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RESUMO

Nos ultimos anos, a criacdo de leis e projetos destinados a promover o
desenvolvimento da alfabetizacdo demonstrou que este tem sido um assunto em
destaque. Como prova disso, em 2012, surgiu o Pacto Nacional pela Alfabetizacéo
na ldade Certa, um programa do governo com o intuito de alfabetizar as criancas até
0s oito anos de idade. Além disso, como apoio, a Base Nacional Comum Curricular e
o Plano Nacional de Educacéo citam a utilizacdo das tecnologias de informacéo e
comunicagdo como um recurso valioso para a alfabetizacdo. Na mesma direcéo,
aumenta o interesse dos alunos pelos jogos digitais, indicando que este pode ser um
diferencial no contexto escolar. Considerando essas questbes, esta pesquisa
desenvolveu um jogo educacional digital, intitulado Alphabetiz@r, com base nos
niveis da Psicogénese da Lingua Escrita e aplicada com alunos de uma escola da
rede municipal de Canoas-RS. Como objetivo principal verificou-se a contribuicao
que o jogo proporcionou a aprendizagem de alunos em processo de alfabetizacao.
Em relacdo aos procedimentos metodoldgicos, trata-se de uma pesquisa aplicada,
de cunho exploratério, pois parte da busca por referencial tedrico, bem como,
trabalhos relacionados com o tema proposto, inserindo-se, ainda, no campo da
pesquisa-acdo, realizando uma intervencdo em uma realidade especifica. Neste
contexto, elaborou-se: (i) um prot6tipo em papel, com a intencdo de analisar a
interface grafica; (i) um protétipo digital, com a finalidade de avaliar os aspectos
pedagogicos. A pesquisa contou ainda com uma analise e discussao dos resultados
apos a aplicacdo do jogo, 0s quais apontaram para a satisfacdo dos alunos por
participarem de uma experiéncia envolvendo uma aprendizagem divertida. Concluiu-
se que os objetivos desta dissertacado foram atingidos, pois, por meio da avaliacéo
realizada, percebeu-se que houve aceitacdo e interesse dos alunos em continuar
utilizando o jogo Alphabetiz@r, observou-se ainda o engajamento dos participantes
no processo e sua evolucdo nas questdes envolvendo a escrita. Espera-se, que
esse trabalho possa motivar ndo apenas alunos, mas professores preocupados com
a qualidade do ensino e empenhados em fazer a diferenca no contexto escolar.

Palavras-chave: Informatica na Educacdo. Alfabetizacdo. Psicogénese. Jogo
Educacional Digital. Jogos Digitais.



ABSTRACT

In recent years, the creation of laws and projects to promote the development of
literacy has shown that this has been a prominent subject. As proof of this, in 2012,
the “Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa”, a government program, was
born, with the aim of teaching children up to eight years old. In addition, as support,
the “Base Nacional Comum Curricular” and the “Plano Nacional da Educacao” cites
the use of information and communication technologies as a valuable resource for
literacy. In the same direction, students' interest in digital games increases, indicating
that this can be a differential in the school context. Considering these questions, this
research developed a digital educational game called Alphabetiz@r, based on the
levels of “Psicogénese da Lingua Escrita” and applied with students from a school in
the municipal network of Canoas-RS. The main objective was the contribution that
the game provided to the learning of students in the process of literacy. In relation to
the methodological procedures, this is an applied research, exploratory, because part
of the search for theoretical reference, as well as, works related to the proposed
theme and it is also inserting in the field of action research, making an intervention in
a specific reality. In this context, it was elaborate: (i) a paper prototype with the
intention of analyzing the graphic interface; (ii) a digital prototype, in order to evaluate
the pedagogical aspects. The research also had an analysis and discussion of the
results after the application of the game, which pointed to the satisfaction of the
students for participating in an experience involving fun learning. It was concluded
that the objectives of this dissertation were reached, because, through the
evaluation, it was noticed that there was acceptance and interest of the students to
continue using the game Alphabetiz@r, it was observed the participants' engagement
in the process and their evolution in issues involving writing. The importance of this
research consisted in the fact that the insertion of the digital educational game in
literacy, addressing known and necessary contents, through a technological
resource, in order to encourage the construction of knowledge. It is hoped that this
work may motivate not only students but teachers concerned with the quality of
teaching and committed to make a difference in the school context.

Keywords: Informatics in education. Literacy. Psychogenesis. Digital Educational
Game. Digital Games.
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1 INTRODUCAO

Os primeiros anos do Ensino Fundamental - EF sdo importantes na vida de
uma crianca, eles englobam a transicdo da Educacéo Infantil para uma nova etapa
na qual se passa por transformacdes cognitivas que irdo construir a base para o
percurso escolar. Essas transformacbes sugerem desafios aos professores na
elaboracao de atividades que visem superar as dificuldades na aprendizagem. Como
prova dessa relevancia, nos ultimos anos tem-se observado uma crescente
valorizacdo a respeito do processo de alfabetizacdo por meio de politicas que
demonstram maior preocupag¢ao com esta etapa escolar.

Resultante desta preocupacédo, o Pacto Nacional pela Alfabetizacédo na ldade
Certa — PNAIC (BRASIL, 2012) surgiu com a misséo de alfabetizar as criancas até
no maximo oito anos de idade, ou seja, até o final do ciclo ou bloco de alfabetizacéo
(1° ao 3° ano, do EF).

No entanto, com os resultados obtidos apds avaliagdo do PNAIC, novas
mudancas foram previstas. No ano de 2016 iniciaram as discussdes a respeito do
tempo para alfabetizar e apds a aprovacao da terceira versdo da Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2016b), estipulou-se que a alfabetizacéo, seja
concluida até o 2° ano do EF, visando o acesso igualitario a aprendizagem.

A medida mais atual do Ministério da Educacdo — MEC, focada na
alfabetizacao, pretende melhorar os indices de aprendizagem por meio do programa
Mais Alfabetizac&o, que garante um assistente em sala de aula para cada professor
alfabetizador.

Ainda assim, em meio a tantos projetos, o Ultimo resultado da Avaliacédo
Nacional de Alfabetizacdo — ANA (BRASIL, 2016a) mostrou que houve pouco
avancgo na leitura e escrita de alunos dos anos iniciais. Esses dados demonstram
gue novas medidas sdo bem-vindas, mas nédo devem ser precipitadas, antes de tudo

€ preciso analisar as possibilidades e impactos na aprendizagem.
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A partir dessa abordagem delimitou-se o seguinte problema de pesquisa:
Como um jogo educacional digital pode contribuir com o desenvolvimento da
aprendizagem de alunos em processo de alfabetizacao?

Nessa ldgica, considerando-se a importancia das tecnologias,
especificamente, do jogo digital como elemento de motivacao para a aprendizagem,
optou-se por desenvolver um jogo educacional digital direcionado a alfabetizacdo de
alunos dos anos iniciais, denominado Alphabetiz@r. O referido jogo teve suas
atividades elaboradas e organizadas com base nos niveis da Psicogénese da
Lingua Escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991): Pré-Silabico, Silabico, Silabico —
Alfabético e Alfabético.

E importante frisar que, em se tratando de alfabetizacdo, na esfera municipal
cabe a cada Secretaria de Educacdo delinear as estratégias pedagogicas que
deverdo ser adotadas para abordar as questdes relativas a apropriacédo da leitura e
da escrita, como ocorre com a Prefeitura de Canoas, local no qual foi desenvolvida
esta pesquisa e que utiliza o referencial tedrico de Ferreiro e Teberosky em suas
orientacdes.

Para responder de forma adequada a questdo de pesquisa, foi necessario
utilizar a Psicogénese da Lingua Escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991) como
marco teorico, pois as autoras desta teoria baseiam-se em estudos que abordam a
evolucdo na aprendizagem das criancas por meio de niveis ou hipéteses de escrita.
Assim, utiliza-se nesta pesquisa tal conceito com relacdo a elaboracdo das
atividades no jogo educacional digital desenvolvido. Esta pesquisa foi desenvolvida
com foco na alfabetizacdo de alunos atendidos em uma Sala de Recursos
Multifuncionais — SRM, ambiente no qual se utiliza estratégias diferenciadas na
aprendizagem.

Sendo assim, visou-se colaborar com o desenvolvimento da aprendizagem na
etapa de alfabetizacdo por meio de um jogo educacional digital. Ap6s analises dos
trabalhos relacionados definiu-se que uma das contribuicdes do jogo Alphabetiz@r
esta na divisdo das atividades de acordo com o nivel de escrita de cada aluno, algo

ainda pouco utilizado nos jogos existentes, conforme levantamento realizado. Nessa
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perspectiva, o jogo educacional digital foi desenvolvido para estar adequado ao ritmo
e nivel de habilidade do aluno, apresentando varia¢cées de dificuldade na escrita.

Procurou-se por meio de referencial tedrico apropriado, privilegiar aspectos
voltados a alfabetizacdo, mas que envolvesse também o brincar, o jogo e a
tecnologia, logo, buscaram-se por autores focados nesses aspectos como Behar
(2009), Moran (2000), Piccoli (2013), Fortuna (2000), Huizinga (2005) e Kishimoto
(2003).

Nesse contexto, ao pensar em desenvolver um jogo educacional digital, foi
necessario entender a importancia dos jogos para o desenvolvimento das criangas,
segundo Kishimoto (2003, p. 15) “os jogos tém funcao de perpetuar a cultura infantil
e desenvolver formas de convivéncia social’. A partir dessa afirmacao € possivel
fazer uma reflexdo sobre a atual revolugcdo digital vivenciada na infancia, uma
reflexdo sobre como perpetuar uma nova cultura infantil que utilize, agora, a
tecnologia (FERREIRO, 2013).

A respeito das praticas em alfabetizacdo, observa-se uma transformacédo na
realidade que cerca os alunos. Sendo assim, a relevancia desta dissertacdo se
constituiu por oferecer uma nova visdo a respeito da insercdo dos jogos
educacionais digitais no ambiente escolar, de forma a contribuir para a

aprendizagem de alunos em processo de alfabetizagéo.

1.1 Motivacgéo

O inicio dessa dissertacdo de mestrado apoia-se na trajetoria profissional da
autora, pois a partir da sua pratica a mesma percebeu que os alunos, mesmo
utilizando a SRM, néo conseguiam evoluir em sua alfabetizacéo.

Apds atuar como professora dos anos iniciais e vivenciar experiéncias como
alfabetizadora de criancas, a autora percebeu que, dentro de sua singularidade,
cada aluno era capaz de aprender por meio de estratégias e ritmos diferenciados.

Desse modo, em meio a praticas e discussdes pedagdgicas, o objeto de
investigacdo desta pesquisa comecava a se delinear, pautado, principalmente, pela

intencdo de fazer os alunos se alfabetizarem. A partir de inquietacdes a respeito de
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guestdes relacionadas com a aprendizagem nos anos iniciais, percebeu-se que uma
das grandes preocupacbes dos professores dizia respeito ao fato dos alunos nao
estarem lendo e escrevendo.

Nesse contexto, essa pesquisa iniciou-se durante o ano de 2016, por meio da
observacdo dos alunos atendidos na SRM o0s quais ndo se encontravam
alfabetizados. A comparacdo da préatica pedagdgica até entdo utilizada, serviria de
base para a elaboracdo de um novo instrumento que despertasse 0 interesse e a
vontade de aprender dos alunos.

Assim sendo, a motivagdo para esta pesquisa surgiu: i) do potencial das
tecnologias de informagdo e comunicacdo aliadas a educacéo; ii) do crescente
interesse dos alunos por jogos educacionais digitais; iii) do atual contexto de
valorizacéo da alfabetizacdo. Ponderou-se ainda o fato de que na escola pesquisada
nao existe nenhum projeto voltado a alfabetizacdo que utilize a tecnologia. Nessa
perspectiva foi desenvolvido um recurso adequado a nova realidade digital, de modo
a auxiliar os alunos atendidos na SRM a progredirem na aprendizagem,
disponibilizando, futuramente, este recurso para toda escola.

Em funcé&o disso, desenvolveu-se um jogo educacional digital no qual as
atividades foram elaboradas por niveis de escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991)

proporcionando uma evolucdo gradativa na aprendizagem dos alunos.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem por objetivo principal verificar se um jogo educacional
digital pode contribuir com o desenvolvimento da aprendizagem de alunos do 3° e 4°
ano do EF em processo de alfabetizacao.

