ooieieieteteeeeee et 33
3.2 PROCESSO CRIATIVO ..o e 34
3.3 AHISTORIA PERDIDA ...ttt 37
3.4 AS CONTRIBUICOES DO JOGO: A HISTORIA PERDIDA .......ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeae 41
(07 =] 1t 011 2 OO 43
ANALISE DE DADOS ......oooeiieiieeeeieiee e esee et s s 43
Y4 157X R 1 =(01 | [0 TP 43
4.2 VISAO PEDAGOGICA ......ooeeeeeeeeeeeeeee et tesae st 50
CONSIDERAGOES FINAIS .....ooiieeeeieeeeteeeeeeeeeesesssse s tes st se s s 58
REFERENCIAS ..ottt es sttt ne st s st s s tnsanenns 60

APENDICE A — Questionario de avaliaGio tECNICA .............ccvvevervrvreeierceeieeseeseeesneesnen, 62



APENDICE B — Questionario de avaliacio pedagdgica



11

INTRODUCAO

O processo de alfabetizagdo e letramento é uma etapa do ensino por qual todos passam,
ao menos deveriam, por meio desse processo apende-se a ler, escrever e utilizar estas
habilidades em funcdo social. Soares (2020) afirma que estes processos sdo simultaneos e
interdependentes, ou seja, eles devem ocorrer a0 mesmo tempo, mas cada um possui
caracteristicas distintas, mas que se complementam.

Ha diversos meios para alfabetizar letrando, dessa forma, é necesséario que o educador
conheca as teorias, 0s metodos, as estratégias e as ferramentas que embasaram esse processo.
E importante salientar que cada crianca possui seu ritmo, o aprendizado em uma sala de aula
ndo sera igual, para isso é necessario que o professor saiba em qual etapa do processo de
alfabetizacdo seus alunos se encontram, a fim de tracar estratégias que facam com que eles
avancem. Ferreiro e Teberosky (1985) trazem em seu livro — A psicogénese da lingua escrita —
0s niveis de escrita, sendo eles: Pré-sildbico; silabico; silabico-alfabético e alfabético, tendo
esse conhecimento o professor sabera qual intervencdo devera ser realizada a favor do
aprendizado do aluno.

Pensando neste processo tdo complexo, onde podem surgir diversos desafios, é de
extrema importancia que o educador possua um bom aporte tedrico e muita criatividade, ha
varias adversidades que podemos vir a enfrentar e como educadores devemos ter o
compromisso de encontrar o melhor modo de mediar o ensino. A pandemia da COVID-19 é um
exemplo de cenario no qual diversos obstaculos no processo de ensino-aprendizagem surgiram,
principalmente envolvendo o uso da tecnologia e das ferramentas digitais.

Muitos professores ainda sentem um certo receio em utilizar a tecnologia em suas
praticas de ensino, talvez por falta de conhecimento ou por ndo quererem sair da “zona de
conforto”. Contudo, o0 mundo evoluiu, e as criangas ja nascem cercadas pela tecnologia, por
esse motivo entende-se que a educagao também precisa evoluir, ha diversas ferramentas digitais
que podem proporcionar um ensino significativo.

Ao refletir sobre as possibilidades do uso da tecnologia a favor da alfabetizacao,
durante a participacdo da académica pesquisadora no projeto de extensdo: LALUPE! no ano

de 2020, em meio a pandemia da COVID-19, onde tudo estava sendo realizado de modo online,

1 O programa de extensdo LALUPE - Laboratério Ludico Pedagoégico é destinado ao Curso de Licenciatura em
Pedagogia da Universidade Estadual de Ponta Grossa. Tem por objetivo principal contribuir para a formacéo dos
futuros professores/pedagogos e a comunidade em geral, no que tange a ludicidade e ao brincar como componente
do desenvolvimento e aprendizado. Fonte: http://eventos.uepg.br/lalupe/owl/.
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surgiu a ideia de desenvolvermos um jogo digital a favor do processo de alfabetizacdo e
letramento. A fim de aprofundarmos os estudos acerca do tema “Jogos Digitais na
Alfabetiza¢ao” consideramos de grande valia adentrar na iniciacdo cientifica, a qual trouxe
suporte tedrico.

E para unirmos os conhecimentos adquiridos no projeto de extensdo e na pesquisa
cientifica, consideramos oportuno realizar esta monografia como uma forma de sistematizar e
aprofundar a pesquisa, sendo assim, ao decorrer deste trabalho buscaremos incentivar a
inovacdo do ensino, apresentando o jogo digital como uma ferramenta educativa lddica e de
grande potencial, para isso, nos propomos a responder a seguinte questdo: “Quais sdo as
contribuicdes que os jogos digitais podem possibilitar no processo de alfabetizacdo e
letramento, de modo geral e a partir do jogo “A historia Perdida?”.

Desta forma, temos como objetivo geral: Analisar as contribui¢bes dos jogos digitais
para o aprendizado no processo de alfabetizagéo e letramento, e particularmente relacionadas
ao jogo “A Historia Perdida”, e como objetivos especificos: a) Apresentar os conceitos de
alfabetizacdo e letramento; b) Refletir acerca dos jogos digitais no processo de alfabetizacédo e
letramento; c) Descrever e avaliar o desenvolvimento de um protétipo de jogo digital.

Para alcancar estes objetivos, foi tracada uma pesquisa bibliogréafica, aplicada e de
abordagem qualitativa, como procedimento metodoldgico foi realizada a aplicacdo de
questionarios de avaliacdo referente ao prot6tipo do jogo digital, para profissionais da area da
tecnologia e da educacéo.

Sendo assim, o trabalho esta organizado em quatro capitulos. O primeiro capitulo
apresenta os conceitos de alfabetizacdo e letramento, bem como outras questdes que envolvem
esse processo. O segundo capitulo traz uma reflex&o acerca da tecnologia na educacao e dos
jogos no processo educativo, e unindo estas duas questdes serd abordada as contribui¢fes dos
jogos digitais para o processo de alfabetizacdo e letramento. O terceiro capitulo descreve o
desenvolvimento e funcionamento do protétipo do jogo digital, e também aponta algumas
contribuicdes que ele tera para com a educacéo. E por fim, o quarto capitulo expde a analise de

dados levantados por meio do questionario de avaliag&o inicial do prot6tipo de jogo digital.
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CAPITULO |
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO
Neste capitulo iremos abordar os conceitos de alfabetizacdo e letramento, bem como
0s métodos, 0s niveis da escrita, e por fim teceremos algumas reflexdes sobre a leitura e a
escrita. E para isso buscamos subsidios em autoras de grande influéncia da area, como Magda
Soares, Ana Teberosky e Emilia Ferreiro, além de alguns outros autores que também

contribuiram para esta discusséo.

1.1 CONCEITOS

Alfabetizacdo e letramento, dois conceitos que ouvimos com frequéncia, talvez
letramento nem tanto, pois esse termo surgiu depois, devido a demanda da sociedade em ir além
de saber ler e escrever, mas vocé sabe de fato a definicdo desses termos?

A alfabetizacéo é um processo pelo qual todos nds passamos, esse processo 0corre nos
anos iniciais do ensino fundamental, mais especificamente nos trés primeiros anos, pelo menos,
em teoria, todos deveriam estar alfabetizados nesse periodo. Contudo, sabemos que a realidade
¢ outra, muitas criancas saem dos anos iniciais sem saber ler e escrever, e as vertentes desse
problema sdo mdltiplas. Devido a isso, acreditamos que 0 primeiro passo para superarmos essa
barreira que enfrentamos ha anos é realizar uma boa formacao inicial, a qual forneca referéncias
solidas acerca desse processo complexo e necessario para o desenvolvimento de qualquer um
que precise exercer sua cidadania, sendo um cidadao autdbnomo, critico e independente.

Dito isso, vamos entender melhor o que significa alfabetizacao, segundo Soares (2005,
p.15) esse termo nos indica um “[...] processo de aquisi¢do do codigo escrito, das habilidades
de leitura e escrita.” Isso significa que para a alfabetizacdo ocorrer € necessario que a crianca
conheca o sistema de escrita alfabética, compreenda como ele funciona e aprenda a utiliza-lo
na forma de leitura e escrita. Para que fique ainda mais claro apresentamos a seguinte definicéo,

onde, Soares (2020, p.27), conceitua a alfabetizacdo como um:

Processo de apropriacao da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto de técnicas -
procedimentos, habilidades - necessarias para a préatica da leitura e da escrita: dominio
do sistema de representacdo que € a escrita alfabética e das normas ortogréficas;
habilidades motoras de uso de instrumentos de escrita (lapis, caneta, borracha...);
aquisicdo de modos de escrever e ler - aprendizagem de uma certa postura corporal
adequada para escrever ou para ler; habilidades de escrever ou ler, seguindo
convencdes da escrita, tais como: a direcdo correta da escrita na pagina (de cima para
baixo, da esquerda para direita); a organizacdo espacial do texto na pagina; a
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manipulacdo correta e adequada dos suportes em que se escreve e nos quais se Ié -
livro, revista, jornal, papel etc.

Nesta definicdo podemos perceber que a crianca, para ser alfabetizada precisa de
algumas habilidades fundamentais, que dardo a ela a possibilidade de utilizar a lingua escrita a
favor da comunicacdo social. Este processo, em primeira analise, parece um tanto sistematico,
ou seja, ha um padrdo. Contudo, por mais que as habilidades citadas pela autora sejam
fundamentais para a alfabetizacdo do educando, € necessario salientar que esse processo pode
ocorrer de diversas formas, pois ha concepcdes, métodos e estratégias distintas, e cada educador
utiliza-se da sua formacéo inicial, continuada e experiéncia em sala de aula, para encontrar o
melhor meio de alfabetizar seus alunos.

Pensamos, que neste momento, vocé esteja se perguntando, mas onde o0 processo de
letramento entra? Primeiramente, € importante frisar que alfabetizar e letrar sdo processos
distintos, mas que devem estar interligados, pois um complementa ao outro. Segundo Soares

(2020, p.27), letramento significa:

Capacidades de uso da escrita para inserir-se nas praticas sociais e pessoais que
envolvem a lingua escrita, o que implica habilidades varias, tais como: capacidade de
ler ou escrever para atingir diferentes objetivos - para informar ou informar-se, para
interagir com outros, para imergir no imaginario, no estético, para ampliar
conhecimentos, para seduzir ou induzir, para divertir-se, para orientar-se, para dar
apoio a memoria etc.; habilidades de interpretar e produzir diferentes tipos e géneros
de textos; habilidade de orientar-se pelas convencdes de leitura que marcam o texto
ou de langar mdo dessas convengdes, ao escrever, atitudes de inser¢do efetiva no
mundo da escrita, tendo interesse e prazer em ler e escrever, sabendo utilizar a escrita
para encontrar ou fornecer informagdes e conhecimentos, escrevendo ou lendo de
forma diferenciada, segundo as circunstancias, os objetivos, o interlocutor.

Percebemos entdo, que o letramento caminha junto com a alfabetizacéo, mas ele tem
uma caracteristica mais ampla, que busca o uso social da lingua de maneira emancipatoria, na
qual o individuo por si s6 consiga interagir com o0 meio no qual ele esta inserido de maneira
critica, sabendo interpretar e expressar-se de maneira compreensivel, o letramento vai além de
apenas saber ler e escrever, é algo mais complexo, pois como € um conceito aplicado ao uso
social é evidente que existem varios tipos de letramento, como por exemplo, letramento digital,
musical, cientifico, literario, entre muitos outros. E para desenvolver todas essas habilidades é
necessario proporcionar aos alunos meios nos quais eles consigam, tanto na teoria como na
pratica, desenvolvé-las.

Em suma, alfabetizacdo e letramento sdo processos distintos, com significados
diferentes, mas que caminham juntos, se complementando e contribuindo para um aprendizado

significativo. Magda Soares (2020, p.27) nos traz a relagdo desses dois processos:
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Alfabetizacdo e letramento sdo processos cognitivos e linguisticos distintos, portanto,
a aprendizagem e o ensino de um e de outro é de natureza essencialmente diferente;
entretanto, as ciéncias em que se baseiam esses processos e a pedagogia por elas
sugeridas evidenciam que s@o processos simultdneos e interdependentes. A
alfabetizacgdo - a aquisicao da tecnologia da escrita - ndo precede nem é pré-requisito
para o letramento, ao contrario, a crianca aprende a ler e escrever envolvendo-se em
atividades de letramento, isto é, de leitura e produgdo de textos reais, de praticas
sociais de leitura e de escrita.

Por muito tempo o processo de letramento foi deixado de lado, o foco era a
alfabetizagdo, deste modo, eram utilizadas cartilhas com o famoso ba-be-bi-bo-bu, e 0 mais
perto do texto que chegavam, eram frases soltas, sem func¢éo social alguma, e isso acarretou em
dificuldades de interpretacdo e comunicacdo. Os sujeitos eram alfabetizados, ou seja, sabiam
ler e escrever, mas ndo sabiam utilizar esses aprendizados em suas praticas sociais de maneira
satisfatoria, assim surge um novo termo, analfabeto funcional, o qual se refere a pessoa que
compreende o sistema de leitura e escrita, mas ndo consegue interpretar textos curtos.
Certamente nem todas as pessoas que foram somente alfabetizadas sdo analfabetas funcionais,
mas a falta do processo de letramento atrelado ao da alfabetizacdo é um fator que contribui
diretamente para o surgimento dessa dificuldade para algumas pessoas.