A partir do objetivo principal, foram estabelecidos os seguintes objetivos
especificos:

. Definir as caracteristicas necessarias para que o design do jogo

atenda as necessidades dos alunos, através de um protétipo em

papel;
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. Definir e avaliar as atividades inseridas no jogo, segundo os niveis da
psicogénese da lingua escrita, com base em um prototipo digital;
. Avaliar se o jogo educacional digital contribui para a aprendizagem de
alunos em fase de alfabetizacéo.
A préxima secdo dedica-se a apresentar os procedimentos metodoldgicos
para o desenvolvimento desta dissertagao.

1.3 Organizacdes dos capitulos da dissertacéao

Esta dissertacdo estd organizada em 7 capitulos, de modo a contemplar os
principais temas e procedimentos que embasaram o desenvolvimento desta
pesquisa. Na introducédo contextualiza-se o cenario no qual se propde inserir 0 jogo
educacional digital como apoio a aprendizagem, delimitando o problema de
pesquisa. Apresenta-se ainda, a motivacdo que deu origem a este trabalho, o
objetivo geral e os objetivos especificos, bem como, a metodologia e a organizacédo
dos capitulos.

O capitulo 2 resume um pouco da histéria do Municipio de Canoas, trazendo
também a atual situacdo da educacéo, além de apresentar o ambiente da SRM.

O capitulo 3 apresenta 0s principais aspectos tedricos envolvidos com a
elaboracdo dessa dissertacdo. Com relacéo a Legislacéo, trata-se do atual contexto
da alfabetizacdo, discutindo-se alteracfes significativas nas leis e suas implicac6es
para a educacdo. Na secdo sobre a Psicogénese, aborda-se a questdo da lingua
escrita, como forma de contribuicdo no processo evolutivo da alfabetizagdo. O
Brincar na Infancia, avalia a importancia de aliar a aprendizagem as brincadeiras,
com um propoésito educacional bem definido. Por fim, argumenta-se sobre a
importancia do uso de jogos para a educacdo e seus beneficios para a
aprendizagem, assim como, 0s jogos digitais e seu impacto na educacao.

O capitulo 4 elenca os trabalhos mais significativos relacionados com esta
pesquisa, apresentando as semelhancas e diferencas com o jogo educacional digital

desenvolvido, por meio de uma tabela comparativa.
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No capitulo 5 constam os procedimentos metodoldgicos, destacando qual o
tipo de pesquisa utilizada nesta dissertagdo, o0 método aplicado, os aspectos éticos e
como se procedeu a coleta e verificacdo dos dados.

No capitulo 6 detalha-se o processo de elaboracdo do jogo educacional
digital, descrevendo os prot6tipos desenvolvidos e o processo de sua aplicacdo com
os alunos.

O Capitulo 7 apresenta o jogo educacional digital Alphabetiz@r, seu
desenvolvimento, aplicacdo das atividades, avaliagcbes e trabalhos futuros, que
poderdo ser realizados tomando-se os resultados dessa dissertagdo como ponto de
partida.

As consideracdes finais apresentam as principais conclusdes e reflexdes

sobre o desenvolvimento do jogo e sua contribuicdo para a aprendizagem.
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2 CONTEXTUALIZANDO O MUNICIPIO DE CANOAS

Este capitulo dedica-se a apresentar um resumo da historia do Municipio de
Canoas, incluindo a sua atual situacdo referente a educacdo. Na sequéncia,
apresenta-se uma visao geral sobre os atendimentos realizados na SRM da rede
municipal de ensino, foco de investigagcédo desta pesquisa.

2.1 Historico do Municipio de Canoas

Conforme histérico do Municipio de Canoas, apresentado no site da
Prefeitura’, o povoamento de Canoas ocorreu em 1871 com a inauguracdo da
estrada de ferro que ligaria Sdo Leopoldo e Porto Alegre. Naquela época, Canoas
pertencia aos Municipios de Gravatai e Sdo Sebastido do Cai.

Em 1939, o movimento emancipacionista foi liderado por Victor Hugo Ludwig
por meio do Decreto Estadual N° 7.839. Sendo que em 1940 foi instalado o
Municipio de Canoas, contanto com aproximadamente 40.128 habitantes.

O crescimento econbmico de Canoas deu-se, principalmente, a partir de
1945, com a instalacdo de vérias industrias no Municipio, além da Base Militar da V
Zona Aérea e da Refinaria Alberto Pasqualini (REFAP), o que impulsionou o
desenvolvimento do Municipio.

Segundo o Ultimo censo? realizado em 2010, a populacdo total é de
aproximadamente 323.827 pessoas, dividida em 18 bairros, organizados em 5

distritos: Centro, Nordeste, Sudeste, Noroeste e Sudoeste.

! http://www.canoas.rs.gov.br/site/home/pagina/id/7
2 https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rs/canoas/panorama
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2.2 O Municipio de Canoas e a Educacéao

Canoas apresenta um grande crescimento no setor da educagdo. O Municipio
tem a segunda maior rede de ensino do Estado, sendo composta por escolas
publicas de nivel municipal, estadual e federal, rede privada de ensino e trés
universidades que compde a rede privada.

Conforme dados do indice de Desenvolvimento da Educacdo Béasica - IDEB
(BRASIL, 2016c) em 2015, os alunos dos anos iniciais da rede publica municipal
tiveram nota média de 5.1 no IDEB. Para os alunos dos anos finais, essa nota foi de
3.8. Se comparado com outros Municipios do estado, a nota dos alunos dos anos
iniciais colocava Canoas na posicédo 315 de 497. Considerando a nota dos alunos
dos anos finais, a posicdo passa a 258 de 497. A taxa de escolarizacdo (para
pessoas de 6 a 14 anos) foi de 95.9 em 2010, isso colocava o Municipio na posi¢cao
454 de 497 dentre os outros do estado e na posicao 4637 de 5570 dentre todos os
Municipios do Brasil. Quanto ao numero de matriculas, no ano de 2015 foram
46.022 no EF; 12.365 no ensino médio e um total de 1.986 docentes no EF.

Conforme orientacbes da Secretaria de Educacdo de Canoas, no que diz
respeito a avaliacdo no bloco de alfabetizacdo, a resolu¢cdo do Conselho Municipal
de Educacdo (CME) n°. 14/2011 (CANOAS, 2011), paragrafo unico, estabelece no
artigo 7° que essa deve ter carater diagnéstico durante o seu processo de
aprendizagem, devendo ser expressa por meio de parecer descritivo, garantindo a
progressao continuada do 1° para o 2° ano, e do 2° para o 3° ano. Destaca-se que
as avaliacBes sao trimestrais no Municipio.

Com relacdo ao uso das tecnologias em sala de aula, a Lei Municipal N°.
5837/2014 criou o Programa de Incentivo a Utilizacdo de Tecnologia Educacional,
com o objetivo de modernizar os instrumentos e métodos de ensino e aprendizagem
por meio dos meios e solugdes propiciados pela tecnologia da informacao. Além
disso, o Decreto Municipal 117/2014 regulamentou a concesséo do incentivo para a
aquisicao e uso de notebook.

No ano de 2014 a Prefeitura de Canoas aderiu ao Programa de Incentivo a
Utilizacado de Tecnologia Educacional para a aquisicdo de um notebook por parte

dos professores. Com esse programa cada professor recebeu o valor de R$1.200,00
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(hum mil e duzentos reais) para adquirir 0 equipamento. Como requisito 0s
professores deveriam participar de um treinamento para utilizar a ferramenta de
forma adequada no planejamento pedagdgico.

O treinamento foi realizado por todos os professores, tratava-se de um curso
online de 60 horas, no qual foram disponibilizados materiais de leitura sobre
informatica basica. Ao final do curso, todos deveriam responder um questionario
com 10 perguntas sobre os assuntos abordados e envia-lo para a supervisora da
escola como comprovacdo da participacdo no curso, o que dava direito a um
certificado de concluséao.

O Municipio de Canoas proporcionou outros incentivos referentes a inclusédo
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) nas escolas, equipando-as
com lousas digitais, implantando cadernos digitais de chamada e fornecendo internet

3G gratuita para os professores.

2.2.1 Caracterizacao da escola

A Escola Municipal de Ensino Fundamental - EMEF Ministro Rubem Carlos
Ludwig esta localizada no bairro Mathias Velho, no Municipio de Canoas, em uma
zona de periferia. Sua inauguracéo ocorreu em 1991, sendo construida para atender
alunos excedentes nas escolas do entorno, iniciando na Igreja Sado José Operério,
com oito turmas de 12 a 42 série (CANOAS, 2015).

No ano de 2000, foram implantadas a 5% e 62 série com resultados expressos
através de notas. Em 2007 iniciou o processo de transicdo gradativa de série para
ano com a implantacdo do Ensino Fundamental de 9 anos. Em 2010 foi implantada a
72 série e em 2011 registrou-se a primeira formatura de 82 série da Escola
(CANOAS, 2015).

Analisando-se o IDEB (BRASIL, 2016c), na relacdo aprendizagem X fluxo, a
escola obteve nota de 5,3 atingindo a meta. Com relacdo as taxas de aprovacao,
apresentam-se 0s seguintes resultados: 1° ano — 100%, 2° ano — 98,7%, 3° ano —
87,2%, 4° ano — 93,3% e 5° ano — 94,1%.
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2.2.1.1 A Sala de Recursos Multifuncionais — SRM

A SRM é o local no qual se realiza o Atendimento Educacional Especializado
(AEE), por meio de estratégias que diminuam as barreiras de aprendizagens e
favorecendo a construcao de conhecimentos. Esse atendimento deve ser transversal
a todos os niveis, etapas e modalidades da educagédo (CANOAS, 2015).

Nesse ambiente busca-se realizar atendimentos individuais com o intuito de
complementar a formacédo do aluno, identificando as dificuldades e propondo
intervencdes pedagogicas coerentes com as necessidades especificas. O
atendimento efetuado constitui-se de atividades e recursos diferenciados daqueles
da sala de aula comum, possibilitando a autonomia do aluno na realizacdo das
tarefas.

O aluno atendido na SRM deve estar matriculado em uma escola da rede
municipal, seu encaminhamento é realizado conforme avaliacdo e indicacdo do
professor ou da equipe pedagdgica da escola. A organizacdo dos atendimentos
considera as caracteristicas de aprendizagem de cada aluno, respeitando o limite
maximo de 05 (cinco) alunos em cada grupo, os quais sdo atendidos uma vez por
semana, em periodos com duracéo de 55 minutos.

As atividades aplicadas correspondem ao nivel de escrita de cada aluno.
Em consonancia com o que estipula a BNCC (BRASIL, 2016b) trabalha-se um
conjunto de aprendizagens relacionadas a alfabetizacdo os quais envolvem o
reconhecimento de letras, a construcdo de silabas, palavras e frases, buscando
desenvolver, também, a leitura do aluno.

Na SRM o aluno é avaliado a partir do progresso atingido e de acordo com
as metas tracadas no inicio do trabalho. As escolas de Canoas utilizam o sistema de
avaliacdo por trimestre, sendo assim, ao final de cada trimestre, € elaborado um
parecer que descreve as atividades realizadas e o desempenho apresentado pelo
aluno.

Conforme o PPP da escola (CANOAS, 2015), o trabalho do professor regente
da SRM envolve as seguintes atribuicbes:

a) Oferecer a complementacéo curricular;

b) Atuar de forma compartilhada com o professor da sala regular;
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C) Orientar os professores na elaboracdo de materiais pedagégicos;

d) Indicar e orientar o uso de equipamentos e materiais especificos;

e) Orientar a familia envolvendo-os no processo educacional;

f) Articular com gestores e professores para que o projeto pedagdgico da

escola se organize coletivamente;

s)] Desenvolver acdes de sensibilizacdo que contemplem o cumprimento

da legislacdo e normas vigentes;

h) Construir material especifico para uso dos alunos;

)] Acompanhar a funcionalidade e a aplicacdo dos recursos pedagoégicos;

)] Participar do processo de identificacdo e tomada de decisé&o acerca do

atendimento as necessidades especificas dos alunos;

K) Produzir materiais didaticos e pedagdgicos acessiveis, considerando

as necessidades educativas especificas dos alunos.

Considerando este ultimo item, destaca-se que o trabalho desenvolvido nesta
dissertacdo contemplou a referida atribuicdo, por meio de um material didatico
construido especificamente para a aprendizagem de alunos que apresentam
dificuldade na aquisicéo da leitura e escrita.

Infere-se que o contato com a tecnologia motiva o aluno e atrai sua atengéo
para a aprendizagem. Segundo TAROUCO e AVILA (2014, p. 187):

Recursos de multimidia oferecem, ao docente, possibilidades de
desenvolvimento de materiais educacionais cada vez mais capazes de
explorar de forma significativa os diferentes canais pelos quais as
informacdes sdo processadas pelo estudante.