1.2 METODOS DE ALFABETIZACAO

Agora que ja sabemos o que significa alfabetizar e letrar, surge uma nova duvida:
Como realizar o processo de alfabetizacdo e letramento? Para isso, ha alguns métodos que
surgiram ao longo da historia e podem nos orientar nesse processo, mas € necessario que
sejamos educadores criticos e analisemos com cautela qual o melhor método para 0 nosso aluno.
Acreditamos gque ndo existe um método certo, ou que devamos escolher somente um, pois cada
aluno € singular e aprende de uma maneira diferente, entdo é importante que a escolha do
método seja feita de maneira reflexiva e critica, buscando sempre o melhor meio de ensinar
nossos educandos, auxiliando na superacdo das dificuldades, tendo como objetivo a
aprendizagem significativa de cada um.

Método, no sentido pedagogico significa “[...] um conjunto de procedimentos
sistematicos que possibilitam o ensino e a aprendizagem da leitura e da escrita” (GALVAO;
LEAL, 2005, p.17). No Brasil ha trés métodos de alfabetizagdo que s&o mais utilizados, os
métodos sintéticos, os métodos analiticos e 0s métodos analiticos-sintéticos. Tendo como base

as consideragOes de Galvao e Leal (2005) e Soares (2016) temos:
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1.2.1 Métodos sintéticos

Os métodos sintéticos, os mais antigos, apontam que o processo de alfabetizagdo deve
comegar pelas estruturas mais simples, ou seja, letras, fonemas e silabas, para entdo aprender

as estruturas mais complexas, como as frases e 0s textos.

Propostas de ensino baseadas nesses métodos partem do pressuposto de que a
aprendizagem é mais facil quando se parte das unidades mais elementares e simples
(em geral sem sentido), para, em seguida, apresentar unidades inteiras e significativas.
Ou seja, acredita-se que as coisas mais simples do ponto de vista l6gico devem ser,
também, mais simples do ponto de vista psicoldgico. (GALVAO; LEAL, 2005, p.18)

Deste modo, segundo este método, é inviavel iniciar o processo de alfabetizacéo por
meio de um texto, pois ele é visto como sendo algo muito extenso e complexo para ser
compreendido por uma crianca que ainda ndo esta alfabetizada, sendo necessario entender o
funcionamento das unidades menores antes de partir para um texto completo.

Dentre os métodos sintéticos é possivel citar os métodos alfabético/soletracao, fonico
e sildbico. O método alfabético/soletracdo prioriza a aprendizagem do alfabeto, ou seja,
primeiramente aprende-se as letras, depois as consoantes e as vogais, em seguida a juncéo delas
qgue formam as silabas, até chegar nas palavras que sdo formadas pelas silabas aprendidas
anteriormente, partindo entdo, para as frases e so depois para o texto. Este método faz o uso de

cartilhas, para melhor entendimento, conforme ilustra a Figura 1:

FIGURA 1 — P4gina da Cartilha Caminho Suave

O gato ¢ da Didi
O gato bebe dgua

figa diga #gua
figo digo aguada
fogo fuga golaba

) .‘(w
Cople ligando ‘V‘--)/ )

ga ga

FONTE: Imagem retirada da internet.
https://ichef.bbci.co.uk/news/640/cpsprodpb/0453/production/ 110470110 screenshot 20200110-

173538 _drive.jpg
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A cartilha é um instrumento de alfabetizacdo antigo e que foi muito utilizado, mas ela
caiu em desuso, contudo, atividades iguais a essa da imagem, ainda sdo utilizadas na
alfabetizacdo. Mas ¢ preciso ter atengdo, pois este método gera “uma aprendizagem centrada
na grafia, ignorando relac6es oralidade-escrita, fonemas-grafemas, como se as letras fossem os
sons da lingua, quando, na verdade, representam os sons da lingua” (SOARES, 2016, p.17).

Dessa maneira a crianca passa a ter uma dificuldade em relacionar a escrita com o som,
pois este método frisa muito no som das letras no inicio do processo, 0 que pode gerar uma
certa confusdo no entendimento da crianca.

O método da soletracdo evoluiu para os métodos fonicos e silabicos. O método fonico
parte do som das letras e ndo do nome delas em si, como era o caso do método alfabético. O
método silabico também segue a mesma légica, com a diferenca que o foco € no som da unido
das letras, ou seja, 0 som das silabas. Deste modo, a dificuldade da crianca relacionar o grafema
(escrita) com o fonema (som) foi amenizada, contudo, estes métodos ainda fazem parte dos
métodos sintéticos, ou seja, ainda partem da menor unidade para a maior, a crianga ndo € posta
em contato com textos antes que ela conheca as letras, consiga formar silabas, depois palavras,

e assim sucessivamente.

[...] as abordagens sintéticas parecem ignorar, definitivamente, o carater significativo
da escrita no seu processo de aquisicdo, o que provavelmente implica uma
desmotivacdo para tal aprendizagem, além de ndo contribuir para auxiliar a crianca a
perceber a funcionalidade desse objeto para o cotidiano. (GALVAO; LEAL, 2005, p.
20)

Os métodos sintéticos geram uma aprendizagem por meio da decoracgdo, a crianga
decora como o sistema de escrita funciona, néo ha reflex&o sobre ele. Ao utilizar esses métodos
dificilmente iremos despertar o interesse de nossos educandos, trabalhar com palavras/frases
soltas néo prendem a atencéo, pois ndo fazem sentido, ndo geram curiosidade, por que ler algo
sO por ler? Com este questionamento em mente, vamos analisar 0 proximo grupo de métodos,

os analiticos.

1.2.2 Métodos analiticos

Ap0s as dificuldades na aprendizagem geradas pelos métodos sintéticos, "passou-se a
considerar a realidade psicologica da crianca, a necessidade de tornar a aprendizagem
significativa, e para isso, partir da compreensao da palavra escrita, para dela chegar ao valor

sonoro de silabas e grafemas” (SOARES, 2016, p.18). Entdo, os métodos analiticos, partem de
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unidades maiores, como palavras, frases ou pequenos textos, para unidades menores, ou seja,
as silabas e as letras.

Entre os métodos analiticos, podemos citar o da palavracdo, o da sentenciacéo e o
global. O método da palavracdo, como o préprio nome ja diz, parte das palavras, a crianca €
posta em contato com um pequeno grupo de palavras, onde ela utiliza-se da memorizacéo, pois
ela aprenderd a reconhecer as palavras em diferentes combinagdes de sentengas. So6 depois dela
ter aprendido as palavras de forma estavel sera frisado que as palavras sdo formadas por um
conjunto de simbolos, ou seja, as letras, e por meio delas é possivel formar as silabas, as quais
possuem sons especificos (fonemas). Durante 0 processo a criangca aprenderd quais sdo 0s
fonemas existentes e como podem combinéa-los para escrever diferentes palavras.

O método da sentenciacdo, segue a mesma logica do método abordado anteriormente,
a diferenca é que o ponto de partida sera a sentenca (frase), dessa forma as criancas, também
por meio da memorizagdo, devem conseguir realizar uma leitura total da frase, até chegar ao
ponto de reconhecer parte destas sentencas em outras sentencas, neste momento as criangas
devem ser estimuladas a analisar mais atentamente em como as sentencas sdo formadas,
analisando as palavras que as compdem, para entdo analisar os fonemas e silabas. Por meio
deste exercicio a crianga conseguira compreender como o processo de escrita e leitura funciona,
sendo capaz de criar novas combinacgdes de forma espontanea.

E por fim, o método global, o qual parte de pequenos textos, como contos e historias,
sendo que o principio deste método ¢ a leitura, uma leitura reflexiva, a fim de que as criancgas
compreendam como a tecnologia da escrita funciona, sendo um método analitico, 0 método
global inicia pela leitura do texto até chegar na analise dos fonemas e silabas, nessa perspectiva
a crianga terd uma aprendizagem total e significativa acerca do processo de alfabetizacao.

1.2.3 Métodos analitico-sintéticos

Este grupo de métodos ¢ a jungdo dos analiticos e sintéticos, sendo assim, eles “[...]
partem de um processo que comega em um estagio de conhecimento global (palavras, frases,
textos), para, logo em seguida, passar a um estagio analitico-sintético, caracterizado pela
decomposi¢do das palavras em letras ou em silabas.” (GALVAO; LEAL, 2005, p.23). Estes
métodos visam suprir as dificuldades de aprendizagem que surgem ao utilizar somente um
deles, ¢ uma maneira de facilitar o entendimento do mecanismo da escrita e leitura pela crianca.

Outro ponto importante é que 0s pequenos textos, frases e até mesmo as palavras sdo

escolhidas com intencionalidade, buscando trazer elementos do cotidiano dos alunos, pois dessa
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forma eles terdo a atencdo melhor fixada, ja que para eles fara mais sentido estudar acerca de
um texto que eles gostam e tenham curiosidade para aprenderem a ler sozinhos.

Em sintese, podemos afirmar que existem varios métodos de alfabetizacdo e
acreditamos que ndo exista nenhum totalmente errado ou totalmente certo, cada um tem suas
limitacGes e proveitos, devido a isso, caso o professor considere necessario, podera fazer o uso
de mais de um método, de maneira que as suas escolhas contribuam para o desenvolvimento da

crianca em seu processo de alfabetizacao, auxiliando-a superar suas dificuldades.

[...] O professor necessita trilhar um caminho em que ele seja capaz de compreender
que a maioria das situacBes de producdo do discurso oral e escrito é nova e estranha
aos alunos na fase inicial da alfabetizacdo e exige novas constru¢des e organizagdo do
professor e da professora em sala de aula. Exigem, portanto, o dominio de praticas e
métodos pedagogicamente ajustados aos contextos em que, para que e por que se
aplicam. Exige ainda a capacidade de organizar sequéncias didaticas especificas a
apropriacéo do sistema de escrita alfabética, buscando, sempre que possivel, incluir
as préticas e usos sociais da nossa lingua. Nunca é demais lembrar que a apropriacéo
do sistema de escrita alfabética comporta especificidades que demandam um professor
com capacidade de entender que a aprendizagem da leitura e da escrita se faz, por
exemplo, se o aluno reconhecer as relagdes entre fonemas e grafemas. (GALVAO;
LEAL, 2005, p.26)

O educador precisa conhecer bem, 0s métodos, as praticas e as estratégias que possam
auxiliar os educandos no processo de alfabetizacdo e letramento, mas antes de tudo € preciso
conhecer o perfil da turma, observando suas facilidades e dificuldades, além dos pontos de
interesse, ou seja, temas pelos quais eles se interessam, pois quando a aula acontece em torno
de um texto significativo para os educandos, certamente ela fluira melhor, retendo a atencao
das criangas, e possibilitando uma melhor participagéo e aprendizagem.

O professor precisa estar constantemente observando como seus alunos estdo
caminhando, caso haja dificuldades, ele podera tentar outros métodos e estratégias. Cada aluno
é diferente, uns podem ter mais dificuldades e outros menos, mas uma coisa € certa, todos séo
capazes de aprender, basta sabermos explorar suas potencialidades até que as dificuldades

sejam superadas.

1.3 NIVEIS DE ESCRITA OU PSICOGENESE DA LINGUA ESCRITA

Sabemos entdo do que se trata a alfabetizacdo e o letramento e também conhecemos
os principais métodos utilizados, cabe ainda conhecer, de forma sintetizada, os estudos
realizados pelas autoras Emillia Ferreiro e Ana Teberosky, apresentados no livro Psicogénese
da Lingua escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985), quanto aos niveis pelos quais a crianca
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passa até estar de fato alfabetizada. Para auxiliar essa discusséo as contribui¢fes de Coutinho
(2005) se fazem pertinentes, pois o professor podera ter uma base melhor para realizar o
processo de alfabetizacdo e letramento, sabendo em qual etapa seus alunos estdo e como intervir

para que eles evoluam.

1.3.1 Nivel pré-silabico

Segundo Coutinho (2005) neste nivel a crianca ja sabe a finalidade da escrita, mas ela
ainda pode confundir a escrita com o desenho, além de utilizar garatujas (primeiros rabiscos na
tentativa de escrever), é possivel que ela também tente utilizar nimeros e pseudoletras para
escrever, além de pensar que somente objetos podem ser representados na forma de escrita.
Neste nivel a crianca ainda ndo percebeu a relacdo de grafema e fonema, outro fator que pode
ocorrer é o realismo nominal, ou seja, relaciona o tamanho do objeto com o tamanho da escrita,
guanto maior o objeto mais letras ela utilizara.

O professor ao perceber que seus alunos se encontram neste nivel, devera auxilia-los
a avancar, para isso ele devera explorar a maior dificuldade, a de relacionar o fonema com o

grafema, e para desenvolver esta consciéncia nos alunos o professor podera realizar

Atividades de analise fonologica, em que os alunos serdo desafiados a perceber que
palavras que comecam (aliteragdo) ou terminam com o mesmo som (rima) tém a
tendéncia a ser escritas com o mesmo grupo de silabas ou letras. A exploragdo oral,
mas, sobretudo, escrita de poemas, trava-linguas, parlendas e outros textos que
possibilitem a exploracdo de sons iniciais e finais sdo bastante interessantes nesta fase.
(COUTINHO, 2005, p.54)

Com base nestas atividades e em outras que poderdo ter o mesmo sentido, o professor

fard com que seus alunos avancem de nivel, evoluindo cada vez mais no processo de escrita.

1.3.2 Nivel sildbico

Segundo Coutinho (2005) neste nivel as criancas passam a perceber que a escrita esta

relacionada com o som, e numa tentativa de escrever elas grafam uma letra para cada silaba.