Em funcéo disso, o ambiente que se quer proporcionar na SRM possibilita o
uso de um recurso tecnolégico que incentive a constru¢cdo de novos métodos de
alfabetizacao.

O préximo capitulo apresenta as principais teorias que embasaram essa
dissertacdo, no que diz respeito aos aspectos tedricos relacionados com a

educacéao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os aspectos tedricos fundamentais para o
desenvolvimento dessa dissertacdo. Inicialmente, apresenta-se o atual contexto da
alfabetizacdo, descrevendo-se alteragfes significativas nas leis e suas implicagbes
para a educacdo. Em seguida, aborda-se o conhecimento por meio da
Epistemologia Genética Piagetiana para, logo apds, apresentar a Psicogénese da
Lingua Escrita, como forma de contribuicdo no processo evolutivo da alfabetizacéo.
Realiza-se uma reflexdo sobre o brincar na infancia e sua influéncia associada a
aprendizagem. Para finalizar, descreve-se a importancia dos jogos na educacao,
apresentando seus beneficios para a aprendizagem, em especial no campo da

alfabetizacao.

3.1 Legislacéo relacionada

A garantia do ensino da leitura e da escrita € um direito estabelecido por meio
da Lei Ne 9394/96 (BRASIL, 1996), no Artigo 32, o qual discorre sobre a educagao
basica e a obrigatoriedade da escola a todas as criancas. A mesma lei enfatiza em
seu inciso | o desenvolvimento da capacidade de aprender por meio do dominio das
habilidades de leitura e escrita, pressupondo-se estas como essenciais a formacéao
do sujeito.

A Lei Ne 11.274 de 2006 (BRASIL, 2006) estabeleceu a ampliacao do EF para
nove anos, antecipando seu inicio para os seis anos de idade. A partir dessa
alteracdo, percebe-se uma mudanca no processo de ensino, bem como, no
ambiente educacional, direcionando-os para a alfabetizacdo e valorizando o
processo de aprendizagem nos anos iniciais do EF.

Em funcéo disso, as DCNs (BRASIL, 2013) reforcam que a partir dos seis
anos, a crianca ja deve ter contato com todos os conteudos, visando desenvolver, de
modo significativo, a leitura e a escrita.

Por essa razdo, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) e a Camara de

Educacdo Basica (CEB), por meio do Parecer Ne 4 de 20 de fevereiro de 2008
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(BRASIL, 2008) estabeleceram o foco na alfabetizacdo ao longo dos trés anos
iniciais do EF.

Denominada de ciclo ou bloco de alfabetizacéo, esta nova etapa estabelece
gue todas as criancas sejam alfabetizadas até o 3° ano, sem possibilidade de
interrupcédo, assim, desvincula-se os anos iniciais da questao da repeténcia, quando
criangas ainda nao alfabetizadas eram retidas nos primeiros anos. No ano 2017 a
BNCC (BRASIL, 2016b), em sua terceira versdo, definiu que todos os alunos
estejam alfabetizados até o 2° ano do EF.

Essas preocupacdes com a etapa de alfabetizacdo destacam a importancia
de se respeitar o tempo de aprendizagem da crianga, pois este seria 0 ponto
principal para que ela venha a adquirir e consolidar seus conhecimentos.

No entanto, embora a ampliacdo do tempo destinado a alfabetizacdo seja
relevante (inicialmente, trés anos destinados a alfabetizar os alunos do EF,
atualmente, dois anos) e o0s recursos disponibilizados, incluindo atendimentos
complementares, contribuam para que a alfabetizacdo avance, na pratica, se
percebe as dificuldades vivenciadas por alunos e professores.

Diante disso, as Diretrizes Curriculares Nacionais - DCNs (BRASIL, 2013),
previram uma progressao para avaliar a alfabetizacéo, pelo fato de que esta ndo é
uma etapa que possa ser concluida em um Unico ano, pois envolve adaptacdo e
tempos de aprendizagem, além de todos os conteudos do curriculo.

Ainda assim, infere-se, por meio de observacdes diarias, que as dificuldades
na alfabetizacdo ocorrem mesmo com trés anos disponibilizados para tal,
aumentando as defasagens na aprendizagem.

E importante destacar que em consonancia com as DCNs (BRASIL, 2013), a
continuidade no processo de alfabetizacdo, durante esses trés anos, respeitaria 0s
diferentes tempos de aprendizagem das criangas.

Assim, tem-se a chamada progressao continuada, a qual prevé um tempo
maior no periodo escolar do que apenas um ano letivo. Esse periodo leva em
consideracao que as criangas nao possuem o mesmo ritmo de aprendizagem para

conseguir se alfabetizar ao mesmo tempo.
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Por esse motivo, nos primeiros anos do Ensino Fundamental, conforme cita a
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2016b), a alfabetizacdo deve ser o foco
da acdo pedagdgica, de modo que os alunos conhecam e compreendam o alfabeto
e 0S mecanismos de escrita e leitura.

Ainda como indicio da valorizagdo dos anos iniciais do EF e contribuindo para
que a alfabetizacdo fosse efetivada até o 3° ano, em 2012, surgiu o Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) com o compromisso de alfabetizar
criangas até, no maximo, oito anos de idade.

O programa oferecia além de material didatico especifico para as escolas,
como jogos educacionais e livros, formagéo inicial e continuada para os professores
alfabetizadores, remuneradas e realizadas quinzenalmente. Porém, ao acompanhar
a realidade das escolas é possivel perceber que os alunos estdo chegando ao 3°
ano do EF com dificuldades na aquisicéo da leitura e escrita.

Nesse contexto, por meio de conversas com professoras alfabetizadoras, foi
relatada uma expectativa quando surgiu o programa Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na ldade Certa, o PNAIC, no ano de 2012 (BRASIL, 2012). No
entanto, o programa nao teve grande impacto na pratica, como se observa nas
turmas de 3° ano, nas quais se verifica o dilema do professor ao decidir se o aluno
iré reprovar ou nao.

Conforme dados divulgados pelo Ministério da Educacdo — MEC, por meio da
ANA, edicdo 2016 (BRASIL, 2016) somente “34% dos estudantes brasileiros
apresentaram proficiéncia suficiente na escrita”, ou seja, mais um sinal de que algo
de errado esta acontecendo nos anos iniciais da alfabetizacéo.

Por esse motivo, em 2018, surge o programa Mais Alfabetizacdo, no qual as
turmas do 1° 2° e 3° ano do EF recebem uma estagiaria que vai auxiliar a
professora junto as questdes referentes a leitura e escrita.

A Ultima versao da BNCC tem como foco definir quais séo as "aprendizagens
essenciais" que sao necessarias para os estudantes da Educacéo Basica. A BNCC
visa orientar a elaborag&o dos curriculos de escolas publicas e privadas, a formacao
de professores, a producdo de material didatico e as avaliagbes. Com relacdo a
alfabetizacdo, a BNCC (BRASIL, 2016b, p. 57) define que:
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Nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, a agdo pedagdégica deve
ter como foco a alfabetizacdo, a fim de garantir amplas oportunidades para
gue os alunos se apropriem do sistema de escrita alfabética de modo
articulado ao desenvolvimento de outras habilidades de leitura e de escrita e
ao seu envolvimento em praticas diversificadas de letramentos.

Sabe-se que 0 processo de aquisi¢cao da leitura e escrita ndo € algo simples a
ser realizado. Em funcdo disso, € necesséaria a construcdo de um conjunto de
habilidades voltadas a alfabetizacdo nos anos iniciais. Dessa forma, acfes
pedagdgicas especificas para este fim devem ser levadas em consideracao, logo, a
BNCC orienta que (BRASIL, 2016b, p. 87):

Nesse processo, € preciso que os estudantes conhecam o alfabeto e a
mecanica da escrita/leitura — processos que visam a que alguém (se) torne
alfabetizado, ou seja, consiga “codificar e decodificar” os sons da lingua
(fonemas) em material grafico (grafemas ou letras), o que envolve o
desenvolvimento de uma consciéncia fonoldgica (dos fonemas do portugués
do Brasil e de sua organizagdo em segmentos sSonoros maiores como
silabas e palavras) e o conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil em
seus varios formatos (letras imprensa e cursiva, mailsculas e minusculas),
além do estabelecimento de relacdes grafofénicas entre esses dois
sistemas de materializagdo da lingua.

Observa-se a importancia atribuida a esta fase escolar na qual se busca
como meta ensinar o aluno a ler e a escrever, oferecendo possibilidades de
construcdo para o0 seu conhecimento e inser¢ao na vida social.

Ainda com relacdo ao PNAIC é importante destacar que em seu Eixo 2
(BRASIL, 2012) o mesmo ressalta a importancia de se utilizar as tecnologias
educacionais, recursos que visam um projeto ludico de aprendizagem, mas que,
para funcionarem, dependem do professor e de objetivos apropriados a cada turma.

Nesse contexto, infere-se que, aliar a tecnologia ao ensino pode ser uma
alternativa para vencer os obstaculos que impedem o progresso dos alunos e,
consequentemente, ela contribui para estimular a aprendizagem.

Embora na pratica a questdo do uso das tecnologias ainda necessite de
avancgos, a teoria mostra-se diferente. Os Parametros Curriculares Nacionais —
PCNs (BRASIL, 1997) para os anos iniciais, incentivam o uso das novas tecnologias
como instrumento de aprendizagem. Partindo-se deste raciocinio, tem-se em prol da

alfabetizacdo a Meta 5 do Plano Nacional de Educacdo (BRASIL, 2014), a qual
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reforca que todas as criangcas devem estar alfabetizadas, no maximo, até o final do
3° ano do EF.

Dentre as estratégias utilizadas e que constam no PNE (BRASIL, 2014) para
a realizacdo desta meta, cabe destacar a Estratégia 5.3 que enfatiza a escolha das
tecnologias educacionais para a alfabetizacdo de criangas, bem como, a Estratégia
5.4 que prevé a promocdo de tecnologias educacionais que assegurem essa
alfabetizacao.

Destaca-se ainda, a referéncia a formacéo docente voltada a alfabetizacéo e
a tecnologia, conforme citado na Estratégia 5.6, reiterando a importancia de
transformar as praticas pedagdgicas em praticas inovadoras.

O Plano Nacional de Educacdo — PNE (BRASIL, 2014), em sua Meta 7,
estimula a promocdo da qualidade da educacdo basica em todas as etapas e
modalidades, de modo a atingir as médias nacionais para o indice de
Desenvolvimento da Educacédo Basica (BRASIL, 2016), valendo-se do incentivo ao
desenvolvimento das tecnologias educacionais e da ampliacdo do uso dos
computadores por parte dos alunos nas escolas publicas.

Além disso, o PNE (BRASIL, 2014) estipula que as tecnologias educacionais
devem fazer parte do planejamento de professores atuantes nas turmas de
alfabetizacdo. A escolha dessas tecnologias fica a cargo dos docentes, mas o0 que
se percebe é que, na pratica, poucos professores utilizam esses recursos. No
mesmo sentido, a quinta competéncia da BNCC (BRASIL, 2016b) visa a utilizacéao
das tecnologias digitais de informacao e comunicacdo de forma critica, significativa e
reflexiva.

Refletir e desenvolver o pensamento critico, por exemplo, sdo caracteristicas
desejaveis a nova geracao de alunos que esta presente nas escolas. Para Gabriel
(2013, p. 187), “um dos desafios da educacdo na era digital € conseguir que, em
meio a tantos estimulos e midias digitais, os estudantes se interessem por tépicos
educacionais essenciais a sua formagao”.

Inclusive, nos PCNs observa-se a énfase na utlizacdo dos recursos

tecnolégicos como meio de transformacdo da sociedade, por meio do
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desenvolvimento de novas competéncias, como as capacidades de iniciativa e de
inovacao.

Portanto, € papel do educador orientar os alunos, localizando-os em sites
com contetdos educativos, proporcionando o contato com jogos que primam pela
construcdo do conhecimento e despertando neles o espirito reflexivo e critico que a
tecnologia pode proporcionar. Segundo Gabriel (2013, p. 196) “nunca tantas
pessoas tiveram acesso a tanto com tdo pouco. Nossas mentes estdo cada vez mais
conectadas, e isso favorece a inovagao e criatividade”.

Dessa forma, € imprescindivel que haja uma reflexdo sobre as caracteristicas
da educacéo tecnologica voltada ao uso consciente desta, de modo a surtir efeitos
positivos também na alfabetizacdo de criancas.

No entanto, ainda que a utilizacdo da tecnologia venha a contribuir para a
alfabetizacao, acredita-se que os fatores de sucesso ou fracasso, no ambito escolar,
sdo questbes a serem solucionadas pelo sistema educacional como um todo, ou
seja, devem envolver as Secretarias de Educacao, a Direcdo da escola, professores,
pais e alunos.

Porém, pensando-se em nivel de leis, quando relacionadas, teoria e pratica
nao convergem em favor da alfabetizagcdo, demonstrando que, uma lei estabelecida

nao é suficiente para se alcancar um objetivo.

3.2 O conhecimento aluz da Epistemologia Genética Piagetiana

Sabe-se que o tempo para a aprendizagem ndo é o mesmo para todos os
sujeitos e que cada etapa que o individuo ultrapassa ao longo da vida tem um
significado para ele (BECKER; MARQUES, 2009).

Segundo os autores, “existem inumeras explicacbes para a forma como
ocorre a aprendizagem” (BECKER; MARQUES, 2009, p. 91), em razao disso, de
acordo com o marco teorico desta dissertacdo, faz-se importante compreender como
funciona a aprendizagem a partir da perspectiva piagetiana.

Segundo Piaget o sujeito constroi o conhecimento a partir da sua interacao

com o meio, dai o carater construtivista de sua teoria, explicado pela interacédo entre
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sujeito e objeto (BECKER; MARQUES, 2009), o qual pode ser representado pelo
esquema da Figura 1, onde S € o sujeito e O, o objeto.

Figura 1 - Relacéo sujeito - objeto

S ) O

Fonte: Becker (2001).

Segundo Piaget (1976, p. 37) “conhecer um objeto é agir sobre ele e
transforma-lo”, o autor nao retrata o conhecimento como uma cdépia e sim como uma
construcdo e é em funcdo das estruturas cognitivas que 0 sujeito constroi 0 seu
conhecimento, ou seja, 0 tempo para aprendizagem € o tempo onde se inicia algo
novo.

Assim, Piaget explica esse desenvolvimento da aprendizagem por meio de
esquemas, que sdo mudancas qualitativas nas estruturas mentais (PIAGET, 1999).
Por meio da modificacdo desses esquemas, 0 sujeito cognocente® “procura
ativamente compreender o mundo que o rodeia, e trata de resolver as interrogacdes
que este mundo provoca” (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991, p. 26), em um ir e vir
constante, é nesse sentido que Ferreiro e Teberosky (1991) buscam entender o
modo como a crianga apropria-se da cultura escrita.

Nessa relacdo entre ir e vir, a aprendizagem € vista como uma renovagao, em
uma troca de aprendizagens entre professor e aluno, na qual se busca despertar o
interesse pela sala de aula. Desse modo, para qgue um novo conhecimento seja
construido o aluno “precisa agir (assimilagdo) sobre um material de seu interesse e
responder para si mesmo as perturbacdes (acomodacdo) provocadas pela
assimilacdo deste material*” (BECKER, 2001, p. 93).

De acordo com o estagio de conhecimento no qual o aluno se encontra ele ira
transitar por fases de desenvolvimento, conforme a “Epistemologia Genética

Piagetiana, esses estagios sao cronologicamente variaveis” (BECKER, 2001, p.92).

® Trata-se do individuo gue tem a capacidade de conhecer. Busca ativamente compreender o mundo,
pois seu “desenvolvimento mental € uma construgéo continua” (PIAGET, 1999, p. 14).

“A assimilacao consiste na incorporacdo de novos elementos a uma estrutura ja existente e a
acomodacédo consiste nas transformacfes pelas quais passa essa estrutura para poder incorporar
novos elementos (BECKER; MARQUES, 2009).
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Ainda segundo Piaget (1999, p. 15) “cada estagio € caracterizado pela
aparicdo de estruturas originais, cuja construcdo o distingue dos estagios
anteriores”. Infere-se que de acordo com a idade, dos diferentes tipos de interacdes
e modos de aprendizagem o sujeito passa de um estagio de menor conhecimento
para um de maior conhecimento, numa evolugdo constante.

Assim sendo, esta dissertacdo desenvolveu um jogo apoiado nas fases de
desenvolvimento da crianca em relacédo a sua escrita, pois, segundo Fortuna (2000,
p. 148) “do ponto de vista psicogenético o jogo é expressdao e condicdo do
desenvolvimento, devido ao fato de que cada etapa esta ligada a um tipo de jogo”.

Para fins de referencial tedrico € importante frisar que, conforme Branco
(1989, p. 38) “apesar de Piaget ter centrado seu trabalho no exame da construcao
de nocbes logico matematicas, ele reuniu um grupo de especialistas com um
interesse comum, a epistemologia ou o0 processo do conhecimento humano”.

Dentre estes especialistas, Emilia Ferreiro e Ana Teberosky destacaram-se
ao pesquisar sobre a forma como a crianca constréi sua escrita. Neste caso,
tratando-se de um processo, percebe-se que essa constru¢cdo demanda tempo,
assim, percebe-se que a alfabetizacdo ndo pode ser concluida em um Unico ano
escolar.

A partir dessas percepcbes os estudos de Ferreiro e Teberosky (1991)
procuram explicar a aprendizagem das criancas, com relacao a leitura e escrita, por
meio da “premissa piagetiana de que todo o conhecimento possui uma génese”
(PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 28).

3.2.1 A alfabetizac@o por um viés psicolinguistico

A lingua escrita € um meio importante de comunicacdo. Por meio dela é
possivel fornecer informacdes, registrar acontecimentos e comunicar fatos. O
contato das criancas com a lingua escrita inicia antes da sua entrada na escola, no
dia-a-dia, as criancas estdo cercadas por diferentes portadores de texto, segundo
Ferreiro e Teberosky (1991, p. 26):
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[...] resulta bem dificil imaginar que uma crianca de 4 ou 5 anos, que cresce
num ambiente urbano, no qual vai reencontrar, necessariamente, textos
escritos em qualquer lugar [...] ndo se faca nenhuma ideia a respeito da
natureza desse objeto cultural, até ter 6 anos e uma professora a sua frente.

Desse modo, é incoerente pensar que os alunos irdo chegar ao primeiro ano
do Ensino Fundamental sem nenhum conhecimento, Becker (2001, p. 90) é incisivo
quando afirma que “o alfabetizador considera que seu aluno nada sabe em termos
de leitura e escrita e que ele tem que ensinar tudo”.

Por essa razéo, levar em consideracdo o conhecimento prévio dos alunos e
promover condicdes de experimentagdo é fundamental para se conseguir uma
evolucdo na aprendizagem, mas, para isso, € essencial respeitar o ritmo de cada
um, estabelecendo uma relacdo de constante constru¢do do conhecimento.

De acordo com a Constituicdo Federal do Brasil (BRASIL, 1988), cabe aos
Municipios a responsabilidade de fornecer a educacédo de base, ou seja, creches,
pré-escolas e o EF. Assim, cabe a cada Secretaria Municipal delinear as estratégias
pedagogicas que devem ser adotadas para abordar as questdes relativas a
apropriagcao da leitura e da escrita.

E importante esclarecer que, conforme consta no Anexo A, a Secretaria
Municipal de Educacéo de Canoas, no inicio de cada ano letivo, orienta os docentes
do bloco de alfabetizacdo, do 1° ao 3° ano do EF, a realizarem testagens com o
intuito de avaliar os niveis de escrita dos alunos.

Justifica-se a escolha pela teoria de Ferreiro e Teberosky (1991) pelo fato de
gue a mesma € amplamente utilizada por professores das escolas municipais de
Canoas.

A Psicogénese da Lingua Escrita tem contribuido no planejamento dos
professores alfabetizadores, desempenhando um papel fundamental, desde os
testes de diagndstico até a avaliacdo dos alunos.

Reafirmando sua importancia, Morais (2014, p. 45) ressalta que tal teoria “tem
sido desde os anos 1980, bastante difundida na formacao inicial e continuada de
nossos professores e faz parte da fundamentacado de documentos do MEC [...]".

A SME disponibiliza aos professores alfabetizadores, uma semana para que

se realize um diagnostico do nivel de escrita. Apds, sdo enviadas coOpias dos
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relatérios de cada aluno para a supervisdo da escola e para a propria SME, ficando
uma copia com o professor para analise e intervencfes com 0s alunos.

O objetivo deste diagnostico é que os niveis de escrita dos alunos sirvam
como ponto de partida para a elaboracao das atividades aplicadas em sala de aula.
Tal diagnéstico é realizado como forma de avaliar se o nivel do aluno esta de acordo
com o0 ano no qual ele se encontra (CANOAS, 2015).

Por exemplo, no inicio do segundo ano espera-se que os alunos estejam no
nivel Silabico-Alfabético, conforme consta no Quadro 1, no entanto, como existem
Varios niveis na mesma turma, o diagndéstico serve para identificar o tipo de atividade

mais adequada para cada um dos alunos.



Quadro 1 - Especificacdes para o trabalho no bloco de alfabetizacdo
ESPECIFICACOES PARA O TRABALHO NO BLOCO DE ALFABETIZACAO

1°ano

2°ano

3%ano

Expectativa de aprendizagem com relacado ao nivel psicogenético de
escrita/leitura (minimo ao final de cada ano).

Silabico-Alfabético (na
palavra)

Alfabético (palavras e
textos simples)

Alfabetizado (producéo
textual desenvolvida e
leitura com compreenséo)

Géneros textuais a serem enfatizados em cada ano (lembrando que
qualquer um deles pode ser trabalhado em qualquer ano):

Parlenda; Cantiga;
Bilhete; Lista; Convite;
Poema;

Texto narrativo; Receita;
Relatoério; Cartaz; Folder;
Poema,;

Anuncio; Noticia;
Instrucéo de jogos;
Quadrinhos; Trava-lingua;
Poema;

= 0.

Tipos de letras (“caixa alta/bastao”;
cursiva mailuscula e mindscula).

script, maiuscula e minuscula;

Visualizacdo de Todas;
Professora usa “bastio”.

Trabalho com o Tragado
de todas; Professora usa
“bastao”.

Escrita pelos alunos de
acordo com opgao
pessoal, desde que néo
misture os tipos; leitura
de todas.

IAspectos da producéo textual a serem enfatizados em cada ano:

Criatividade nas ideias e
sequéncia logica.

Os itens anteriores, além
da ortografia, acentuacéo
e sinais de pontuacéo.

Todos os itens anteriores,
além de margem,
paragrafo, coesdo e
coeréncia.

IAlternar, no decorrer dos trés anos, as atividades coletivas com as individuais e as orais com as de leitura e escrita.

Fonte: Canoas (2017).
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Assim, em 1991, Ferreiro e Teberosky langavam um novo olhar sobre o
processo de alfabetizacéo, para as autoras, as novas informagdes com que a
crianca se defronta, e que ndo se encaixam nos conhecimentos prévios,
funcionam como fonte de desafio e conflito, conceito que ainda é utilizado nos
dias atuais.

Esse desafio pode apresentar-se de diversas maneiras, dependendo da
etapa de desenvolvimento cognitivo na qual a crianca se encontra. Cada uma
das hipdteses pelas quais a crianca passa, quando estd aprendendo a
escrever, corresponde a uma etapa de desenvolvimento, demonstrando sua
evolucdo em direcdo a apropriacéo da escrita.

Consequentemente, a partir de referéncias da psicogénese da lingua
escrita compreende-se que, uma das grandes contribuicdes desta teoria para a
alfabetizacao diz respeito ao estabelecimento dos niveis evolutivos de escrita.
Porém, ndo basta conhecé-los, faz-se necessaria uma intervencao adequada
por parte do professor que alcance a individualidade de cada aluno.

A avaliacdo também precisa ser repensada a fim de se atingir cada
aluno no seu diferencial. Reflete-se, portanto, que o diagnéstico do nivel no
qual a crianca se encontra deve ser o ponto de partida para o planejamento
das atividades.

Todavia, ndo existe uma formula méagica para alfabetizar, pois diversos
sdo os fatores envolvidos neste processo e que podem influenciar na
aprendizagem (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991). No entanto, a teoria nao
prope um método, a psicogénese inova, justamente, ao demonstrar como a
crianca aprende.

A realizacéo do teste de 4 palavras e 1 frase, por parte dos professores,
pode favorecer a interpretacdo da escrita, tornando-se eficaz como avaliacado
diagnéstica.

No livro A Psicogénese da Lingua Escrita, Ferreiro e Teberosky (1991)
dividem a aprendizagem das criancas em niveis de 1 a 5, porém, segundo
Piccoli; Camini (2013, p. 29) “na popularizagdo das ideias do livro entre os

professores é que os niveis foram nomeados pelas hipoteses que as criancas
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formulariam em cada um deles”, assim, optou-se por estas a fim de se manter
a terminologia normalmente utilizada nas escolas.