Nesta fase, os alunos podem, inicialmente, preocupar-se apenas com 0 aspecto
quantitativo, marcando uma letra qualquer para representar cada silaba da palavra, o
que corresponde a um estagio silabico de quantidade. A medida que comecam a
utilizar, na escrita das silabas das palavras, letras que possuem uma correspondéncia
com os sons representados, eles entram na fase silabica de qualidade. (COUTINHO,
2005, p.55)
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Ap0s passar por essas duas fases o aluno pode se deparar com alguns conflitos e ter
varias hipoteses de como a escrita funciona, dessa forma o professor precisa auxiliar sua
evolucdo, neste nivel sdo interessantes atividades de escrita espontanea, a qual possibilitara
explorar as proprias hipoteses dos alunos, bem como ditados, os quais devem ser
problematizados para que a crianca perceba o possivel erro e entenda o motivo dele, atividades
de cruzadinhas também poderdo auxiliar o processo, pois elas delimitaram a quantidade de
letras que cada palavra possui.

Nesse processo, 0 aluno ira perceber que as silabas possuem partes menores, as letras,
e logo comecara a escrever mais de um grafema por silaba, nesse estagio o aluno entra em

transi¢do para a proxima fase.

1.3.3 Nivel silabico-alfabético

De acordo com Coutinho (2005) neste nivel os alunos ja possuem suas hipoteses muito
préximas da escrita alfabética, ja ha relacdo entre grafemas e fonemas, por exemplo utilizando
a palavra “ca-va-lo” o aluno podera escrever algo como “cvalo”, j& outras palavras, ele podera
escrever de forma correta, ele esta a um passo de ser alfabetizado, as atividades que auxiliardo

sua evolucdo serdo as mesmas do nivel alfabético.

1.3.4 Nivel alfabético

Segundo Coutinho (2005) nesta fase o aluno comecga a compreender como a escrita
representa o som, ele é capaz de fazer a relacao entre grafema e fonema, porém, ainda ha alguns
erros ortograficos, o aluno tende a escrever como fala, como por exemplo a palavra “ra” ele
tendera a escrever “ran”.

O aluno deixa a preocupacao de perceber o som e grafa-lo e passa a se preocupar com
escrever de forma ortograficamente correta, quando isto ocorre o trabalho de reflex@o
ortografica deve se iniciar, ele ndo pode ser memorizado, o aluno precisa perceber que a escrita
ndo é uma transcricdo direta da fala. Nesta fase o trabalho com a letra cursiva também podera
ser iniciado.

Assim como em todas as fases o0 professor precisa auxiliar seus alunos com atividades,
agora o objetivo é uma maior fluéncia nas leituras e uma melhor correspondéncia grafofénicas,

as cruzadinhas ainda podem ser utilizadas, elas fardo o aluno perceber melhor essa
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correspondéncia, as palavras estaveis devem continuar, leituras de textos devem ser muito
utilizadas, além das produces textuais com autocorrecdo e caga palavras.

Ap0s estes quatro niveis o aluno esta alfabetizado, porém € preciso ter consciéncia,
que eles ndo sdo um critério fechado, podem haver algumas divergéncias quando vistos na
pratica, pelo fato que o aluno é um ser ativo e capaz de evoluir por si proprio, além de que cada
um é diferente e podera aprender de uma maneira diferente, lembrando ainda, que cada aluno
tem seu tempo, o professor precisa ser paciente e respeita-lo, contudo, devera sempre mediar 0

ensino, buscando proporcionar ao aluno maneiras de evoluir e superar suas dificuldades.

1.4 REFLEXOES SOBRE A LEITURA E A ESCRITA

No decorrer de toda esta discusséo acerca do processo de alfabetizacdo e letramento,
foram apresentados alguns métodos, e também os niveis de escrita, contudo, precisamos ir além
disso, pois se o foco fosse somente aprender a ler e a escrever estariamos desconsiderando o
processo de letramento, o qual como ja mencionado no inicio deste capitulo, é extremamente
importante e ndo deve ser dissociado do processo de alfabetizacéo, eles precisam ocorrer juntos.
“E bom lembrar que viver em um mundo letrado, mediado por situagdes de leitura e escrita,
ndo € o mesmo que dominar esses processos com autonomia. Se assim fosse, ndo teriamos
adultos ndo alfabetizados” (SILVA, 2005, p.136)

Para isso, como educadores precisamos realizar atividades significativas que envolvam
a leitura e a escrita, buscando explorar todos os contextos sociais, com a finalidade de alavancar
a autonomia de nossos educandos, objetivando o sucesso na insercdo social de maneira critica,
criativa e comunicativa.

Deste modo o ensino da leitura e da escrita deve ultrapassar os muros das escolas.
“Como a escrita ndo é uma especialidade escolar, propomo-nos a evitar certas praticas
‘tipicamente escolares’. Em substitui¢do, sugerimos que se dé mais importancia a utilizacdo
social adulta da lingua” (TEBEROSKY, 1990, p.34). Pois dessa maneira estaremos
proporcionando um ensino mais significativo para nossos alunos, ou seja, haverd uma
finalidade, e quando os educandos percebem o motivo pelo qual eles estdo aprendendo tal
contetdo eles acabam por prestar mais atengdo e participar mais, pois eles conseguem
relacionar o que estdo vendo em sala com o mundo fora dela. Mas como podemos caminhar

para esse objetivo?
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Desta proposta, 0 incentivo para a aprendizagem é a imitacdo e a participacdo em
atividades proprias dos adultos. Assim, por exemplo, incitamos as criangas a produzir
textos escritos diferentes dos tipicos da tradigdo escolar (noticias, anincios), ainda que
ndo descuidemos de outros tipos de textos, hoje em dia frequentes em muitas escolas
(contos, receitas, cartas). (TEBEROSKY, 1990, p.34)

Dessa forma faz-se necessario explorarmos todos 0s géneros textuais, mas de maneira
sistematizada, com objetivos claros e variadas estratégias que visem alcanca-los, é importante
ter um planejamento bem organizado, com comeco, meio e fim, para que os alunos aprendam
de maneira leve e ndo se frustrem por ndo estarem compreendendo o conteldo.

Acreditamos que para facilitar esse processo de exploracdo de diferentes géneros,
devamos investir nas sequéncias didaticas, elaborando o planejamento que por meio de varias
aulas possamos esmiucar todos os pontos do género escolhido, podendo, no final, abrir espaco
para a mudanca de conteido de maneira que o sentido continue, e os aprendizados se
relacionem, gerando uma teia de conhecimentos que poderao ser utilizados, pelos alunos, em

diversos contextos sociais.

Se quisermos formar comunidades de leitores e motivar as criangas a aprender como
se escreve, precisamos ndo perder de vista a necessidade de garantir tempo
pedagogico para leitura de textos literarios (leitura deleite), leitura de diversos géneros
textuais em jornais, revistas, entre outros portadores, e participacdo em situacfes em
que elas irdo interagir com outras pessoas através da escrita. (SILVA, 2005, p.145)

A chave para um ensino de sucesso é saber abordar e utilizar a diversidade de
conteddos, materiais, contextos, estratégias e tudo mais que o professor considerar valido para
fazer com que seus alunos avancem cada vez mais.

Neste sentido, no proximo capitulo, apresentaremos uma ferramenta que pode
colaborar com o professor, e certamente, com o aprendizado do aluno, durante o processo de
alfabetizacdo e letramento. Caminhando para a &rea da tecnologia, estamos falando dos jogos
digitais. Uma ferramenta criativa, interativa, considerando a era digital, o interesse das criangas

e que se bem utilizada podera contribuir para o ensino.
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CAPITULO Il N
OS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO

Neste capitulo discutiremos sobre a tecnologia na educacdo, apontando as
contribuicdes de seu uso para o0 processo de ensino-aprendizagem, sera exposto também a
importancia do jogo no processo educacional, bem como sera apresentado as contribui¢6es dos
jogos digitais como uma ferramenta pedagogica auxiliar do processo de alfabetizacdo e
letramento. Para fundamentar esta discussdo, destacaremos as contribui¢des de Pierre Lévy
sobre a tecnologia, Kishimoto sobre 0s jogos, e as contribuicGes sobre a aprendizagem de Lev

Vygotsky, entre outros.

2.1 TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Estamos contextualizados na era da tecnologia, quase tudo o que fazemos gira em
torno do universo digital, as criangas ja nascem nessa imersdo tecnolégica, torna-se dificil
imaginar um mundo sem que haja a tecnologia, essa questdo com certeza é um significativo
avanco para a humanidade e seu retrocesso € algo inimaginavel.

O mundo ja ndo é mais 0 mesmo de algumas décadas atras, ja evoluimos em muitos
aspectos e a tecnologia possui grande relevancia nesse processo. H4 uma gama de objetos
tecnoldgicos que vieram para facilitar nossas vidas, um exemplo disso € o celular, um aparelho
movel, compacto que armazena uma infinidade de informagdes, disponibiliza diversas
ferramentas que auxiliam o nosso dia a dia e nos mantém conectados com o mundo todo. A
cada dia, a tecnologia evolui mais, e com isso evoluimos nosso jeito de viver, passamos por

uma constante readaptacdo ao meio no qual estamos inseridos.

De maneira anéloga, diversos sistemas de registro e de transmissdo (tradicdo oral,
escrita, registro audiovisual, redes digitais) constroem ritmos, velocidades ou
qualidades de historia diferentes. Cada novo agenciamento, cada "maquina”
tecnossociais acrescenta um espago-tempo, uma cartografia especial, uma musica
singular a uma espécie de trama elastica e complicada em que as extensdes se
recobrem, se deformam e se conectam, em que as duracfes se opdem, interferem e se
respondem. A multiplicacdo contemporanea dos espagos faz de n6s némades de um
novo estilo: em vez de seguirmos linhas de errancia e de migracdo dentro de uma
extensdo dada, espagos se metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés, forcando-nos
a heterogénese. (LEVY, 1996, p.22-23)

A cada evolucéo que ocorre na sociedade somos conduzidos a modificar nosso estilo
de vida, o mundo se torna um emaranhado de caminhos distintos pelos quais podemos nos

aventurar, alguns podem pensar que a complexidade da vida aumentou, estes sdo resistentes as
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mudancas, principalmente as que envolvem a tecnologia, contudo, essa resisténcia ndo basta,
pois, uma hora ou outra eles serdo obrigados a se reinventarem, tudo é questao de tempo.

Entretanto, ndo devemos utilizar as tecnologias de forma indiscriminada, € necessario
refletir e ter uma posigao critica referente ao seu uso, pois “uma técnica nao € boa, nem ma (isto
depende dos contextos, dos usos e dos pontos de vista), tampouco neutra (ja que é condicionante
ou restritiva, ja que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades)” (LEVY,
1999, p.26). Uma técnica, um modo novo de fazer algo, um avanco tecnolégico pode ser algo
positivo que abre um mar de novas possibilidades, bem como pode ser algo que restringira
determinadas acdes, trazendo consequéncias negativas devido ao seu uso. Tudo deve ser
averiguado antes de ser utilizado, pois queremos usufruir dos beneficios da tecnologia e ndo o
contrario.

E evidente que a tecnologia permeia todos os ambientes sociais. “A cada minuto que
passa, novas pessoas passam a acessar a internet, novos computadores séo interconectados,
novas informagdes sdo injetadas na rede.” (LEVY, 1999, p.111), entdo é fato que a tecnologia

também esta dentro das escolas, porém, a sua utilizacdo nas salas de aula ainda deixa a desejar.

Nesse ambito, a prética docente configura-se de modo conservador ao uso das TICs,
pois muitos s&o os profissionais da educacdo que encontram obstéculos para trabalhar
com as interfaces. E, apesar de terem um dispositivo em sala de aula, por diversos
motivos, muitos ainda estdo as voltas com a utilizacdo do computador da sala de
informatica que, em alguns casos, estd sem utilidade e, ademais, desconhecem os
potenciais do celular (FEITOZA; PIMENTEL, 2017, p. 130).

Ha vaérias questdes que podem impedir que os professores utilizem as tecnologias
digitais em suas praticas pedagogicas, como questbes de formacdo, tanto inicial quanto
continuada, pois é nestes momentos que aprendemos novas teorias e praticas que subsidiam o
ensino, questdes de infraestrutura, relativo a falta de investimentos na escola, dificultando o
acesso a ferramentas digitais, como celulares, computadores, tablets entre outros, questdes
profissionais, referentes ao apoio da dire¢do e coordenagdo para com as préaticas inovadoras,
bem como questbes pessoais dos proprios educadores, que resistem a tecnologia, por medo de
sair do conhecido e adentrar em algo novo, acabam por manter o tradicional, quadro negro, giz,
caderno e lapis.

Contudo, na medida do possivel, precisamos fazer o que esta ao nosso alcance para
superar estas dificuldades e evoluir como educadores, tendo o mundo digital como nosso

aliado.
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[...] Néo se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno (LEVY, 1999,
p.172).

Como toda pratica “inovadora”, digo inovadora entre aspas, pois a tecnologia a favor
da educacéo estd em nosso meio a um certo tempo, s6 ndo esta sendo utilizada com frequéncia
e em toda a sua potencialidade, sendo assim, precisa ser estudada a fim de ser utilizada com
consciéncia e criticidade, visando a contribuicao para com o processo de ensino-aprendizagem.

A tecnologia nos trouxe importantes ferramentas, as quais podem ser utilizadas a favor
da educacdo, como exemplo, o celular, que atualmente € um mecanismo indispensavel ao
convivio social. Esse dispositivo, dentro do ambiente escolar, apresenta poder transformador
no processo de ensino e aprendizagem. “Com o uso dos dispositivos moveis em sala de aula, as
praticas pedagogicas favorecerdo o trabalho do professor, porém, a formacdo adequada desses
profissionais é o fator determinante para esse sucesso, sem ela, ndo serd possivel obter um
patamar de qualidade” (FEITOZA; PIMENTEL, 2017, p.132).