De qualguer forma, admitindo os ensinamentos da teoria, se utilizara,
sem distincdo, as palavras nivel e hipotese. A correspondéncia entre as duas

nomenclaturas € apresentada no Quadro 2.

Quadro 2 - Niveis da Psicogénese da Lingua Escrita

Hipotese \ Nivel da Psicogénese
Pré-Silabica (PS1; PS2) Corresponde aos niveis 1 e 2
Silabica Corresponde ao nivel 3
Silabica-Alfabética Corresponde ao nivel 4
Alfabética Corresponde ao nivel 5

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relacdo aos niveis, faz-se importante uma breve explicacdo a
respeito de cada um deles, como forma de se entender como ocorrem as
diferentes aprendizagens da crianca. As definicdes de cada hipétese/nivel
compreendem um resumo retirado dos estudos de Ferreiro e Teberosky (1991).

Como forma de ilustrar cada uma das hipéteses, optou-se por utilizar
testagens realizadas na lingua portuguesa, pois 0s testes originais realizados
pelas autoras referem-se ao idioma espanhol. Essas testagens encontram-se
descritas nos proximos paragrafos.

Na Hipotese Pré-sildbica (Niveis 1 e 2) a crianca relacionaria a escrita a
reproducao de tragos tipicos da mesma, podendo ndo distinguir desenho e letra
(nivel 1), ou seja, pensa que escreve com desenhos.

Ainda na hipotese Pré-silabica, no nivel 2 a crianca distingue desenho
de escrita; utilizando caracteres mais proximos as letras, mas sem valor sonoro
e sem varia¢ao quantitativa; podendo utilizar nimeros.

Nesta fase, os sujeitos utilizam sinais graficos, abandonando no tracado
0s aspectos figurativos, como ilustra a Figura 2. A crianca pode utilizar como
fonte as letras do seu nome, mas estas ainda néo teriam um valor sonoro e

uma letra pode estar associada a uma palavra inteira.
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Figura 2 — Exemplo de escrita do nivel Pré-silabico

RIZ Pitvy cweere
OHERLP

LBUTVINVO R

A BALA E GOSTOSA

Fonte: Elaborada pela autora.

Nota-se, haveria uma correspondéncia figurativa entre objeto e escrita,
chamada de realismo nominal. Por exemplo: Para escrever a palavra “boi”, um
animal grande, a crianga deste nivel costuma pensar que necessita de mais
letras do que para escrever a palavra “formiga”, um animal pequeno.

A Hipotese silabica (nivel 3) é dividida em “Sem” e “Com” Valor Sonoro.
As criangas que registram uma marca para cada silaba (qualquer marca)
podem ser classificadas como silabicas sem valor sonoro.

No entanto, a partir desse momento, percebe-se a tentativa de atribuir
uma correspondéncia a cada silaba das palavras que registra, é a fase silabica
com valor sonoro, de vogal ou consoante, onde cada letra corresponde a silaba
e seu som. Comeca a existir aqui uma relacdo escrita-fala. A Figura 3

esquematiza um exemplo deste nivel.

Figura 3 — Exemplo de escrita do nivel silabico

B CALENDARIO
R
(: D} CADERNO
=

J q LARIS
|

\

r; \ CiZ
I

o )P (= 1V|\Lj O LARS £ MEU
270y 3 )

Fonte: Elaborada pela autora.
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A hipétese silbico-alfabética (nivel 4) seria uma transi¢do entre o nivel
anterior e o proximo, apresentando caracteristicas de ambos. Nota-se que, ora
o aluno escreve atribuindo a cada silaba uma letra, ora representando as
unidades sonoras menores, os fonemas®. Neste nivel a crianca j& comeca a

compreender que a escrita € uma representacao da fala, como esquematiza a
Figura 4.

Figura 4 — Exemplo de escrita do nivel silabico-alfabético

DIT\I Qc .;\l:{ O DINOSSAURO

\i/f A \’_4/' Ny

,L\' AVA LU CAVALO
L

o\
s\

1}\& I\_\‘E Q GATO
R‘ ;l A’} RA

O Kkprto EMED

/
7/_ o g ~

O GATO E MEU

Fonte: Elaborada pela autora.

Na Hipotese alfabética (nivel 5) a crianca conhece o valor sonoro de
todas ou quase todas as letras e sabe junta-las para constituir as silabas.
Comeca a existir uma estruturacdo dos varios elementos que compdem o

sistema de escrita, mas, € preciso distinguir, letras, silabas e frases (Figura 5).

Figura 5 — Exemplo de escrita do nivel alfabético

LA A
FEIJO Apa

EV com’ CARNE AgA

£ TANA MUNTD (o, -
I TUIN

Fonte: Elaborada pela autora.

5Qualquer som elementar (vogal ou consoante) da linguagem articulada.
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O nivel alfabético seria o ultimo antes da alfabetizacéo, pois apds este, a
crianca centrar-se-ia em aspectos como a ortografia e o espagamento entre as
palavras, ou seja, entrar neste nivel ndo significa escrever corretamente, a
crianca podera ainda escrever XINELO, por exemplo.

Assim, é importante lembrar que, o trabalho mais sistemético com a
ortografia s6 deve ser iniciado apos o dominio do Sistema de Escrita Alfabética
(SEA) pelas criancas (FERREIRO, TEBEROSKY, 1991).

A partir da compreensao dos niveis surge, entdo, uma nova forma de
avaliacdo dos conhecimentos que a crian¢a possui em relacdo a escrita, o teste
das 4 palavras e 1 frase, no qual o aluno precisa escrever, espontaneamente,
as palavras ditadas pelo professor, de preferéncia de forma individual, sendo
que estas deverdo pertencer a0 mesmo grupo semantico conforme

apresentado no Quadro 3.

Quadro 3 - Orientacdes para testagem
1 Palavra dissilaba

1 Palavra trissilaba

1 Palavra polissilaba

1 Palavra monossilaba

1 Frase contendo a palavra dissilaba
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 29).

Ao analisar-se o nivel de escrita de cada aluno é essencial reforcar que
os conhecimentos de uma crianga com 6 anos diferem daqueles de uma
crianca com 8 anos, assim, a avaliacdo antecipada destes conhecimentos é
valiosa no sentido de contribuir para um planejamento pedagdgico adequado
por parte do docente.

Assim sendo, essa dissertacdo une entretenimento e ensino,
oportunizando um método ludico na apresentacédo das atividades. Para isso,
visualiza-se no jogo uma oportunidade de aprendizagem ludica, como em uma
brincadeira. Em vista disso, na proxima sec¢do aborda-se a importancia do
brincar no contexto social e escolar dos alunos, de modo articulado com a

aprendizagem.
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3.3 O brincar e a aprendizagem

Atualmente, com a evolucdo das tecnologias ocorrendo diariamente e
em todos os setores da sociedade, fica dificil imaginar uma crianca que nao
tenha acesso a, pelo menos, um celular. Nesse mundo de tecnologias, mais
complicado ainda é pensar que essa mesma crianga ira se interessar por um
brincar que néo seja digital, livre de regras e sem mediagfes tecnoldgicas.

No entanto, essa € uma constatacdo que segue a ordem natural da
evolucdo cultural, pois segundo Brougere (1998, p. 20) “o brincar varia no
tempo de acordo com as diferentes culturas”. Cultura essa que sofre influéncias
do local, da época, das caracteristicas dos diferentes povos e acontecimentos.

Percebe-se uma transformacéo nas brincadeiras, oriunda ndo apenas da
introducéo das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, mas, também,
devido a questdes que envolvem seguranga, pois essa € uma preocupacao
atual.

Por esse motivo, € comum alguns pais preferirem os filhos em casa,
rodeados por tecnologia, ao invés de estarem expostos aos perigos de um
ambiente externo sem muros e livre de regulacdes.

Mas o brincar livre e espontaneo segue com seu encantamento, sendo
essencial no sentido de despertar a criatividade, “uma criatividade que poderia
desabrochar sem obstaculos” (BROUGERE, 1998, p. 20).

Para entender a importancia desse momento, basta uma reflexdo sobre
a utilizacdo de alguma brincadeira no contexto educacional, seja como
estudante ou professor, para se perceber que a criatividade, possivelmente,
interferiu de maneira positiva no rendimento escolar.

O brincar ndo depende do numero de participantes, de local pré-
determinado, nem de material especifico, muitas vezes, s6 a imaginagao basta
e, por essa razao, percebe-se que brincar sozinho também pode contribuir para
o desenvolvimento e a aprendizagem do ser humano, pois envolve a
subjetividade de cada um. A respeito da aprendizagem adquirida, Pereira
(2005, p. 26) faz uma reflexdo importante sobre o brincar:
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[...] brincar por brincar ou brincar para aprender? A resposta deveria
ser: ambos. O que importa é a maneira como percebemos e como
encaminhamos as coisas. E necesséario aprender e € necessario
brincar. Um ndo elimina o outro. O que da o tom é se estamos
atentos ao movimento que a crianca [pessoa] faz no que se refere ao
gesto de estar brincando. Somente conseguiremos perceber esse
gesto se estivermos atentos a nds mesmos, isto &, se soubermos que
aguele movimento é importante para ela e que nés o reconhecemos
em nés mesmos.

Dessa maneira, € por meio da andlise de um conjunto de fatores que
vamos entender o universo do brincar, do faz-de-conta. Somente conhecendo
as particularidades da vida das criancas é que se pode saber a devida
importéancia que cada uma confere a determinada brincadeira, bem como, o
valor que se atribui ao momento da aprendizagem.

A brincadeira pode possibilitar o desenvolvimento da aprendizagem
tanto dentro quanto fora da escola, apresentado resultados significativos no
convivio social da crianga. Brougere (1998, p. 20) afirma que “brincar € uma
atividade dotada de uma significacdo social precisa que, como outras,
necessita de aprendizagem”.

Embora se aprenda a brincar, compreende-se que o brincar por brincar
também ¢é essencial para a socializacdo, sem cobrancas ou resultados
esperados. O prazer de brincar ajuda o aluno a internalizar o conhecimento
adquirido, conforme Prensky (2012, p. 168) “as criangas aprendem a criar o
préprio conhecimento por meio da brincadeira”. Aprende-se a brincar de forma
natural, brincando e criando diferentes modos de brincar.

Para Jarvis (2011, p. 25) “a brincadeira fornece uma base psicoldgica
para as habilidades sociais e intelectuais que os adultos necessitam para atuar
em um ambiente social cada vez mais complexo”. A socializagdo por meio do
ato de brincar possibilita a insercédo dos sujeitos no mundo real, basta observar
as brincadeiras nas quais criancas imitam adultos para perceber o quao
essencial € o faz-de-conta para o desenvolvimento, pois ele recebe influéncias
do mundo ao redor quando, por exemplo, uma filha imita as tarefas realizadas

por sua méae.
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Brougere (1998, p. 22) explica que “existem estruturas preexistentes que
definem a atividade ludica em geral e cada brincadeira em particular”, assim,
cada crianca aprende essas estruturas de acordo com a idade e o contexto no
qual esta inserida, espontaneamente, sozinha ou com outras criangas.

A caracteristica de espontaneidade da brincadeira € essencial para que
a crianca desenvolva a cognicdo, a imaginacdo e desperte para a
aprendizagem, apropriando-se ainda, da cultura do seu tempo e de outros,
passando conhecimentos de geracao para geracao.

A aquisicdo de certos conhecimentos contribui para a evolugdo da
aprendizagem nas criangas, de forma gradual e continua. Segundo Brougere
(1998, p. 23) a brincadeira “supde a aquisicao de estruturas que a crianga vai
assimilar de maneira mais ou menos personalizada para cada nova atividade
ludica”. Assim, infere-se que cada mudanca cognitiva resulta do conhecimento
adquirido pela crianga em determinado momento.

Portanto, observa-se que a brincadeira contribui para a evolucdo da
cultura ludica e para a sua disseminacéo. Analisando-se que, hoje em dia, uma
das caracteristicas da atualidade € “a importancia do objeto na constituicao da
cultura ludica contemporénea” (BROUGERE, 1998, p. 26), faz-se necessério
apresentar as tecnologias para as criancas, pois a infancia também é o lugar
da inclusao digital.

O importante neste contexto é aliar os recursos disponiveis a um
aprendizado significativo, visando um sentido pedagoOgico, que possa
transformar e valorizar a cultura ludica das criangas.

Pensando-se em inserir um método diferenciado de aprendizagem no
contexto escolar, estabeleceu-se que os jogos educacionais poderiam exercer
um papel fundamental no momento de articular o brincar e a aprendizagem.

Logo, a proxima secao aborda os jogos educacionais, digitais ou nao,
bem como, a aprendizagem e o planejamento pedagdgico por meio da

utilizacao desses jogos, demonstrando sua importancia na educacao.
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3.4 Jogos educacionais

Como visto anteriormente, a importadncia do lidico na aprendizagem
relaciona-se com a experimentacdo da crianca por meio das brincadeiras.
Conforme Huizinga (2005, p. 11) “toda crianga sabe perfeitamente quando esta
s6 fazendo de conta ou quando esta s6 brincando”. Assim, entende-se que a
partir do brincar, a crianga explora, fantasia, realiza e constr6i conhecimentos.

O brincar envolve emocfes e sentimentos, por isso o estimulo as
brincadeiras deve fazer parte também do ambiente educacional. Compreende-
se que a brincadeira pode auxiliar no desenvolvimento social da crianca, pois,
segundo Prensky (2012, p. 163) € importante entender que “a brincadeira &
uma atividade que se escolhe fazer; que absorve as pessoas de forma intensa
e completa e que promove a formagao de agrupamentos sociais”.

Os jogos educacionais também fazem parte deste contexto e cada vez
mais vem ganhando espaco nas escolas. Porém, embora o objetivo
educacional ndo seja simplesmente proporcionar prazer durante a atividade,
esta € uma consequéncia que 0s jogos, geralmente, proporcionam,
estimulando que o aluno demonstre mais empenho durante as atividades.

Outro ponto que pode ser observado com a intensa insercdo da
tecnologia € que o ato de brincar também se modificou. Observa-se aspectos
positivos em relacdo ao contexto social mediado pelas tecnologias, bem como
aspectos negativos, tudo depende da época na qual se esta inserido e desta
observacdo é feita uma analise atual do jogo e do brincar, pois conforme
Kishimoto (2003, p.7):

Do ponto de vista histérico, a andlise do jogo é feita a partir da
imagem da crianga presente no cotidiano de uma determinada época.
O lugar que a crianga ocupa hum contexto social especifico, a
educacédo a que estd submetida e o conjunto de relagdes sociais que
mantém com personagens do seu mundo, tudo isto permite
compreender melhor o cotidiano infantil — é nesse cotidiano que se
forma a imagem da crianca e do seu brincar.

Conforme Moran, (2000, p. 24) “integrar o jogo digital ao planejamento
pedagogico, mesmo com a finalidade de lazer, permite um estimulo positivo

que pode facilitar a aprendizagem”.
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A diversdo que acompanha os jogos torna o aprender mais satisfatorio,
principalmente, em relacdo as criangas, acostumadas ao mundo ludico, pois
conforme Fortuna (2000, p. 149) “uma atividade ludica representa um momento
prazeroso diferenciado das tarefas tipicamente escolares”. E € nesse momento
diferenciado que o aluno tem mais facilidade para aprender.

Percebe-se ainda que o0 jogo constroi possibilidades para o
desenvolvimento cognitivo, pois além de despertar o interesse nas aulas,
promove diversdo e trocas entre 0s pares, pois, segundo Fortuna (2000, p.
155), “a aula ludica é aquela que desafia o aluno e o professor, situando-os
como sujeitos do processo pedagodgico”.

E importante lembrar que, do ponto de vista histérico, ao longo dos
anos, 0 jogo teve o seu sentido modificado. Antes visto apenas como
entretenimento, agora, segundo Huizinga (2005, p. 3) “ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biolégica”. Percebe-se que essa transformacéo
possibilitou ndo apenas uma reinvencdo dos jogos, mas tornou mais facil a sua
insercdo no ambiente educacional. Da mesma forma, as relacées de ensino e
aprendizagem modificaram-se no processo de alfabetizacéo, trazendo o ludico
para dentro do cotidiano escolar.

O potencial dos jogos digitais vem sendo aproveitado no contexto
educacional como recurso estratégico para capturar a atencdo dos alunos.
Hoje um aluno sabe, por exemplo, utilizar intuitivamente um celular ou
computador, diferente de uma folha impressa na qual ele precisa do professor
para dar-lhe instrucbes do que fazer, com o jogo educacional digital, as
tentativas sdo espontaneas, sem medo do erro e, ainda que ele apareca, sera

tratado de forma natural. Para Prensky (2012, p. 65):

As “alteragcdes mentais” ou “mudangas cognitivas” causadas pelas
novas tecnologias e midias digitais levaram a uma grande variedade
de novas necessidades e preferéncias por parte da geracdo mais
jovem, especialmente na area da aprendizagem, embora ndo se
limite a ela.

O jogo educacional, com objetivos bem delimitados, oferece a

oportunidade de o aluno compreender regras, além de aprender a ganhar e
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perder, socializar com o0s colegas, desenvolver o raciocinio légico e o
pensamento critico. A autonomia também € estimulada por meio do uso dos
jogos, pois jogando, o aluno tem a oportunidade de descobrir, por si mesmo,
qual a melhor estratégia para tomar decisdes seja acertando ou errando.
Segundo Fortuna (2000, p. 156) “o jogo implica acdo mental, refletindo-se na
operatividade, tanto no dominio Iégico, quanto infralogico”. Nao é preciso estar
atento para perceber que as “criangas, adolescentes e jovens adultos de hoje —
as geracdes X, Y e Z — nédo se relacionam tdo bem com métodos tradicionais
de ensino” (PRENSKY, 2012, p. 40).

Os recursos disponiveis nos jogos auxiliam tanto aluno quanto o
professor, demonstrando que as midias voltadas ao entretenimento estdo
conquistando a atencéo dos alunos, pois a tarefa de instruir também podera ser
realizada por meio de um agente animado.

O jogo, digital ou n&o, oportuniza o desafio para o aluno, inspirando-o na
guestdo da motivacdo e do sentimento de superacdo diante das dificuldades
encontradas, tanto na aprendizagem quanto na vida.

Essa revolugdo na pratica pedagdgica tornou o processo de
aprendizagem mais divertido. Assim, reflete-se que a interacdo do aluno com a
tecnologia pode aumentar as chances de sucesso no alcance dos objetivos
educacionais.

A intencdo de empregar os jogos digitais preza, principalmente, pelo
avanco dos alunos em fase de alfabetizacdo. Utiliza-se para isso, uma
alternativa proxima da realidade atual, cercada por tecnologias e que desperte
o interesse dos usuarios. Infere-se que a aprendizagem baseada em jogos
digitais pode ser tdo eficiente na educacgédo, quanto sdo os livros. Aprender
pode e deve ser divertido, quanto a esse aspecto, Prensky (2012, p. 36) reflete
que “durante boa parte da nossa vida a aprendizagem estara, muitas vezes,
centrada no aprendiz e sera divertida, para alunos, professores, pais,
supervisores, administradores e executivos”.

Por meio do jogo, o professor pode propor desafios para o aluno,

estimulando a autonomia, a autoestima, despertando o interesse pelas aulas e
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construindo possibilidades para o desenvolvimento da aprendizagem. O proprio
CNE (BRASIL, 2012, p. 20), salienta a importancia do jogo no contexto

educativo:

Convém salientar que o jogo, por exemplo, é atividade sempre
reelaborada e ressignificada pela crianca no processo de
experimentar a atividade ludica proposta no contexto educativo. O
jogo ndo é propriedade psicolégica do adulto, mas da crianca que
esta, efetiva e integralmente, em acao cognitiva e emocional.

A oportunidade oferecida pelo jogo, proporcionando entretenimento, faz
com que os alunos se esquecam do tempo envolvido na atividade, fazendo
com que “nem percebam que estao aprendendo” (FORTUNA, 2000, p. 156).

Os jogos educacionais apresentam grande potencial em relacdo as
atividades propostas em sala de aula. Utilizados em diferentes niveis e
modalidades de ensino, oferecem apoio ao professor interessado em
enriquecer suas aulas e despertar o interesse dos alunos. Para Fortuna (2000,
p. 148) “do ponto de vista psicogenético o jogo é expressao e condicdo do
desenvolvimento, devido ao fato de que cada etapa esta ligada a um tipo de
jogo”. As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) também apoiam e

incentivam o uso das tecnologias no contexto escolar:

As tecnologias da informacdo e comunicagdo constituem uma parte
de um continuo desenvolvimento de tecnologias, a comecar pelo giz
e os livros, todos podendo apoiar e enriqueceras aprendizagens.
Como qualquer ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para
servir a fins educacionais e como tecnologia assistiva; desenvolvidas
de forma a possibilitar que a interatividade virtual se desenvolva de
modo mais intenso, inclusive na producdo de linguagens. Assim, a
infraestrutura tecnolégica, como apoio pedagoégico as atividades
escolares, deve também garantir acesso dos estudantes a biblioteca,
ao radio, a televisdo, a internet aberta as possibilidades da
convergéncia digital (BRASIL, 2013, p. 8).

Quando bem elaborados, os jogos educacionais podem facilitar o
processo de aprendizagem e adicionar prazer e motivagdo aos conteudos
ensinados, revelando-se um instrumento de grande valia para a construgédo do

conhecimento, mesmo apds seu término, pois conforme Huizinga (2005, p. 12)
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‘ele permanece como uma criacdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memoria”.

Quando utilizado em grupo 0 jogo propicia a troca de ideias, as
negociacdes, o trabalho em equipe, resultando em respeito as opinides alheias.
Porém, apesar destes beneficios é necessério ter cuidado com a questdo da
competicdo, para que ela ndo atrapalhe o proposito do ensino. Segundo
Huizinga (2005, p. 57) “a ideia de ganhar esta estreitamente relacionada com o
jogo”, por esse motivo se faz essencial a intervengéo do professor para que os
alunos extraiam pontos positivos também das derrotas, pois é importante que o
aluno se dé conta do que errou para refletir sobre como deveria ter agido.

Percebe-se que, com a crescente utilizacdo das tecnologias soma-se
uma indispensavel adaptacdo na metodologia a partir de recursos atuais, pois,
segundo Coll; Monereo (2010), “as aprendizagens, em relagdo as TICs devem
ir muito além de saber ligar e desligar o computador”.

E se a sala de aula estda mudando, a insercdo das TICs mostra a
necessidade de uma transformacdo que beneficie tanto professores, quanto
alunos, na busca da autonomia e da cooperagcdo entre os sujeitos, e na
alfabetizacao essa situacdo nédo é diferente. O jogo tem o potencial de ensinar
ao professor “como seu aluno aprende, se relaciona, levanta hipoteses e se
expressa”’ (FORTUNA, 2000, p. 156).

No entanto, é essencial esclarecer que, apesar do uso da tecnologia ser
favoravel no ambiente escolar, sozinha ela ndo é fator determinante para uma
abordagem pedagdgica de sucesso. Segundo Gabriel (2013, p. 12) “as novas
tecnologias tanto podem auxiliar como atrapalhar nos processos educacionais,
a sua mera presenca em si ndo é uma vantagem, mas 0 seu uso apropriado o
€”. Por isso, a importancia de aliarem-se os métodos ja utilizados as novas
tecnologias de comunicacéo e informacdo, bem como, ao conhecimento prévio
do aluno.

Quando bem planejados e com intervencbes adequadas, 0s jogos
podem proporcionar desafios e reflexdes sobre a escrita, mesmo para a crianga

gue néo sabe ler, pois 0 computador € um recurso atrativo para ela. Para Behar
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e Torrezzan (2009, p. 33), “a utilizagdo da tecnologia pela tecnologia ndo é
suficiente para a contemplagdo de uma nova concepcdo educacional. O
diferencial esta no planejamento pedagdgico em que esses recursos digitais
estéo inseridos”.

Nesse contexto, faz-se essencial a mediacdo docente, pois é por meio
dela que o aluno devera refletir sobre suas ac¢fes, recebendo o feedback
adequado para avancar na aprendizagem. Com o0 excesso de dados
disponiveis no ciberespaco, € natural que os alunos se dispersem, sentindo-se
desorientados, dai a importancia de formacdo docente na &rea tecnoldgica,
pois a mediacao do professor € indispensavel para educacao.

Este capitulo concentrou-se em apresentar a fundamentacao tedrica que
embasa essa dissertacdo, discutindo os principais conceitos envolvidos na
construcdo de um jogo educacional digital que, baseado em critério definidos,
objetiva 0 avanco na aprendizagem de alunos em processo de alfabetizacéo. O
capitulo seguinte apresenta o levantamento dos trabalhos relacionados a esta
dissertacdo de modo a delimitar as contribuicbes e os diferenciais dessa

pesquisa.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

O presente capitulo descreve o levantamento dos trabalhos relacionados,
com o intuito de destacar aspectos que contribuiram com o desenvolvimento dessa
dissertacdo. Descreve-se um resumo de cada trabalho de acordo com a similaridade
entre ambos, comparando-os e analisando sua correlagdo com a aprendizagem.