N&o podemos negar que a tecnologia como uma ferramenta pedagdgica € capaz de
gerar grandes contribuicbes para o processo de ensino-aprendizagem, mas para isso €
importante que os professores estejam preparados para tal uso. Ser professor é estar em
constante processo de estudo e aprimoramento, pois ““[...] hoje, a maioria dos saberes adquiridos
no inicio de uma carreira ficam obsoletos no final de um percurso profissional, ou mesmo
antes.” (LEVY, 1999, p.173), neste sentido nio podemos nos estagnar em nossa carreira

profissional, precisamos evoluir juntamente com o mundo.

E fundamental que as instituicBes de ensino se abram para 0 mundo e tragam o mundo
para dentro delas. Esse processo pode ser feito com o auxilio da tecnologia e por meio
de diferentes caminhos. O mais simples e com menor impacto é a manutencdo do
curriculo atual, com as diversas disciplinas, e a utilizagdo de metodologias ativas,
como forma de priorizar o envolvimento do aluno, tornando-o protagonista no
processo de aprendizagem. [...] E preciso que a tecnologia seja considerada sob uma
perspectiva integradora entre as disciplinas, como uma estratégia de ensino, evitando-
se que seja adotada somente em algumas disciplinas como resultado de caracteristicas
e habilidades de professores especificos. (HINO, 2019, p.131-132)

E fundamental que a evolucgo parta de todos os participantes do processo de ensino e
ndo somente de um Unico professor. Pois é fato, a tecnologia contribui para com a educacéo.
Com ela tornamos o ambiente educacional mais habitual e acolhedor para os alunos, ha diversas

ferramentas e contetdos disponiveis na internet, como sites educativos, videos, jogos digitais
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entre outros, cabe ao educador ter o objetivo em mente e encontrar a que mais o favorece no
processo de ensino.
Nos préximos topicos aprofundaremos a discussédo acerca da importancia dos jogos na

educacdo, e as contribuicBes dos jogos digitais para o processo de alfabetizacdo e letramento.

2.2 0S JOGOS E A IMPORTANCIA NO PROCESSO EDUCACIONAL

O jogo é um conceito de dificil definicdo, mas pode-se dizer que “enquanto fato social,
0 jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos
mostra por que, dependendo do lugar e da época, 0s jogos assumem significagdes distintas.”
(KISHIMOTO, 2011, p.17). H& vérios tipos de jogos, pois cada cultura ao redor do mundo
possui 0 seu proprio entendimento acerca deste conceito.

Por muito tempo o jogo foi visto somente como algo recreativo, “os paradigmas sobre
0 jogo infantil parecem equiparar 0 jogo ao espontaneo, ‘nao sério’, a futilidade ou reivindicar
0 sério e associa-lo a utilidade educativa, em sua grande maioria, referenciais dos tempos do
Romantismo” (KISHIMOTO, 2011, p.35). Com o passar do tempo, estudiosos como Vygotsky,
apresentaram a utilidade do jogo para o processo educacional sem retirar dele seu carater
ludico.

Antes de prosseguirmos nessa discussao, faz-se necessario abordarmos o conceito de

ludicidade, j& que ele esta estritamente ligado ao jogo, segundo Luckesi:

[...] ludicidade é um estado interno, que pode advir das mais simples as mais
complexas atividades e experiéncias humanas. N&o necessariamente a ludicidade
provém do entretenimento ou das “brincadeiras”. Pode advir de qualquer atividade
que faca 0s nossos olhos brilharem (LUCKESI, 2014, p.18).

Deste modo uma atividade ludica é relativa, entdo cada pessoa possui sua propria
percepcdo em relacdo a isso, algo que pode ser ludico para uma pessoa ndo necessariamente
sera ludico para outra. Muitas vezes cometemos 0 equivoco de considerar 0s jogos como uma
atividade ludica para qualquer pessoa, pois a ludicidade é relativa, além do mais ela ndo esta
somente associada ao jogo, ela permeia todas as atividades humanas que possam causar prazer

para quem a realiza.

Embora predomine, na maioria das situacdes, o prazer como distintivo do jogo, ha
casos em que o desprazer é o elemento que o caracteriza. Vygotsky é um dos que
afirmam que nem sempre 0 jogo possui essa caracteristica, porque, em certos casos,
ha esforco e desprazer na busca do objetivo da brincadeira (KISHIMOTO, 2011,
p.23)
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Todo jogo possui um objetivo, e quando atribuimos a ele um ato educativo, corremos
0 risco da n&o aceitacdo por parte de algumas criancas, pelo simples fato de ndo gostarem do
JOgo, ou se sentirem inseguras para joga-lo, causando assim, um certo desprazer pela atividade
proposta. Como educadores e mediadores do processo de ensino € necessario que saibamos
lidar com esse tipo de situagéo, pois ela pode ocorrer e ndo deve ser vista como um empecilho
para tal prética. Podemos incentivar os alunos a dar uma chance para o jogo, podendo também
organiza-los em duplas para que haja mais interacdo onde um podera auxiliar o outro. E preciso
ter um olhar investigativo, buscando os melhores meios de utilizar os jogos a favor do

aprendizado dos educandos.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de
modo intuitivo, adquire nocdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o
ser humano inteiro com suas cognigdes, afetividade, corpo e interagBes sociais, 0
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la.
(KISHIMOTO, 2011, p. 36)

Desde a mais tenra idade, os jogos podem contribuir para o desenvolvimento de uma
crianca, muitas habilidades podem ser desenvolvidas por meio deles. Ramos, Lorenset e Petri
(2016) apresentam algumas contribui¢cdes dos jogos para com a aprendizagem, tendo como
fonte, os estudos de Vygotsky, os autores apontam a importancia da mediacdo durante o
processo educativo, como sendo um vetor, auxiliando e possibilitando o avango do aluno em

seu aprendizado. Além do conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD):

[...] o qual considera que o aprendiz em cada momento de seu desenvolvimento, tem
um nivel de desenvolvimento real e um nivel de desenvolvimento potencial. O
primeiro representa a capacidade que a crianca tem de realizar tarefas de forma
independente, enquanto que o segundo seria sua capacidade de desempenhar tarefas
com ajuda de outro individuo mais competente, e a distancia entre esses dois niveis é
a ZDP. (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016, p.8)

E na ZPD que o educador precisa realizar a sua mediagio, dessa forma ele “[...] estara
contribuindo para aprimorar os processos de desenvolvimento das fun¢bes mentais complexas
da crianga, o que pode ser interferéncia transformadora” (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016,
p.8). O professor precisa ser um sujeito observador, procedendo em fun¢do do avango dos
alunos, encontrando brechas que possibilitem exercer a mediacdo, buscando auxiliar no
desenvolvimento de uma nova habilidade do aluno, bem como novos conhecimentos que dardo

subsidios para novos avangos na aprendizagem.



29

Nesse sentido, 0 jogo pode ser utilizado no contexto educacional para aprimorar as
habilidades cognitivas ou abordar de forma lidica os conteldos escolares. No
universo dos jogos, como seus cenarios, narrativas e feedbacks, o jogador pode
aproximar a teoria e a pratica, fazendo uso de experiéncias anteriores para tornar a
aprendizagem mais pessoal, atrativa e interessante. Além disso, ao fazer uso de seus
conhecimentos prévios sobre estratégias do jogo, um jogador mais expert pode
assumir o papel do professor e fazer uso da ZDP para auxiliar um colega jogador que
esta tendo dificuldades em passar de nivel, cumprir missdes ou resolver um problema
no jogo. (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016, p.8)

Os jogos possuem um grande potencial para estimular o desenvolvimento das criancas,
eles podem colaborar com todas as areas de conhecimento possiveis, basta tracar um objetivo
e realizar uma busca pelo jogo que possa melhor atendé-lo. No processo educacional, 0s jogos,
sdo vistos como uma metodologia ativa de aprendizagem, ou seja, o aluno se torna o
protagonista de seu aprendizado, o que contribui para o desenvolvimento da autonomia e da
autoconfianca, a figura do professor ndo deixa de ser importante, ele realizara o planejamento
e a mediacdo de todo o processo, contudo, dara uma abertura maior para o aluno. Além disso,
0S jogos sdo atrativos e interativos, possibilitando a imersdo do aluno na atividade e também a
interacdo e comunicacdo acentuada para com o professor, e principalmente com seus colegas
de turma.

Ha diversos tipos de jogos, mas se tratarmos dos jogos digitais, a diversificacdo é
ainda maior, e assim como 0s jogos ndo-virtuais, eles trazem muitas contribui¢es para o

processo educacional, conforme abordaremos no préximo topico.

2.3 0S JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Ser professor ndo é uma tarefa simples, devemos estar constantemente estudando,
aprimorando nossas praticas de ensino a fim de favorecer cada vez mais a aprendizagem dos
alunos. No processo de alfabetizagdo e letramento ndo € diferente, como ja vimos ha varios
conceitos fundamentais que precisamos saber acerca desse processo, bem como conhecer 0s
métodos, ferramentas e estratégias de ensino, além de sempre buscar novas metodologias e
recursos que possam favorecer a aprendizagem dos educandos.

Com o intuito de contribuir para a aprimoramento das praticas pedagdgicas, bem como
apresentar um recurso alternativo que ira auxiliar no processo de alfabetizacéo e letramento,
neste tdpico abordaremos sobre o jogo digital como uma ferramenta pedagdgica.

Os jogos digitais podem contribuir para todas as areas de ensino e também no processo

de alfabetizacdo e letramento. Este processo ja foi discutido anteriormente, sendo assim, vamos
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dedicar nossa atengdo sobre como podemos utilizar os jogos digitais e quais as suas
contribuigdes.

Cabe diferenciarmos atividade digital de jogo digital.

Os Jogos séo ludicos, embora possam ser usados com finalidades didaticas sem que
sua ludicidade seja diminuida. O fato de eles terem desafios que estimulam a
permanéncia dos jogadores diante da tela faz com que estes queiram jogar mais e mais
vezes um mesmo jogo. Ja as atividades digitais cumprem na escola um papel mais
didatico do que ludico, embora nédo se possa negar que possam ser ludicas também. O
objetivo delas, em geral, € ensinar um conteldo ou desenvolver uma habilidade
especifica julgada importante pela escola. A maioria das atividades digitais
disponiveis hoje retoma atividades que ha muito sdo usadas na escola com o mesmo
fim didatico: cruzadinhas, forca, caca palavras, entre outras (FRADE et al. 2018, p.13)

Os jogos digitais sdo vistos como uma atividade de lazer, ha uma variedade extensa,
contudo, além do lazer, alguns jogos sdo didaticos, mas seguem a mesma logica dos que nédo
sdo, possuem uma histdria, um objetivo, é algo que leva mais tempo para ser concluido e ndo
desconsidera a questao ludica do jogo e durante a experiéncia de jogar a crian¢a vai aprendendo.
E é nestes pontos que o jogo se diferencia da atividade, desse modo a atividade digital, muitas
vezes, é uma transposicao do papel para a tela, sdo atividades mais simples, o objetivo néo traz
um contexto envolvente.

Entretanto, consideramos que também trazem contribuicGes para a aprendizagem,
além de trazer a facilidade para o professor montar as atividades, entdo, devemos fazer uso
delas também. O ponto é que muitos professores ja fazem uso delas, pois ndo € algo tao distante
das atividades impressas, ndo ha tanto receio em usa-las. Deste modo, cabe destacar os
potenciais e as possibilidades do uso dos jogos digitais.

Estamos vivenciando a era da tecnologia, e 0s jogos digitais sdo uma expressao dessa
evolucdo. As criancas estdo envolvidas pela tecnologia, e cabe a nos, educadores, nos envolver

também, trazendo-a para nossas salas de aula.

Os jogos fazem parte da vida da crianga, em conformidade ao desenvolvimento dos
fatores cognitivos, sociais, emocionais e fisicos. Assim, torna-se producente o uso de
jogos pedagodgicos em sala de aula como estimulo e fonte de conhecimento no
processo de ensino e de aprendizagem. (SANTOS; SILVA, 2022, p.3)

Os jogos tornam o aprendizado mais ludico e envolvente, as criangas possuem o0 anseio
de alcangar o objetivo final, ou como, dizem os jogadores “fechar o jogo”. E na medida em que
elas jogam, também aprendem. Quanto processo de alfabetizacdo e letramento, 0s jogos podem
auxiliar no entendimento da crianga sobre o Sistema de Escrita Alfabética - SEA, reconhecendo

as letras, percebendo as combinacdes de silabas a fim de formar palavras, frases e textos, bem
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como hé a possibilidade do desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e da leitura, j& que 0s
JOgos possuem a questdo sonora.

Por meio deles as criancas também podem trabalhar em suas hipéteses, pois ha a
possibilidade de feedbacks, os quais auxiliam que a propria crianca se corrija, possibilitando
uma maior autonomia na aprendizagem. Além disso, h& a questdo da interagdo, tanto com o
professor quanto com os colegas, deste modo ha a possibilidade de uma aprendizagem ainda
maior, visto que os alunos também podem desempenhar o papel de mediadores.

E ainda, os jogos digitais também contribuem para o letramento digital, pois a crianca
precisa aprender a lidar com a tecnologia para conseguir jogar, entdo...

Além de desenvolverem suas habilidades com o sistema de escrita, atraves de
atividades e jogos digitais as criangas também tém a oportunidade de aprender a lidar
com aspectos que envolvem a usabilidade com o suporte digital, ou seja, facilidade
com que o usuério aprende a lidar com ferramentas da tecnologia digital (mouse,
teclado, entre outros), sua agilidade e autonomia em utilizar essas ferramentas,

memorizando gestos e comportamentos que precisa mobilizar quando esta diante da
tela. (FRADE et al. 2018, p.24)

Entretanto, para que a aprendizagem se efetive por meio dos jogos digitais € preciso
que haja a mediagdo, “[...] o professor deve orientar as a¢des dos alunos e sugerir diversos
desafios, a fim de promover avangos na aprendizagem.” (SANTOS; SILVA, 2022, p.5). E
importante relembrar da individualidade de cada aluno, seja em estar em um ponto diferente no
processo de alfabetizacdo, ou de possuir dificuldades/habilidades distintas, o professor precisa
saber lidar com essas situagdes, extraindo delas oportunidades de aprendizagem, como
dissemos anteriormente, os alunos também podem atuar como mediadores, auxiliando 0s
colegas a evoluirem.