Para realizar a busca por estes jogos foi necessario definir alguns critérios de
pesquisa: o primeiro foi a definicho das bases que seriam pesquisadas,
concentrando-se em eventos e revistas relacionadas com informatica na educacéo;
0o segundo foram as palavras-chave para busca. Neste Ultimo caso, foram
selecionados os seguintes termos de busca: Jogos Sérios®, Alfabetizacdo e
Tecnologia, Alfabetizacdo, Jogo Digital nos Anos Iniciais e Jogo Educacional Digital.

Por meio dessa pesquisa, os dados referentes aos termos de busca foram
tabulados e estéo representados no grafico a seguir (Figura 6) conforme os nimeros
de publicacfes de cada periodico (incluindo todos os termos) entre os anos de 2015

e 2017.
Figura 6 - Publicagbes entre 2015 e 2017

10

9

8

7

6
m 2015

5
2016

4
2017

3

2

1

0

CBIE RBIE RENOTE SBIE TEAR WIE

Fonte: Elaborado pela autora.

®No inglés: Serious Games.
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A pesquisa efetuada abrange as datas de publicagdes entre os anos de 2015
e 2017. Os eventos e periddicos utilizados durante a pesquisa sdo descritos na
tabela abaixo, bem como, os totais de trabalhos que retornaram e o total

selecionado para analise (Quadro 4).

Quadro 4 - Eventos e Periédicos Pesquisados

SIGLA DESCRICAO TOTAL DA BUSCA TOTAL
SELECIONADO

CBIE Congresso Brasileiro de 19 05

Informatica na Educacao

RBIE Revista Brasileira de Informatica 05 01

na Educacéo

RENOTE Revista de Novas Tecnologias 09 01
na Educacéo
SBIE Simpésio Brasileiro de 16 01
Informatica na Educacgéo
TEAR Revista de Educacéo, Ciéncia e 05 00
Tecnologia
WIE Workshop de Informatica na 13 01
Escola

Fonte: Elaborado pela autora.

Com um total de 67 trabalhos pesquisados, inicialmente foram selecionados
40, mas ap6s uma analise detalhada de cada um desses trabalhos percebeu-se que
somente 09 poderiam ser selecionados e utilizados para analise e comparagdo com
0 jogo descrito nesta dissertacao.

Compreender o contexto referente aos jogos educacionais que estao sendo
produzidos atualmente foi essencial para o andamento da pesquisa. Os 09 jogos
foram selecionados por estarem relacionados de alguma forma com um dos
aspectos abordados nesta pesquisa.

O grafico apresentado na Figura 7 mostra uma comparacao entre o total de

buscas e o total selecionado.
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Figura 7 - Trabalhos selecionados
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Fonte: Elaborado pela autora.

Alguns termos de busca apesar de retornarem resultados, ndo foram

selecionados para analise nesta pesquisa, sdo eles: jogo digital nos anos iniciais e

jogo educacional digital. O motivo pelo qual estes trabalhos ndo foram escolhidos

deve-se ao fato de que nenhum deles abordava conceitos relacionados com esta

dissertacdo, como a teoria da psicogénese, o0 jogo educacional digital e a

alfabetizacdo. Obtiveram-se os seguintes resultados, conforme os termos de busca

selecionados, os quais sao apresentados no Quadro 5.

Quadro 5 - Trabalhos Selecionados para Analise

TERMOS DE BUSCA TOTAL DA BUSCA TOTAL SELECIONADO
Jogos Sérios (Serious Game) 12 01
Alfabetizag&o e tecnologia 9 03
Alfabetizac&o 12 05
Jogo digital nos anos iniciais 00 00
Jogo educacional digital 07 00

Fonte: Elaborado pela autora.
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O gréfico apresentado na Figura 8 apresenta a relacdo entre o total de
trabalhos conforme o termo de busca e os trabalhos selecionados para analise.

Figura 8 - Relacdo termo de busca X selecdo
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Fonte: Elaborado pela autora.

As proximas seclGes sdo dedicadas a apresentar cada um dos trabalhos
selecionados, visando uma comparacdo com o jogo educacional digital desenvolvido
nesta dissertacdo. Dessa forma os nove trabalhos aqui descritos foram considerados

suficientes para andlise de suas caracteristicas fundamentais.

4.1 Descricao dos trabalhos selecionados

Para uma analise sistematica dos aplicativos selecionados foram
estabelecidos critérios diferenciados, considerando as seguintes caracteristicas: i)
utilizacdo da teoria da psicogénese da lingua escrita; ii) definicAo de critérios
pedagogicos; iii) estabelecimento de critérios vinculados ao projeto da interface; iv)

possibilidade de utilizacdo em dispositivos moveis (celular ou tablet); v) foco em
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atividades vinculadas ao ensino; vi) concentrado em atividades vinculadas a
aprendizagem; vii) disponibilizacdo via prot6tipo; viii) utilizado somente em
computador; ix) possibilidade de usar realidade aumentada; x) disponibiliza
funcionalidades para avaliacdo; xi) definicdo das atividades utilizando-se dos niveis
da psicogénese.

Ao final das secbOes destinadas a descrever cada um dos trabalhos
selecionados, apresenta-se um quadro comparativo entre estes e 0 jogo
Alphabetiz@r.

4.1.1 Alfabeta

O primeiro trabalho selecionado, denominado “Alfabeta” (BARRETO; CAVACO;
SILVA, 2017) traz uma proposta de objeto de aprendizagem para apoio a
alfabetizacdo. Apesar de se tratar de um produto para smartphones e tablets
assemelha-se ao jogo educacional digital desenvolvido nesta dissertacdo por
abordar o ludico na alfabetizacdo. Trata-se de um protétipo, no qual somente a
primeira atividade foi implementada, a qual trabalha a ordem do alfabeto. A Figura 9

ilustra a tela inicial do jogo com suas fases.
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......

Fonte: Barreto; Cavaco; Silva (2017).

Este projeto também se preocupa com critérios para o projeto de interface
grafica com o usuario e critérios pedagoégicos. O software pode ser utilizado por
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usuarios que ainda ndo sabem ler, sendo que seu foco consiste na alfabetizacao de

criangas.

4.1.2 Alfabetize

O segundo trabalho analisado foi o “Alfabetize” (BARBOSA; LINS; SOUZA,
2017), o qual vai ao encontro desta dissertacao por utilizar a teoria da psicogénese
da lingua escrita para entender o processo de alfabetizacdo dos alunos, embora
aborde apenas a transicdo da hipotese Pré-silabica para a hipétese Sildbica. O
aplicativo foca em atividades que trabalham as letras, as silabas, os sons das letras

e a associacgao de palavras a imagens, como esquematiza a Figura 10.

Figura 10 - Alfabetize

DO o059 Q o ¥ 4 20859

Imagens e palavras € Quantificagao das palavras

Observe a figura e marque a
Aperte o botao abaixo, escute o alternativa correta
som e marque a letra correta

, G e
« P |

Fonte: Barbosa; Lins; Souza (2017).

O diferencial do Alfabetize esta em permitir ao professor incluir, em tempo
real, palavras diferentes das previamente cadastradas, compartilhando-as com os

outros usuarios.
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4.1.3 Luz do Saber

O terceiro trabalho relacionado, intitulado "O uso das tecnologias digitais na
busca da superacdo do analfabetismo” (TR3’) (NASCIMENTO; SAMPAIO;
SANTIAGO, 2016) faz uso do software “Luz do Saber”, como auxilio no processo de

alfabetizacdo de alunos do 1° ao 3° ano do EF, a Figura 11 ilustra sua tela inicial.

Figura 11 — Luz do Saber

Fonte: Nascimento; Sampaio; Santiago (2016).

O projeto esta inserido no programa de cooperacdo do Governo do Estado do
Ceara com a finalidade de apoiar os Municipios para alfabetizar os alunos da rede
publica, semelhante ao atual PNAIC mencionado nessa dissertacdo. Este software
também se embasa na teoria da Psicogénese da Lingua Escrita, porém, suas

atividades ndo estdo organizadas pelos niveis de escrita.

4.1.4 Meu ABC

O quarto trabalho relacionado denomina-se "Meu ABC” (AGUIAR; et al, 2016)
e tem como objetivo auxiliar na alfabetizacdo de criancas por meio da
correspondéncia das letras com sons e imagens. A Figura 12 esquematiza uma das
telas do modo de execucéo, apresentando uma atividade de relacdo imagem e letra

inicial.

" TR3- legenda criada para referenciar o presente trabalho no Quadro Comparativo (Quadro 6).
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Figura 12 — Meu ABC

@
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Fonte: Aguiar; et al (2016).

Este aplicativo possibilita a insercao de audio gravado pelo usuério e imagens
selecionadas por meio do album do dispositivo. Utiliza-se do contexto regional,
cultural e social para apresentar seus conteudos.

4.1.5 Adoletras

O quinto trabalho selecionado, designado “Adoletras” (MELO; SILVA; SILVA,
2017) tem como foco o auxilio na alfabetizacdo de criancas entre 6 e 7 anos. Para
sua utilizacdo, o usuério precisa ter uma compreensdo a partir do nivel de escrita

Silabico-Alfabético. Na Figura 13 observa-se a tela inicial do jogo e um dos estagios.

Figura 13 - Adoletras

Fonte: Melo; Silva; Silva (2017).
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O aplicativo permite trabalhar a grafia das silabas e das palavras por meio da
realidade aumentada, estimulando a imaginacéo; além de usar cenarios que fazem

parte do universo infantil.

4.1.6 Joy e as letrinhas

O sexto trabalho selecionado, intitulado “Joy e as Letrinhas” (COLPAN;
FARIA, 2017), é um serious game utilizado para a alfabetiza¢@o de criancas no inicio
escolar, entre 6 e 8 anos, com nivel alfabético. A Figura 14 esquematiza a tela inicial

do jogo.

Figura 14 - Joy e as Letrinhas

Fonte: Colpan; Faria (2017).

O jogo aborda um nivel gradual de dificuldade nas atividades, desde a
ordenacdo das vogais até a escrita de palavras por meio de silabas, dispostas em 8
(oito) fases. Apresenta o diferencial de fornecer feedback por meio de audio, além

de tutoriais explicativos de determinadas fases.

4.1.7 Achei a palavra

O sétimo trabalho relacionado e selecionado foi o "Achei a Palavra” o qual
compreende um objeto de aprendizagem disponibilizado em plataforma Web
(DANTAS; et al, 2016) e ¢é inspirado no jogo da forca. Na Figura 15 ilustra-se a tela

inicial do aplicativo.
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Figura 15 - Achei a Palavra
CHISY
e
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Fonte: Dantas; et al (2016).

O jogo utiliza imagens e audios relativos as palavras que constituem o banco
de dados, construido de forma colaborativa. Ele explora o contexto do aluno onde as
palavras sao definidas pelo professor. Observa-se que ele foi desenvolvido para ser
usado na Web, o que permite que ele possa ser executado em diferentes

dispositivos.

4.1.8 Aplicativo para auxiliar professores

O oitavo trabalho selecionado trata-se de um "Aplicativo para Auxiliar
Professores nas Avaliacdes de Psicogénese da Escrita" (TR8%) (LEAL; MOMBACH;
SOUZA, 2017), tem como caracteristicas principais ndo utilizar o formato de um jogo
e ser direcionado aos docentes.

Ainda assim, foi escolhido para compor os trabalhos relacionados porque
utiliza alguns dos pressupostos tedricos dessa dissertacdo, como 0s quatro niveis da
Psicogénese da Lingua Escrita e a testagem do nivel de escrita, como ilustra a

Figura 16.

®TRS - legenda criada para referenciar o presente trabalho no Quadro Comparativo (Quadro 6).
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Figura 16 - Aplicativo para auxiliar professores
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Fonte: Leal; Mombach; Souza (2017).

O aplicativo permite que o professor avalie a habilidade de escrita do aluno,
sendo que o professor pode adicionar novas atividades ao aplicativo e analisar o
progresso do aluno por meio de testes. Trata-se de um projeto com design
participativo, tendo como usuérios os professores de uma escola publica, o
aplicativo utiliza o teste da psicogénese, no qual séo ditadas 4 palavras e uma frase

para o aluno escrever espontaneamente e do jeito que souber.

4.1.9 Swaspie

O nono e ultimo trabalho selecionado foi o jogo “Swaspie” (BARBOSA; NETO;
VASCONCELOS, 2017) que considera as contribuicées de Emilia Ferreiro e Ana
Teberosky, acerca do processo de aquisicdo do codigo linguistico, apresentando
critérios envolvidos com a psicogénese da lingua escrita, no sentido de separar as
atividades conforme o nivel de escrita do usuario.