Outro ponto importante na hora de utilizar os jogos digitais é realizar um bom
planejamento e uma boa sele¢cdo do jogo a ser utilizado. Ha infinitas possibilidades e para isso

¢ interessante:

Fazer um levantamento desses jogos/atividades para reconhecer sua viabilidade de
uso pode ser uma tarefa realizada sob a forma de compartilhamento de informac6es
entre os (as) professores (as) que trabalham com criancas em fase alfabetizacdo na
escola. Uma sugestdo é a de que se crie na escola um banco de dados com uma
descricdo do material digital encontrado e uma testagem de seu potencial para ser
usado por todos que desejarem. Isso pode dar aos professores a oportunidade de
trabalhar com um amplo repertorio. (FRADE et al. 2018, p.46)

O trabalho conjunto sempre € mais vantajoso de modo que, seria estimulante se

houvessem momentos de formacgéo entre os professores acerca desse assunto, pois além das
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contribuicBes que cada professor poderia fornecer, haveria também o apoio da coordenagéo da
escola.

Em suma, podemos perceber que os jogos digitais podem contribuir para 0 processo
de alfabetizacdo e letramento, contudo, é preciso que haja preparo, ha diversas pesquisas que
abordam acerca deste tema. Uma possibilidade seria ler a perspectiva de alguns autores, a fim
de compreender melhor e também obter novas inspiracbes que favorecam no trabalho
pedagdgico, pois 0s jogos possuem muitas vantagens e seria um desperdicio ndo utiliza-las.
Sola (2019), em sua dissertacdo, apresentou um prototipo de um jogo digital para a

alfabetizac@o e em suas consideragoes, ela pode concluir que:

O prototipo do jogo digital “Pirata Pirado” traz em seu &mago as vantagens dos jogos
digitais como: desafio, motivacédo, construcéo de hipoteses e estratégias, personagens,
competicdo, regras e aquisicdo de conhecimentos e, por estar ambientado no
imagindrio infantil, cria um elo entre o ludico, faz de conta e os processos educativos
que pode transitar entre o virtual e a fantasia possibilitando a exploracdo do tema na
sala de aula com propostas pedagdgicas variadas, diversificadas e inovadoras. “Pirata
Pirado” pode propiciar um ambiente de aprendizagem rico e desafiador por oferecer
um mundo imaginario a ser explorado que desperta interesse, curiosidade no qual as
criangas podem aprender de forma ltdica, dindmica, ativa, motivadora, tranquila, sem
pressdo, na tentativa e erro, na relagdo com o outro de forma colaborativa e
socialmente e com a mediacéo do professor. (SOLA, 2019, p.127)

Percebemos entdo, que de fato, os jogos digitais contribuem para o processo de
alfabetizacdo e letramento, contudo, ressaltamos que ndo sdo todos oS jogos que trardo
possibilidades de aprendizagem, e destacamos novamente a importancia do planejamento e da
mediacéo.

Portanto, o0 jogo digital é mais uma das muitas tecnologias que podemos utilizar
durante o ensino, é muito importante que seu uso ndo seja exagerado, deve-se mesclar com
outras ferramentas e metodologias, pois seu uso excessivo pode tornar a pratica monotona,
deixando de ser atrativa, precisa haver um certo equilibrio. Além disso, ndo serdo todos 0s
alunos que se beneficiaram dessa pratica, para alguns sera algo estimulador e potencializador
da aprendizagem, mas para outros podera ser uma pratica que ndo ira favorecer tanto na
aprendizagem, pois as criancgas sdo diferentes e também aprendem por meios diferentes, esta
questdo é normal e por isso devemos diferenciar as praticas pedagdgicas, a fim de atingir todos
os alunos.

No proximo capitulo seguiremos a discussdo dos jogos digitais, destacando aspectos
relacionados a cria¢do dos jogos e ndo somente a sua utilizacdo, para isso, apresentaremos um

prototipo de jogo digital para o processo de alfabetizacdo e letramento.
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CAPITULO Il N
UM JOGO PARA A ALFABETIZACAO

Neste capitulo apresentaremos um protétipo de jogo digital para a alfabetizacéo,
objetivando contribuir para um ensino mais dindmico, ludico e significativo. Para melhor
entendimento, abordaremos sobre o processo criativo desde o inicio de seu desenvolvimento,
até a etapa atual, bem como explicaremos todo seu funcionamento e teceremos reflexdes sobre

as contribuigdes do jogo para o processo de alfabetizagdo e letramento.

3.1 DESCRICAO DA PESQUISA

A pesquisa em torno dos jogos digitais, como sendo uma ferramenta a favor do processo
de alfabetizacdo e letramento se iniciou no ano de 2020, durante a participacdo da académica
pesquisadora no projeto de extensdo - LALUPE (Laboratorio Ludico Pedagdgico), na UEPG.
Neste periodo foi possivel compreender 0 que um jogo precisava ter para ser significativo.
Apos, foi dedicado esforcos para pensar e desenhar esbocos de um jogo que poderia auxiliar
nesse processo, entdo foi dado inicio ao processo de producédo, contando com ajuda de Gustavo
Turra Perandré?, um desenvolvedor de software egresso da Universidade Estadual de Ponta
Grossa (UEPG). A fim de fundamentar teoricamente o jogo que estava sendo produzido,
durante a iniciacdo cientifica, no periodo de 2021 a 2022, foram realizados estudos para a
fundamentacéo tedrica sobre a producdo de jogos digitais.

Por meio desta monografia buscamos sistematizar e ampliar todo o conhecimento acerca
dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo e letramento. Para isso, a pesquisa inicial foi
bibliografica, visando realizar um levantamento de autores que tratam sobre o0s principais
conceitos abordados na pesquisa, bem como suas contribui¢des para o desenvolvimento do jogo

digital. A pesquisa bibliografica é a base do processo da pesquisa cientifica em si, pois:

A pesquisa cientifica é iniciada por meio da pesquisa bibliografica, em que o
pesquisador busca obras ja publicadas relevantes para conhecer e analisar o tema
problema da pesquisa a ser realizada. Ela nos auxilia desde o inicio, pois é feita com
0 intuito de identificar se j& existe um trabalho cientifico sobre o assunto da pesquisa
a ser realizada, colaborando na escolha do problema e de um método adequado, tudo
isso € possivel baseando-se nos trabalhos ja publicados. A pesquisa bibliografica é
primordial na constru¢éo da pesquisa cientifica, uma vez que nos permite conhecer
melhor o fenbmeno em estudo. Os instrumentos que sdo utilizados na realizacdo da
pesquisa bibliografica séo: livros, artigos cientificos, teses, dissertacdes, anuarios,
revistas, leis e outros tipos de fontes escritas que ja foram publicados. (SOUZA;
OLIVEIRA; ALVES, 2021, p.65-66)

2 Colaborador Voluntario no desenvolvimento do jogo. Desenvolvedor. E-mail: gustavo1190.gt@gmail.com.
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Deste modo, em primeiro momento foi pesquisado acerca dos conceitos de
alfabetizacdo e letramento, além de questdes que norteiam estes processos, Depois a pesquisa
foi relacionada aos jogos digitais como uma ferramenta auxiliadora do processo de
alfabetizacéo e letramento.

A pesquisa configura-se como de cunho qualitativo, pois, “compreende um conjunto
de diferentes técnicas interpretativas que visam a descrever e a decodificar os componentes de
um sistema complexo de significados” (NEVES, 1996, p.1). Neste sentido, a pesquisa ndo
levantou dados numéricos, mas sim significados distintos e interpretaveis.

Na sequéncia a pesquisa aplicada foi adotada, pois, “tem como objetivo a utilizagéo
de toda informacao disponivel para a criacdo de novas tecnologias e métodos, transformando a
sociedade atual em que vivemos. Esse tipo de pesquisa possui resultados mais palpaveis, muitas
vezes percebidos pela populagdo também.” (SANT’ANA, 2017), e este é o0 objetivo do proximo
capitulo, onde apresentaremos e avaliaremos o jogo digital que esta sendo desenvolvido e que
no futuro estara disponivel para o pablico em geral.

Na etapa seguinte, foi desenvolvido todo o processo de criacdo do jogo — prototipo e
para verificar sua usabilidade e proposta educacional, ele foi submetido a avaliacdo por
especialistas técnicos e especialistas pedagogicos.

Para a avaliacdo, foram utilizados para a coleta de dados dois questionarios, um
adaptado, a partir Coutinho e Alves (2016), pela pesquisadora, destinado para a avaliacdo de
questdes técnicas (apéndice 1), e outro tendo por fundamento Frade et al. (2018), destinado
para a avaliacdo de questbes pedagdgicas (apéndice 2). Para a avaliagdo, contamos com 5
profissionais da area da tecnologia e 5 profissionais da area da educacdo, especificamente
professores alfabetizadores.

Os questionarios foram enviados por meio do link do Google Forms, juntamente com
o link do jogo digital para a analise e um documento orientador que explica o contexto geral do
jogo.

E por fim, os dados recebidos foram analisados a luz do referencial tedrico, sendo

apresentados no quarto capitulo.

3.2 PROCESSO CRIATIVO

E evidente o uso dos jogos digitais pelos educadores, contudo, ainda ha uma fraca
participacdo destes no processo de idealizagéo e desenvolvimento de um jogo.
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Os professores passaram a utilizar a tecnologia dos jogos digitais educacionais em seu
planejamento nos laboratdrios de informatica como uma outra possibilidade para além
dos ja existentes recursos tecnoldgicos analdgicos - livro, caderno, lousa e jogos
pedagdgicos. Mas a formacdo docente inicial e continuada para essa midia ainda é
incipiente. Os games sdo ainda percebidos como produtos prontos que podem ser
utilizados por professores inovadores e ndo como mais um espaco de autoria docente
e discente. (PRADO; MISSEL; CRUZ, 2020, p.286-287)

A formacéo inicial no curso de Licenciatura em Pedagogia ainda ndo discute acerca
do desenvolvimento de jogos digitais, sendo assim a construcéo deste conhecimento recai sobre
a formacdo continuada, mas ndo aquela imposta pelas redes de ensino, e sim a que o préprio
educador se propde a realizar, ou seja, uma formacéao que envolva o desenvolvimento de jogos
digitais deve partir da vontade do proprio educador, ao menos por enguanto.

Percebendo esta questdo, decidimos nos arriscar na tarefa de desenvolver um jogo
digital que contribuisse para com o processo de alfabetizacdo e letramento. De anteméo,
destacamos que o desenvolvimento de um jogo digital requer estudo, criatividade, recursos e
tempo flexivel, é uma tarefa complexa e cheia de imprevistos.

O inicio do processo ocorreu por meio de leituras variadas que tratavam da construgéo
de um jogo digital significativo, que atendesse a necessidade do professor, mas que também
fosse de interesse do aluno. E para atingir este objetivo ha questbes que devemos levar em
conta.

Um importante aliado nesse processo foi o livro “Tecnologias digitais na
alfabetizacdo: o trabalho com jogos e atividades digitais para aquisi¢do do sistema alfabético e
ortografico de escrita” (FRADE et al. 2018). Ao realizar a leitura observamos uma série de
pontos que seriam essenciais para um jogo educativo envolvente e ludico.

Segundo Frade et al. (2018) um jogo precisa ter uma boa jogabilidade, sendo de facil
execucdo, tendo fases e niveis diferenciados, uma interface intuitiva para que o aluno consiga
exercer sua autonomia. Além disso, o jogo também deve ser desafiante, podendo ter tempo,
limite de vidas e pontuacao, bem como também a necessidade de haver um objetivo maior para
dar sentido a toda acéo que sera realizada.

Ap0s tracar os pontos que estariam presentes no jogo, decidimos que o modelo de jogo

que melhor atenderia nossas expectativas seria um jogo de plataforma, estilo Mario Bros®. Ap6s

8 Mario Bros é um jogo eletronico de plataforma para arcades criado por Shigeru Miyamoto, desenvolvido pela
Nintendo Research & Development 1 e publicado pela Nintendo em 1983. Foi colocado como um mini jogo na
série Super Mario Advance e em varios outros jogos da franquia. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Mario_Bros.
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essa definicdo comecamos a refletir como tornariamos um jogo de plataforma em um jogo
educacional voltado para a alfabetizagéo.

Julgamos que o melhor seria criar fases tendo o objetivo de completar palavras com
silabas faltantes, para isso uma ou duas palavras seriam selecionadas e apareceriam no topo da
tela do jogo, e no cenario estariam espalhadas cinco silabas, 0 objetivo seria selecionar a certa
e avancar para a proxima fase.

Posteriormente compartilhamos a ideia com o programador que deu inicio a
construcdo técninca do jogo, o qual utilizou a Unity (UNITY, 2022) um Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) para executar esta tarefa. Inicialmente foi realizado todo o
desenvolvimento da estética do jogo, bem como sua dindmica e objetivos.

Em seguida, para dar um maior sentido ao jogo, gerando envolvimento por parte do
aluno e uma melhor exploracdo dos objetivos do processo de alfabetizacdo e letramento, foi
selecionado um conto de fadas: Cachinhos Dourados e os Trés Ursos (SOUTHEY, 2021), como
enredo central do jogo. Desta forma as palavras que deveriam ser completadas durante o jogo
seriam retiradas da histéria, deixando de serem meras palavras soltas e passando a serem
palavras contextualizadas, que fardo parte do objetivo final do jogo que sera completar a histéria
da Cachinhos Dourados e os Trés Ursos.

Com o objetivo foi determinado, era necessario pensar em como fazer a mediacao da
crianca para que ela o compreendesse. Diante a este questionamento surgiu a ideia de criar uma
sequéncia de imagens que contardo a histdria, aparecendo entre as fases na medida em que a
crianca for avancando.

Mas e se estivermos falando de criancas que estdo no inicio do processo de
alfabetizacdo? Bom, pensando no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica acrescentamos
uma nova funcionalidade no jogo, o som, a historia serd narrada, e em cada fase a crianga terd
a opcao de reproduzir o som da palavra a ser completada e das silabas dispostas pelo cenério.

Consideramos que esse trabalho foi complexo, criar um jogo do zero, a partir de
leituras e experiéncias anteriores com jogos de plataforma, entdo pensar em cada detalhe,
visando suprir as lacunas que surgiram no decorrer do desenvolvimento exige tempo,
criatividade e estudo, além de conversas com outros educadores que poderiam dar sugestdes de
melhorias.

O jogo ainda se encontra em fase de teste e avaliacdo, ha questdes técnicas que ainda
precisam ser inseridas, como efeitos sonoros, a inser¢do das imagens da historia entre as fases
e também a correcdo de bugs, que sdo erros técnicos que acontecem e precisam ser

solucionados.
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Consideramos que o prototipo esta criado, e se intitula “A Historia Perdida”. No

préximo topico explicaremos o funcionamento do jogo em detalhes e imagens.

3.3 AHISTORIA PERDIDA

A Historia Perdida, € um jogo de plataforma que se passa em uma floresta tendo como
personagem-narradora a mascote do Projeto LALUPE, a famosa corujinha azul, que apelidamos
carinhosamente de Lalupita. Ela ird realizar a mediacdo de toda a histéria do jogo, sendo a
personagem central das imagens.

Esta foi a maneira que encontramos de homenagear o projeto de extensdo que
desencadeou a cria¢do deste jogo, a seguir na Figura 2, o logo do projeto com destaque para

nossa amada coruja.

FIGURA 2 — Logo do projeto de extensdo: LALUPE

LABORATORIO LUDICO PEDAGOGICO

FONTE: http://eventos.uepg.br/lalupe/owl/#principal

Logo ao iniciar o jogo, 0s jogadores encontram um menu, ou seja, a tela inicial do
Jogo, que disponibiliza trés op¢des: Jogar, Personagem e Controles.


http://eventos.uepg.br/lalupe/owl/#principal
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FIGURA 3 - Tela inicial do jogo

A HISTORIA
PERDIDA

PERSONAGEM

CONTROLES

\ { ) DA
\/A4ND AN ATRAR

N: Ibad ela ta.

< Jogar: Ao clicar nessa op¢do o jogador poderd iniciar um novo jogo ou continuar um ja
existente.

< Personagem: Ao clicar nessa opc¢do sera selecionado o personagem que ird percorrer o
percurso todo do jogo.

< Controles: Ao clicar nessa opcao ha o acesso as teclas de comando de agdo do jogo, como
andar, correr, pular... (as agdes serdo realizadas no teclado e no mouse).

Ao iniciar 0 jogo, aparecerd uma sequéncia de imagens que dardo a introducéo,
tracando o seu objetivo, dessa forma o jogo sera contextualizado e a crianca terd um motivo
para desempenhar as proximas agoes.

Para melhor compreensao explicaremos brevemente a histéria geral do jogo:

No inicio Lalupita, nossa narradora-personagem, estara caminhando por uma floresta,
entdo encontrara um livro “Cachinhos Dourados e os Trés Ursos”, contudo, este livro ndo tera
paginas, entdo a coruja continuard o caminho em busca das paginas, porém, ao encontra-las,
notara que algumas palavras estdo borradas entdo ela pedira ajuda para o jogador.

Na Figura 4 est a primeira sequéncia de imagens introdutorias.

FIGURA 4 — Sequéncia de imagens introdutérias

CAMINHANDO PELA FLORESTA... o LSRR

UAU! EU
ENCONTREI
UM LIVRO.
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A AH NAO! ESTAOW
FALTANDO
TODAS AS
PAGINAS.

ASPAGINAS W » o e

AINDA PODEM [ “ g SCS¥ S ENCONTREIL
ESTAR PELA PRe UMA
FLORESTA.... PAGINA!!!

ERA UMA VEZ UMA
FAMILIA DE URSOS
QUE VIVIA EM UMA
CASA MUITO
BONITINHA NO
MEIO DA
FLORESTA...

TODOS OS DIAS,
ANTES DO ALMOGO, A . ALGUMAS
ollEE Ursa, O PALAVRAS ESTAO
AT URSO E O BORRADAS, NAO vock
FILHO URSINHO CONSIGO LER! Lana
SAIAM PARA ME AJUDAR?
CAMINHAR NAS
REDONDEZAS
ENQUANTO O MINGAU
ESFRIAVA NAS

FONTE: Elaborada pela autora.

Ap0s este momento aparecerd a tela de agdo, o jogo em si, onde terd no topo da tela uma
palavra faltando uma silaba, e pelo cenario estardo espalhadas cinco silabas, s6 uma sera a
correta e devera ser selecionada (para selecionar a silaba o jogador devera chegar perto dela e

clicar na tecla “E” do teclado), o cenario contém obstaculos e se ndo tomar cuidado o jogador

poderd acabar caindo em um buraco ou na agua e terd que recomecar a fase.
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FIGURA 5 — Procurando a silaba correta pelo cenario

albutilinnin
FONTE: Elaborada pela autora.

Caso a silaba incorreta seja selecionada o jogador perdera uma vida, ha trés vidas e
caso todas sejam perdidas o jogador devera iniciar a fase novamente. Se a silaba correta for
selecionada iré abrir um portal para o jogador avangar para o proximo cenario, terd uma flecha
apontando para onde estara o portal. Cada fase ird depender de quantas palavras estdo borradas
na pagina que a Lalupita encontrou, se forem trés palavras borradas serdo trés cenarios a serem
explorados, pois cada cenéario terd uma palavra, com excecdo dos cendrios finais que poderdo

ter mais de uma palavra para ser completada.

FIGURA 6 — Mudanca de cenério

FONTE: Elaborada pela autora.
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Os cenérios sdo exploraveis, o jogador poderé ir e voltar a vontade, ndo ha delimitagéo
de tempo, apenas a perda de vidas, pois assim o jogo sera mais desafiante e evitara que o jogador
selecione as silabas aleatoriamente até acertar. Outra questdo € que o jogador podera selecionar
0 icone de som, ao lado da palavra que devera ser completada, para escutar a pronuncia, e ao
passar pelas silabas espalhadas no cenario também serd emitido o som delas.

Entre as fases do jogo, as sequéncias de imagens voltardo a aparecer, dando
continuidade na busca da Lalupita pela Historia Perdida, o jogo seguira dessa maneira até a
historia estar completa. Ao final, a Lalupita ira agradecer ao jogador pela ajuda e como

recompensa ira ler a histéria completa.

FIGURA 7 — Tela para recomegar a fase

FIM DE JOGO

FONTE: Elaborada pela autora

Apdbs apresentarmos 0 prototipo do jogo, no proximo topico teceremos algumas
reflexbes acerca das contribuigdes do jogo digital - A Historia Perdida - para o processo de

alfabetizacéo e letramento.

3.4 AS CONTRIBUICOES DO JOGO: A HISTORIA PERDIDA

O jogo - A Histdria Perdida - foi desenhado e desenvolvido para ser uma ferramenta
pedagdgica dindmica, envolvente e ludica, mas significativa no quesito aprendizagem. Ele
poderd gerar varias contribuigcdes para com o processo de alfabetizacao e letramento.

O jogo € contextualizado, possui um enredo que gira em torno da histéria da Cachinhos

Dourados e os Trés Ursos, pensando no processo de alfabetizacao o jogo é construido seguindo



42

a légica do método global, o qual parte de pequenos textos, contudo, também envolve a
construcdo das palavras partindo das silabas, sendo assim podemos dizer que 0 jogo segue 0
método analitico-sintético. Pois, 0 jogo inicia com uma histdria, mas ela é dividida em trechos
menores, e destes trechos séo retiradas palavras que devem ser completadas com as silabas
faltantes, ou seja, hd uma mesclagem entre os métodos que proporcionara uma reflexdo em
torno do Sistema de Escrita Alfabética (SEA).

O jogo também estimula a consciéncia fonologica, pois ha a questdo sonora, a crianca
podera ouvir o som da palavra que deve ser completada refletindo sobre qual ¢ a silaba que esta
faltando, em seguida ela também poderad ouvir o som das silabas que estdo espalhadas no
cenario. Como 0 jogo nao possui tempo determinado, ela podera pensar com calma e ouvir 0s
sons quantas vezes quiser, contudo, ha a perda de vidas, entdo ela ndo podera escolher as silabas
aleatoriamente até acertar, pois ela estara sujeita a perder todas as vidas e ter que recomecar a
fase novamente.

A crianca também tem sua leitura estimulada, pois dentro de uma sequéncia de
imagens, que se assemelha a uma historia em quadrinhos, ha outro género textual, o conto de
fadas, entdo a crianca estara o tempo todo envolvida por géneros textuais distintos dando um
sentido para toda a acdo que ela ira realizar durante o jogo.

O jogo é uma ferramenta digital entdo ele gera um impacto positivo para o letramento
digital, pois a crianca terd que aprender a utilizar o suporte digital, interagindo com o0s
acessorios que compdem o dispositivo tecnolégico, como o mouse e teclado, além € claro de
saber interagir com a tela.

Ademais, 0 jogo estimula a criatividade, a curiosidade, a paciéncia, a légica e a
coordenacao motora, entre outras habilidades que poderéo ser desenvolvidas, além das questdes
que envolvem o processo de alfabetizacdo e letramento.

Em suma, o jogo traz reflexBes acerca do SEA, estimula a leitura além de gerar
contribuicdes para o letramento digital e para o desenvolvimento de habilidades distintas citadas
anteriormente. Entretanto, reiteramos que 0 jogo € uma ferramenta alfabetizadora auxiliar,
nenhuma crianca serd alfabetizada por meio dele, o professor deve ser o mediador do processo,
apresentando o jogo como uma das atividades que fardo parte do processo de alfabetizacdo e
letramento, também salientamos que nem todas as criancas terdo 0 mesmo aproveitamento, e
isto € completamente normal, cada um aprende de um jeito, alguns terdo um significativo
avanco, enquanto outros ndo terdo os mesmos resultados.

No préximo capitulo apresentaremos os resultados da avaliacéo inicial realizada sobre

0 jogo.
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CAPITULO IV
ANALISE DE DADOS

Neste capitulo apresentaremos e analisaremos os dados obtidos por meio dos
questionarios da primeira avaliacdo realizada sobre o jogo: A Historia Perdida. Esta avaliacao
foi dividida em dois aspectos, técnico e pedagdgico, e por consequéncia serd analisada da
mesma forma. Em primeiro momento apresentaremos questdes técnicas referentes ao jogo e em
segundo momento as questdes pedagdgicas. Para as andlises utilizamos trés eixos: a)

Caracteristicas do jogo, b) Percepcdes do jogo e c¢) Consideracdes sobre o jogo.

4.1 VISAO TECNICA

Para realizar a avaliacdo técnica do jogo, questdes como jogabilidade, controles,
elementos visuais entre outros, foi encaminhado para cinco pessoas da area da tecnologia, sendo
trés participantes de um grupo de WhatsApp de programadores do municipio de Ponta Grossa,
e dois académicos do curso de engenharia da computacdo da Universidade Estadual de Ponta
Grossa, 0 questionario juntamente com o link do jogo e também um documento orientador que
descreve o contexto geral do jogo (o qual se refere ao topico 3.3 do capitulo 3). Dentre as areas
dos respondentes estdo: Engenharia da Computacdo, Engenharia de Software e Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas. Dois ainda sdo estudantes e trés ja atuam na area. Para analise

das respostas, as perguntas foram agrupadas por eixos.

Eixo 1 - Caracteristicas do jogo:
a) Objetivo:
Dentre todos os respondentes, 100% (5) avaliaram positivamente em relagdo ao jogador

conseguir compreender o objetivo do jogo.
GRAFICO 1 - Objetivo

O jogador consegue compreender o objetivo do jogo?

5 respostas

® Sim
® Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.
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b) Jogabilidade:

A jogabilidade diz respeito a facilidade que o jogador possui em jogar o jogo, hd uma
série de elementos técnicos que contribuem para essa caracteristica, como por exemplo, 0s
controles de acdo do jogo, eles podem favorecer para que o jogador tenha uma boa experiéncia,
isto se eles forem demonstrados de forma clara e sejam intuitivos. Em duas questdes foram
perguntadas sobre a jogabilidade e controles dos jogos, ambos resultados foram que: 40% (2)
apontaram que o jogo possui a jogabilidade e a clareza dos controles de forma parcial, enquanto
60% (3) sugerem que sim, 0 jogo possui uma boa jogabilidade e controles de facil compreenséo.

GRAFICO 2 — Jogabilidade

0 jogo possui uma boa jogabilidade?

5 respostas
® Sim
® Nao

Parcialmente

60%

FONTE: Questionario formulado pela autora.

GRAFICO 3 — Controles

0 jogador consegue compreender facilmente os controles do jogo?

5 respostas

® sim
® Nao

Parcialmente

60%

FONTE: Questionario formulado pela autora.
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c) Estética:

A estética do jogo se refere aos elementos gréaficos, como cenarios, personagem,
forma, entre outras questBes visuais, na caracteristica estética também entra 0s sons que sao
emitidos durante o jogo. Sobre os resultados, 40% (2) selecionaram a op¢do “parcialmente”, e
60% (3) selecionaram a opg¢do “sim”, afirmando que o conjunto de elementos estéticos permite

que o jogador explore a potencialidade do jogo de forma agradavel.

GRAFICO 4 — Estética

0 conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, movimento, desenho)
permite que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?

5 respostas

® Sim
® Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

Anélise do eixo 1:

O eixo 1 se refere ao objetivo, jogabilidade e estética do jogo, estes elementos sdo a
base do jogo, € importante que a qualidade esteja aceitavel para tornar a experiéncia do jogador
mais divertida e envolvente.

Por meio dos graficos € possivel perceber que o objetivo do jogo é de facil
compreensdo, as questdes de jogabilidade ainda deixam a desejar, alguns avaliadores citaram a
possivel insercdo de um tutorial sobre os controles do jogo. Frade et al. (2018) aponta que se
as instrucdes fossem adicionadas de forma sonora, permitiria ao aluno uma maior autonomia,
desta forma acreditamos que seja interessante a insercao desta sugestéo. Outra questdo abordada
foi sobre 0 movimento da personagem, como sendo lento ao caminhar pelo cenério, a qual sera
melhorada na revisao do jogo.

E por fim a estética, o ponto negativo foi 0 som, porém, ainda ndo foram adicionados
os efeitos sonoros, fundo musical, e a voz correta no pronunciamento das silabas e palavras,

pois tomamos como uma das etapas finais.
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Eixo 2 - Percepc¢éo do jogo
a) Narrativa:

A narrativa do jogo possui relacdo com o enredo, ou seja, a histdria que se passa pelo
jogo, por meio dela é tracado o objetivo final, a pergunta feita para os respondentes foi acerca

da narrativa ser desafiadora, 20% (1) acredita que n&o, enquanto 80% (4) acreditam que sim.

GRAFICO 5 — Narrativa

Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora?

5 respostas

® Sim
@ Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

b) Experiéncia:

A experiéncia que 0 jogo proporciona ao jogador é uma questdo individual, as pessoas
possuem gostos diferentes e isso pode afetar na hora de avaliar se um jogo € divertido,
envolvente ou ndo. Sobre o jogo avaliado, 40% (2) acreditam que ele possibilita uma
experiéncia divertida, enquanto 60% (3) apontam que 0 jogo proporciona uma experiéncia

parcialmente divertida.

GRAFICO 6 — Experiéncia

A interagdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

5 respostas

® Sim
® Nao

Parcialmente

40%

FONTE: Questionario formulado pela autora.
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¢) Interacéo:

A interacdo € a relagdo estabelecida entre o jogador e 0 jogo, envolve a questdo da
jogabilidade e dos objetivos. Foi questionado aos respondentes se 0 jogo é intuitivo e permite
ao jogador testar novas hipoteses para passar de fase, 40% (2) responderam que 0 jogo permite
essa questdo de forma parcial, enquanto 60% (3) afirmaram que o jogo € intuitivo e permite a

exploragdo de novas hipoteses.

GRAFICO 7 — Interacio

0 jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante a jogabilidade
quando sua tentativa anterior ndo permitiu passar de fase?

5 respostas

® sim
® Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

Analise do eixo 2:

O eixo 2 se refere a narrativa, experiéncia e interacao e estas questdes fazem parte da
percepcao que o jogador possui do jogo. Estes itens podem ser considerados individuais de cada
pessoa, pois como ja apontamos anteriormente, as pessoas possuem gostos distintos. Deste
modo, para avaliar estes pontos em um jogo, o avaliador precisa deixar seu juizo de valor de
lado, para que a avaliacdo seja de fato coerente e contribua para a melhoria do jogo. Néo
podemos afirmar que os respondentes avaliaram da forma correta, ou deixaram suas opinides
pessoais influenciarem.

Desta forma ao analisarmos os resultados percebemos que no grafico 5, onde apenas
1 respondente apontou que a narrativa ndo era considerada desafiadora, foi 0 mesmo que em
suas consideracdes disse que as fases ndo possuiam ligacédo entre elas. Realmente, até o ponto
em que o jogo foi desenvolvido, as fases ndo possuem ligagcdo, contudo, no documento
encaminhado junto, esta descrito como ird ocorrer toda a narrativa do jogo quando ele estiver
concluido, deste modo, acreditamos que este avaliador em especifico ndo se atentou a este

detalhe e acabou avaliando este item de forma negativa.
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No gréfico 6, correspondente a questdo da experiéncia, como sendo divertida ou néo,
foi possivel perceber que a maioria acredita que é parcialmente divertida. Em nossa andlise
pudemos elaborar duas possibilidades acerca do resultado, a primeira, pode ser que 0s
avaliadores deixaram seu juizo de valor influenciar, pois o0 jogo é destinado para criancas, as
quais possuem critérios diferentes acerca da diversdo, comparada aos adultos. A segunda
hipotese se refere ao fato do jogo estar em desenvolvimento, ha varios detalhes a serem
adicionados e também corrigidos, como alguns bugs que podem gerar estresse no jogador,
acreditamos que a segunda hipotese seja a mais valida, contudo, s6 podera ser validada quando
uma segunda versdo do jogo, mais completa, for testada.

O gréafico 7, se remete a interacdo do jogador com o jogo, ela foi avaliada
positivamente, contudo, acreditamos que a segunda hipotese, também influencia nessa questéo,
pois a falta da insercdo de algumas questdes e 0s bugs encontrados durante o jogo, podem
acarretar uma interacdo negativa do jogador para com o jogo.

Acreditamos que para uma avaliacéo inicial, 0 jogo atendeu as expectativas, e com as

devidas melhorias podera supera-las.

Eixo 3 — Considerac6es sobre 0 Jogo
a) Potencialidade:

A potencialidade diz respeito, ao jogo ser capaz cumprir com o seu objetivo principal,
ou seja, desempenhar um papel educativo, contribuido com o processo de alfabetizacdo e
letramento. Dentre os avaliadores, 20% (1) julgou que o objetivo seria atingido parcialmente,

enquanto 80% (4) demonstraram uma resposta positiva.

GRAFICO 8 — Potencialidade

0 jogador podera atingir o objetivo educativo proposto durante a interagdo com o jogo uma vez

que tenha aprendido sua jogabilidade?
5 respostas

® Sim
® Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.
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b) Contribuicdes:
Nesta questéo perguntamos aos avaliadores se havia alguma contribui¢do que gostariam

de compartilhar a respeito do jogo.

< “Vendo que o publico alvo seriam criangas em alfabetiza¢do (4-7 anos), sinto que acaba
possuindo muitos controles diferentes e geralmente eles acabam utilizando as duas méos
apenas no movimento do personagem (setas), entdo uma boa possibilidade seria alterar o
pulo para a seta.” (avaliador A)

< “A interagdo com o jogo ¢ muito boa, mas com o passar das fases parece que falta algum
desafio adicional, o que pode até ndo desengajar as criancas, mas pode ficar um pouco
monotono. Algo que poderia ser adicionado para poder ajudar nisso, seriam alguns inimigos
simples.” (avaliador B)

< “Acredito que uma musica leve de fundo durante o jogo possa o tornar mais atrativo.... mas
ndo sei se seria viavel, visando que o foco do jogo seria ouvir as silabas e palavras.”
(avaliador C)

< “A despropor¢do de velocidade de movimento horizontal e vertical t4 muito alta. O
personagem se move muito devagar horizontalmente e muito rapido verticalmente, isso

melhora quando corre.” (avaliador D)

Anélise do eixo 3:

Este eixo traz as consideracdes sobre o jogo pelos avaliadores , no grafico 8 é possivel
observar que 4 dos 5 avaliadores acreditam no potencial educativo. Quanto a questdo aberta,
os avaliadores assim se posicionaram:

O avaliador A sugeriu que a tecla de ag¢do para pular fosse alterada para as “setas”,
pois assim a crianga terd no mesmo conjunto de teclas a a¢do de andar e pular, contudo,
analisando ainda parece interessante manter a agdo de pular na tecla “espago” e adicionar a
mesma acao nas “setas”, desta maneira a crianga podera escolher a maneira mais confortavel
de jogar.

O avaliador B sugeriu a inser¢do de alguns “inimigos” no jogo, para o tornar mais
desafiador e interessante, acreditamos que € uma questao a ser adicionada no jogo, eles podem
vir a aparecer nas fases do meio até o final, para que no inicio o jogador possa se adaptar aos

controles, e quando isso ocorrer um novo desafio sera adicionado, os “inimigos”.
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O avaliador C apontou a ideia de inserir um fundo musical, essa questdo ja esta no
roteiro de desenvolvimento, certamente tornaré a experiéncia mais divertida, e ndo influenciara
de forma negativa ao ouvir o som das palavras e silabas.

Por fim, o avaliador D relatou questdes acerca do movimento da personagem, ela de
fato esta muito lenta, e isso sera corrigido na proxima versao.

Houve outras sugestdes dos avaliadores, ndo citadas anteriormente, pois j& estdo no
roteiro de tarefas a serem realizadas para a melhoria do jogo, como a insercéo das imagens entre
as fases, para que o jogador entenda o enredo, a correcdo da voz que pronuncia as palavras e
silabas, que atualmente € uma voz mecanizada, mas que temos a intencdo de colocar a voz da
pesquisadora para que o som fique mais fluido e ndo gere confusdo no entendimento da crianca.
Outra questdo se refere a troca de personagens na tela inicial, até 0 momento ainda néo foi
possivel realizar esta agdo. Um ultimo ponto citado se refere a quantidade de vidas e onde o
personagem reinicia ao perder todas elas, € uma questdo que devera ser repensada a fim de
evitar causar estresse e frustragdo na crianga.

Além disso, houveram criticas construtivas, pontos a serem melhorados e/ou
adicionados, o jogo ainda esta em processo de desenvolvimento, mas a partir desta avaliacdo
inicial e da analise dos dados, percebemos que 0 jogo estd sendo elaborado de maneira correta,
seguindo as caracteristicas que um jogo precisa ter para ser atraente, envolvente, divertido e

que também possibilite a aprendizagem.

4.2 VISAO PEDAGOGICA

Para realizar a avaliacdo da parte pedagdgica, isto é, questdes educativas a respeito do
processo de alfabetizacdo e letramento, como leitura, escrita, método, letramento digital entre
outras, foi encaminhado para cinco pessoas da &rea da educacgéo, o questionario juntamente com
o link do jogo e também um documento orientador que descreve o contexto geral do jogo, assim
como foi feito para a avaliagdo técnica. Dentre as respondentes estdo professoras do ensino
fundamental, sendo quatro atuantes na area, uma delas possuindo especializacdo em
neuropsicopedagogia e uma estudante do 4° ano do curso de Licenciatura em Pedagogia, a qual

esteve envolvida em pesquisas acerca do processo de alfabetizacdo e letramento.

Eixo 1 - Caracteristicas do jogo:

a) Potencial educativo:
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Dentre todas as respondentes, 100% (5) avaliaram positivamente em relacdo ao jogo

possuir potencial educativo.

GRAFICO 9 - Potencial educativo

Vocé acredita que o jogo possui um potencial educativo?
5 respostas

® sim
® Nao

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

b) Reflexdo da leitura e escrita:

Buscamos saber a opinido das professoras a respeito do jogo possibilitar a reflexao
acerca da leitura e da escrita, estimulando os alunos a perceberem a funcéo social delas, por
meio de géneros textuais e suportes distintos, contribuindo para um melhor uso da lingua em
situagdes reais. Dentre as respondentes, 20% (1) afirmou que essa questdo seria parcialmente

atendida, enquanto 80% (4) afirmaram que héa a possibilidade da reflexdo da leitura e da escrita.

GRAFICO 10 — Reflexdo da leitura e escrita

0 jogo possibilita a reflexdo da leitura e da escrita?
5 respostas

® Sim
® Nao
Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

c) Método de alfabetizacéo:
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Esta questdo foi realizada a fim de perceber qual método de alfabetizacdo faz parte da
proposta do jogo. Entre os métodos sintético, analitico e analitico-sintético, 100% (5)

responderam que o método percebido no jogo foi o analitico-sintético.

GRAFICO 11 — Método de alfabetizacio

Qual método de alfabetizagéo vocé percebe no jogo?

5 respostas

@ sintético
@ Analitico
Analitico-sintético

FONTE: Questionario formulado pela autora.

Anélise do eixo 1:

Este eixo é composto pelo potencial educativo, possibilidade de reflexdo da leitura e
escrita e método de alfabetizacéo.

O jogo possui uma proposta educativa e de acordo com o grafico 9 as avaliadoras
acreditam no potencial educativo.

Acerca da reflexdo da leitura e da escrita, Silva (2005) sugere a necessidade de utilizar
varios géneros textuais para que a crianca possa refletir sobre as questdes de leitura e escrita. O
jogo apresenta uma sequéncia de imagens, que se assemelha a uma historia em quadrinhos, e
dentro desse género, ha outro género textual, o conto de fadas.

Quanto ao método de alfabetizagdo validamos a proposi¢do de uso do método
analitico-sintético. Obtemos resultados positivos acerca destes aspectos, e certamente, no final
do desenvolvimento todas estas questdes serdo aprimoradas, proporcionando um aprendizado

ainda mais significativo.

Eixo 2 - Percepcéo:
a) Consciéncia fonologica:

Nesta questdo buscamos saber se 0 jogo pode contribuir com o desenvolvimento da
consciéncia fonologica, ou seja, estimular a crianca a refletir sobre como o som é representado

na forma de escrita. Dentre as respondentes apenas 20% (1) apontou que este objetivo seria
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atingido de forma parcial, enquanto 80% (4) afirmaram que o jogo possibilita o

desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

GRAFICO 12 — Consciéncia fonoldgica

0 jogo estimula o desenvolvimento da consciéncia fonolégica?

5 respostas

® Sim
® Nao

' Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

b) Ludicidade:

A ludicidade diz respeito a uma atividade que gere prazer na pessoa que esta
desenvolvendo, esta questdo € relativa, pois uma atividade pode ser lidica para uma pessoa,
mas para outra pessoa nao, dessa forma buscamos saber se as avaliadoras consideravam o jogo

como sendo ludico. A resposta foi 100% positiva.

GRAFICO 13 - Ludicidade

Se fosse possivel, vocé utilizaria esse jogo em sua sala de aula?
5 respostas

@® sim
® Nao
Talvez

FONTE: Questionario formulado pela autora.

c) Letramento digital:
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Esta questdo buscou saber se o0 jogo contribui para o letramento digital, ou seja, se por
meio do jogo a crianca aprendera a lidar com a tecnologia. Dentre as avaliadoras, 20% (1)
julgou que essa habilidade seria desenvolvida parcialmente e 80% (4) apontaram que sim, 0

jogo desenvolve o letramento digital.
GRAFICO 14 — Letramento Digital

Vocé considera que o jogo possibilita o letramento digital?
5 respostas

® sim
® Nio

Parcialmente

FONTE: Questionario formulado pela autora.

Anélise do eixo 2:

Neste eixo foram avaliados os aspectos relacionados a consciéncia fonoldgica,
ludicidade e letramento digital. As respostas foram positivas, o jogo possibilita o
desenvolvimento destas questdes.

A consciéncia fonologica pode ser considerada como a ‘“habilidade de identificar
semelhancas sonoras entre as palavras ou parte das palavras, e ser capaz de segmentar e
manipular silabas e sons” (FRADE et al. 2018, p.59). Essa habilidade serd desenvolvida por
meio do feedback sonoro das palavras que precisam ser completadas e também das silabas
espalhadas no cenario, a crianga podera ouvir quantas vezes quiser, € COmMo 0 jogo ndo possuli
tempo ela podera refletir sem pressa.

A ludicidade é definida por Luckesi (2014) como sendo um estado interno da pessoa,
qualquer atividade pode vir a ser ludica. O jogo foi planejado para ser educativo, mas ao mesmo
tempo ludico, buscamos trazer elementos interativos, que se assemelham aos jogos que nao
possuem um objetivo educativo, contudo, mesmo que as respostas das professoras avaliadoras
demonstrem que o0 jogo seja ludico, serd um estado interno de cada crianga, hd o risco de
algumas discordarem dessa opiniao.

Quanto ao letramento digital, de acordo com Frade et al. (2018) os jogos digitais

focados na alfabetizacdo, ao mesmo tempo que desenvolvem as habilidades envolvendo a
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leitura e a escrita também geram a oportunidade da crianga aprender a utilizar aspectos que

envolvem a usabilidade com o suporte digital.

Eixo 3 — Considerac6es sobre 0 jogo:
a) Habilidades:
As respostas a seguir ttm como base a seguinte questéo apresentada no questionario:

“Quais habilidades vocé acredita que o jogo poderd desenvolver na crianga?”

< “Estratégia, utilizar unidades menores (silabas) para completar unidades maiores (palavras),
além de estimular a leitura.” (Avaliadora A)

< “Habilidades motoras/coordenacao, raciocinio, aten¢do.” (Avaliadora B)

< “Aresolucao do problema instigado pela histéria, atengdo, memoria, consciéncia fonoldgica,
separagado silabica, leitura, escrita...” (Avaliadora C)

< “Leitura, atengdo, concentracao, identificacao de letras e silabas, entre outras”. (Avaliadora
D)

< “Aprender brincando que ¢ o que a crianga mais gosta, assim nao vai ficar s6 naquela de

coisas escritas ou faladas.” (Avaliadora E)

b) Usabilidade:
Foi questionado as avaliadoras se elas utilizariam o jogo e suas aulas, e 100% (5)

afirmaram que sim.

GRAFICO 15 — Usabilidade

Se fosse possivel, vocé utilizaria esse jogo em sua sala de aula?

5 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

FONTE: Questionario formulado pela autora.
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c) Contribuigdes:

Nesta questdo perguntamos aos avaliadores se havia alguma contribuicdo que
gostariam de compartilhar a respeito do jogo.

¢ “Na medida que as fases vao passando, poderiam aparecer palavras completas e frases para
que as criangas pudessem completar.” (avaliadora A)

% “O jogo pode se tornar um pouco cansativo por ter que ficar voltando no inicio da fase em
casos de erro, talvez poderia voltar para a parte que o jogador ndo conseguiu finalizar
corretamente. Dependendo da idade da crianca que for jogar, ela pode acabar ndo querendo
terminar por ter que ficar recomecando a fase varias vezes, principalmente em casos de
criangas que tenham mais dificuldades ou que néo estdo habituadas com jogos em formatos
digitais.” (Avaliadora B)

% “Creio que seria interessante inserir imagens correspondentes as palavras que devem ser
completadas. Além disso, acho que seria muito legal dividir o jogo em niveis, no nivel "facil"
seria 6timo se a Lalupita interagisse com a crianc¢a falando qual silaba ela deve encontrar,
pois quando a crianca ainda esta iniciando o processo de leitura e escrita € necessario repetir
0s sons das silabas varias vezes e se a Lalupita fizesse isso acredito que a crianca ficaria
encantada. Ja no nivel "dificil" a crianca poderia achar as silabas, e até mesmo palavras
inteiras, sozinha sem a Lalupita ajudar. De modo geral, 0 jogo é muito interessante e
chamaria muito a atencdo de criangas, principalmente nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, além disso o jogo tem muito potencial e poderia ser ampliado para ajudar nos
aspectos referentes a interpretagdo de texto. Parabéns pela iniciativa e criatividade!”

(Avaliadora C)

Anélise do eixo 3:

As consideracdes das avaliadoras foram bem positivas, elas destacaram varias
habilidades que a crianca poderd desenvolver enquanto joga, e também houveram algumas
contribuiges.

A avaliadora A sugeriu que com o passar das fases poderiam aparecer palavras
completas e frases, acreditamos que seja uma contribuicdo valida e podera ser adicionada.

A avaliadora B sugeriu que a personagem deveria iniciar no local onde perdeu todas
as vidas, esta questdo foi apontada na avaliacdo técnica, e como ja dito sera preciso refletir e
redefinir esta questéo.

A avaliadora C sugeriu colocar imagens junto com as palavras que deverdo ser

completadas, inicialmente haviamos pensado sobre esta questdo, mas algumas palavras ndo
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tinham imagens tdo boas para adicionar, entdo a ideia foi redirecionada, mas ¢é algo que pode
ser repensado. Outro ponto sugerido pela mesma avaliadora diz respeito a dividir o jogo em
niveis, nos mais faceis a Lalupita poderia ajudar a crianca, fornecendo alguns comandos,
enguanto nos mais dificeis a crianca teria que jogar sozinha. Certamente essas sugestdes serdo
consideradas na préxima versao.

Esta avaliacdo inicial apresentou sugestfes técnicas que precisam ser melhoradas ou
inseridas, e também sugestdes pedagogicas que se adicionadas poderdo contribuir de maneira
mais significativa para com o processo de ensino-aprendizado. Todos 0s apontamentos,
sugestOes e consideragdes serdo considerados na continuidade do desenvolvimento do jogo,
tendo a finalidade de aprimora-lo ainda mais, apresentando aos professores uma ferramenta
instigadora para a construcdo de novos conhecimentos e habilidades.

O jogo demonstrou grande potencial educativo, acreditamos que com o0s devidos
ajustes ele podera ser uma ferramenta que ira de fato contribuir com o processo de alfabetizagéo

e letramento. Esta avaliagdo inicial foi fundamental para nortear e tracar as proximas acoes.



58

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho permitiu tecer reflexdes sobre o do uso das tecnologias digitais, em
especifico do jogo digital, como aliado no processo de alfabetizacdo e letramento. Durante a
pesquisa foi tragcado um caminho desde questdes da alfabetizacdo até a apresentacdo e avaliacao
de um protétipo de jogo digital.

O primeiro capitulo apresentou um suporte tedrico em relacdo ao processo de
alfabetizacdo, varias questdes importantes foram apresentadas, como conceitos, métodos, niveis
de escrita e a importancia da reflexdo da leitura e da escrita. O segundo capitulo uniu a educacgéo
a tecnologia, foi apresentado as contribui¢cGes dos jogos no processo de desenvolvimento, e
especificamente as contribui¢fes dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo. O terceiro
capitulo apresentou o jogo digital — A historia Perdida — além de suas contribui¢Ges para a
educacdo. E por fim o quarto capitulo apresentou os dados da avaliacéo inicial realizada sobre
0 jogo.

Os objetivos foram atingidos, e de certa forma ampliados, pois inicialmente nos
propusemos a apresentar os conceitos de alfabetizacdo e letramento, trazer reflexdes em torno
das contribuicdes dos jogos digitais e ao final, apresentar e avaliar o prot6tipo de jogo digital.
Contudo, buscamos realizar uma contextualizagcdo maior em torno do processo de alfabetizagédo
e do uso da tecnologia na educacdo, pois dessa forma, ao chegar no final da leitura desta
monografia, o leitor terd conseguido perceber a relacdo entre todos os capitulos, construindo
um conhecimento sistematizado em torno da tematica deste trabalho.

Acreditamos que a pergunta norteadora foi respondida de maneira satisfatoria, ao
longo desta pesquisa foram apresentadas diversas contribui¢cbes dos jogos digitais para o
processo de alfabetizacdo e letramento, e esperamos ter despertado em vocé, leitor(a), o desejo
de inovar, saindo da mesmice e sendo criativo(a).

De modo pessoal, esta pesquisa proporcionou grandes aprendizados, tanto em torno da
tematica, quanto em torno da pesquisa cientifica, foi uma importante trajetoria para a formagéo
académica da pesquisadora

Contudo, como toda pesquisa, houve algumas limitagdes, incialmente a ideia seria
testar 0 jogo ja concluido com criangas, mas devido ao tempo curto e a grande demanda de
atividades neste ultimo ano de graduacdo, o jogo ndo pode ser finalizado a tempo, porém,
acreditamos que ter realizado esta avaliac¢do inicial antes da concluséo foi melhor, pois assim o
jogo podera ser lapidado e aplicado com as criangas posteriormente. Acreditamos que 0 jogo

deverd passar por mais um teste entre profissionais da educacdo e da tecnologia, para que
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detalhes finais possam ser adicionados e ajustados, para entdo ser testado com criangas em fase
de alfabetizacéo, o que certamente apresentara novas sugestoes e corre¢cdes. Dessa forma, temos
como expectativas futuras realizar pesquisas, com o objetivo de sistematizar todos os resultados
obtidos nesse processo de finalizacdo do jogo.

Acreditamos que construimos novos conhecimentos, abrimos os olhos para novos
horizontes e saimos inspirados. Somos seres humanos pertencentes a um mundo que esta em
constante evolucdo, cabe a nds evoluirmos no mesmo ritmo, nunca tendo medo de inovar,

arriscar-se, sendo a transformacao positiva que a educacéo precisa.
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APENDICE A — Questionario de avaliacdo técnica

Qual é a sua area de formacéo/atuacéo?

O jogador consegue compreender o objetivo do jogo?
() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

O jogo possui uma boa jogabilidade?
() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

O jogador consegue compreender facilmente os controles do jogo?
() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

O conjunto de elementos estéticos do jogo (o0 som, a forma, o cenério, movimento, desenho)
permite que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?

() Sim

( ) Nao

( ) Parcialmente

Ao interagir com 0 jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora?
() Sim

( ) Nao

( ) Parcialmente

A interacdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?
() Sim
( ) Nao

( ) Parcialmente
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O jogo € intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante a jogabilidade
quando sua tentativa anterior ndo permitiu passar de fase?

() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

O jogador podera atingir o objetivo educativo proposto durante a interagdo com o jogo uma vez
que tenha aprendido sua jogabilidade?

() Sim

( ) Nao

( ) Parcialmente

Caso a resposta de alguma alternativa anterior tenha sido "n&o" ou "parcialmente”, por favor,

justifique sua resposta.

Vocé possui alguma contribuicdo que queira compartilhar a respeito do jogo?



APENDICE B — Questionario de avalia¢io pedagdgica

Qual é a sua area de atuagdo?

Vocé acredita que o jogo possui um potencial educativo?
() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

Qual método de alfabetizacdo vocé percebe no jogo?
( ) Sintético
( ) Analitico

( ) Analitico-sintético

O jogo possibilita a reflex&o da leitura e da escrita?
() Sim
( ) Néo

( ) Parcialmente

O jogo estimula o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica?
() Sim
( ) Néo

( ) Parcialmente

Vocé considera o jogo como uma ferramenta educativa ladica?
() Sim

( ) Nao

( ) Parcialmente

Vocé considera que o jogo possibilita o letramento digital?
() Sim
( ) Nao

( ) Parcialmente
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Pensando no processo de alfabetizacdo e letramento, em quais aspectos 0 jogo podera

contribuir?

Quais habilidades vocé acredita que o jogo podera desenvolver na crianga?
()Sim

( ) Néo

() Talvez

Caso a resposta de alguma alternativa anterior tenha sido "n&o" ou "parcialmente”, por favor,

justifique sua resposta.

Vocé possui alguma contribuicdo que queira compartilhar a respeito do jogo?