No entanto, o referido jogo utiliza apenas os dois primeiros niveis da
psicogénese, Pré-sildbico e sildbico. A Figura 17 ilustra uma atividade de associacédo
fonética usando a letra A.
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Figura 17 - Swaspie (Nivel Pré-silabico)
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Fonte: Barbosa; Neto; Vasconcelos (2017).

No entanto, trata-se de um jogo especifico para alunos autistas envolvendo
critérios que vislumbram aspectos destinados a reduzir as necessidades desta
deficiéncia, mas sem o intuito de fazer o aluno avancar para o ultimo nivel, o
alfabético.

A partir desses estudos foi criada uma tabela, que sera apresentada na sec¢ao
3.2, que compara as principais caracteristicas de cada um dos trabalhos analisados

com o protétipo de jogo educacional digital desenvolvido nesta dissertacao.

4.2 Estudo comparativo

Conforme ja mencionado, de modo a comparar as caracteristicas
fundamentais de cada trabalho com as dessa dissertacao foi elaborado um quadro
(Quadro 6). Nele é possivel identificar na coluna mais a esquerda as caracteristicas
identificadas e nas demais colunas cada um dos trabalhos previamente descritos.
Observa-se gue na ultima coluna, mas a direita, apresentam-se as caracteristicas

identificadas no jogo Alphabetiz@r.



Quadro 6 — Comparativo: trabalhos relacionados X jogo Alphabetiz@r®
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g | g _
Caracteristicas Analisadas/ Identificadas E % E i % %': % E < %
< | = 22 |s |2 6 | &
> | 2 <
9
1. Utilizacao da teoria da psicogénese da lingua escrita X X X X X X
2. Definicdo de critérios pedagdgicos X X
3. Estabelecimento de critérios vinculados ao projeto da interface X X
4. Possibilidade de utilizagdo em dispositivos méveis (celular ou tablet) X X X X
5. Foco em atividades vinculadas ao ensino X
6. Concentrado em atividades vinculadas a aprendizagem X X X X
7. Disponibilizacdo do jogo via protétipo X X
8. Utilizado somente em computador X X X
9. Apresenta a possibilidade de usar realidade aumentada X
10. Disponibiliza funcionalidades para avaliacdo X
11. Definicdo das atividades utilizando-se dos niveis da psicogénese X X X

Fonte: Elaborado pela autora.

° Legenda: TR3 = Trabalho Relacionado 3, TR8 = Trabalho Relacionado 8, TD = Trabalho Desenvolvido.
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A andlise das publicacbes existentes identificou os tipos de recursos
oferecidos, bem como, influéncias para esta pesquisa. Alguns desses trabalhos
permitiram identificar pontos que devem ser evidenciados como contribuicdo a
alfabetizacao.

Quanto as caracteristicas abordadas no Quadro 6, o jogo Alphabetiz@r
apresenta a maior parte delas. Sua principal caracteristica esta relacionada
com a base para sua elaboracao, ou seja, a utilizacdo da teoria da psicogénese
da lingua escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991) para a preparacao das
atividades, definindo cada nivel do jogo a partir dos seus quatro niveis de
escrita.

A analise dos trabalhos relacionados permitiu verificar que, apesar de
ser uma teoria bastante utilizada na construcdo de jogos educacionais digitais,
apenas dois desses trabalhos utilizaram os niveis de escrita em suas
atividades e somente um deles desenvolveu um aplicativo com os quatro
niveis, porém, direcionado aos professores.

Com relacdo ao jogo Alphabetiz@r, o mesmo foi direcionado para a
aprendizagem do aluno. Definiram-se os critérios de interface e critérios
pedagdgicos de modo a estabelecer uma harmonia no projeto por meio de uma
interface destinada ao publico infanto-juvenil e de atividades estruturadas
conforme as habilidades dos alunos.

Portanto, acredita-se que o diferencial do jogo Alphabetiz@r esta
relacionado ao fato de que, além de estar estruturado conforme a teoria da
Psicogénese da Lingua Escrita o jogo tem suas atividades definidas e divididas
pelos niveis da teoria em questado e estas estimulam a busca pelo progresso do
aluno na aprendizagem, de modo que se encaminhem para a alfabetizacao.

As definicbes de critérios pedagdgicos e de interface foram pensadas de
forma a manter um equilibrio no jogo, sem priorizar um ou outro. Com o foco
das atividades vinculado a aprendizagem espera-se obter um recurso didatico
totalmente direcionado para o enriquecimento do conhecimento dos alunos, por

meio da utilizacdo de tecnologias digitais que venham a contribuir para uma
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alfabetizacdo eficaz com a inser¢do do jogo educacional digital como auxiliar
na aquisicao da escrita.

O proximo capitulo destina-se a apresentar em detalhes o jogo
educacional digital desenvolvido por meio de seu contexto de utilizacéo;
descrevendo-se 0s métodos e materiais utilizados nesta pesquisa, seus
aspectos éticos, os instrumentos e procedimentos para coleta e analise de

dados.
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5 METODOLOGIA

A presente dissertacdo pode ser classificada como uma pesquisa
aplicada, pois tem como “caracteristica fundamental o interesse na aplicacéo,
utilizacdo e consequéncias praticas dos conhecimentos” (GIL, 2008, p. 27). No
caso desta pesquisa, a mesma tem como foco a produgdo de um jogo
educacional digital e a verificacdo de como ele pode contribuir com o
desenvolvimento da aprendizagem de alunos em processo de alfabetizacao.
Busca-se avaliar um novo produto para a alfabetizacdo e suas consequéncias
na aprendizagem dos alunos de 3° e 4° ano do EF.

Considerando-se 0s objetivos da pesquisa pode-se afirmar que esta
dissertacdo tem cunho exploratério, levando-se em conta que as pesquisas
exploratorias tém “como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou
hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores” (GIL, 2009, p. 27). Nessa
perspectiva, esta pesquisa parte de um levantamento bibliografico e da analise
de jogos digitais educacionais existentes, passa pela aplicacdo do jogo
educacional digital junto aos alunos dos anos iniciais, avaliando sua eficacia e
observando os efeitos que ele produz na alfabetizacdo (PRODANOV e
FREITAS, 2013).

Quanto aos procedimentos, trata-se de uma pesquisa bibliogréfica, a
qual é “desenvolvida a partir de material jA elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2008, p. 50). Logo, esta
dissertacao foi realizada por meio de revisao de literatura, envolvendo a busca
por teoria condizente com os temas relacionados, como a alfabetizacdo, a
epistemologia genética, a psicogénese, o brincar e 0s jogos educacionais, além
da busca por trabalhos relacionados, os quais permitiram identificar caminhos a
serem seguidos para a elaboragdo do jogo, bem como, teorias que foram
aplicadas no seu desenvolvimento. Segundo Gil (2008, p. 50) “a principal
vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a
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cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que
poderia pesquisar diretamente".

Insere-se, ainda, no campo da pesquisa-acdo, pois realiza uma
intervencdo em uma realidade especifica, no caso, os anos iniciais do EF.
Ainda: "Com a pesquisa-acéo, os pesquisadores pretendem desempenhar um
papel ativo na prépria realidade dos fatos observados" (PRODANOV e
FREITAS, 2013, p. 66), isso ocorre porque a autora do trabalho atua
diretamente na SRM, e é a responsavel na Escola Municipal de Ensino
Fundamental - EMEF Ministro Rubem Carlos Ludwig por aplicar estratégias
diferenciadas visando a alfabetizacdo dos alunos atendidos, por meio de
recursos pedagogicos, como jogos, que ampliem a habilidade de escrita e a
autonomia dos alunos. Para Gil (2008, p. 31) “tanto a pesquisa-acédo quanto a
pesquisa participante se caracterizam pelo envolvimento dos pesquisadores e
dos pesquisados no processo de pesquisa’.

A analise dos resultados obtidos na pesquisa-acao foi “essencialmente
de natureza qualitativa” (GIL, 2008, p. 175), com o intuito de avaliar se os
objetivos previstos foram atingidos, para tanto, a mesma foi realizada por meio
de observacdo e intervencdo pedagdgica durante o uso do jogo, além de

entrevistas com o grupo de alunos envolvidos ao final da aplicacéo.

5.1 Contextualizacao

Ao proporcionar um recurso extra para auxiliar na alfabetizacdo, um jogo
educacional digital, infere-se que o contato com a tecnologia pode atrair a
atencdo do aluno para sua aprendizagem. Segundo Behar e Torrezzan (2009;
p. 33), “os recursos digitais vém sendo aplicados em diferentes areas do
conhecimento, permitindo que novas praticas ampliem antigas possibilidades”.
Diante disso, o0 ambiente que se quer proporcionar na SRM pretende oferecer a
possibilidade de utilizar recursos tecnoldgicos, proporcionando o incentivo a

construcdo de novos métodos para auxiliar na alfabetizacéo.
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Essa pesquisa foi realizada na SRM da EMEF Ministro Rubem Carlos
Ludwig, pertencente a rede municipal de Canoas-RS. Os experimentos foram
efetuados com 14 (quatorze) alunos néo alfabetizados, sendo 7 (sete) do 3°
ano e 7 (sete) do 4° ano, estudantes do turno da manha e tarde. Cada etapa na
qual os alunos foram participantes foi aplicada uma vez por semana, em
periodos com duragdo de 55 (cinquenta e cinco) minutos. Os participantes
foram selecionados por terem atendimento semanal na SRM.

Optou-se por realizar as mesmas investigacdes para todos os alunos
envolvidos nesta pesquisa, ou seja, todos realizaram as atividades impressas e
as atividades elaboradas com o protétipo no computador, visando avaliar e
comparar as contribuicbes de um jogo educacional digital para a alfabetizagéo.

As observactes e intervencbes foram realizadas individualmente e os
experimentos foram conduzidos pela autora deste trabalho, que € a professora
da SRM da escola.

O jogo Alphabetiz@r foi elaborado com a intencdo de favorecer a
aplicacdo do conjunto de aprendizagens direcionadas a alfabetizacao,
conforme estipula a BNCC (BRASIL, 2016b) e de produzir um material didatico
pedagdgico acessivel, de acordo com o previsto nas atribuicdes do professor
da SRM.

O motivo de ter sido desenvolvido para utilizacdo na SRM se deve as
seguintes constatacfes: (i) este € um ambiente destinado a construcdo de
novos métodos de alfabetizacdo; (ii) o contato com o jogo digital além de
proporcionar a resolu¢cdo das atividades de alfabetizacdo, possibilitara o
contato com uma ferramenta tecnolégica atual.

Sob a perspectiva dos estudos da Psicogénese da Lingua Escrita, o jogo
tem por finalidade contribuir como uma ferramenta que desenvolva as

habilidades essenciais a etapa da alfabetizacéo.
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5.2 Instrumentos e procedimentos de coleta e analise de dados

No desenvolvimento do projeto estipularam-se as seguintes etapas:
pesquisa bibliografica; busca por trabalhos relacionados; testagem do nivel de
escrita dos alunos; elaboracdo e organizacdo das atividades pedagogicas por
niveis de escrita; desenvolvimento e aplicacdo do protétipo de baixa fidelidade;
andlise da interface grafica; desenvolvimento e aplicacdo do protétipo de alta
fidelidade; andlise pedagogica; desenvolvimento do jogo educacional digital;
aplicacao do jogo, utilizacdo de atividades impressas com os alunos, visando
uma comparag¢ao com o jogo educacional digital e, por fim, a avaliacado do jogo.

Na etapa de pesquisa bibliografica, foram estudados o0s conceitos
envolvidos no trabalho conforme apresentado no capitulo 3.

Na etapa de busca por trabalhos relacionados, foi feito um levantamento
dos jogos educacionais digitais existentes, que atendessem a alfabetizacéo de
criancas e a psicogénese.

A etapa relacionada com a testagem foi 0 momento para avaliar o nivel
de escrita dos alunos participantes. A partir deste momento, elaboraram-se as
atividades pedagogicas que fariam parte do jogo educacional digital.

A etapa de implementacao e aplicacdo do protétipo em papel, envolveu
o desenvolvimento da ferramenta utilizada para verificacdo dos requisitos
relacionados com o design do jogo. Em seguida, houve a etapa de analise da
interface gréafica nas quais foram examinados aspectos referentes a
compreensao das telas junto aos alunos.

Na préxima etapa, implementacdo e aplicacdo do protétipo digital,
desenvolveu-se a ferramenta por meio da qual foram verificados os requisitos
relacionados com a funcionalidade do jogo. Em seguida, realizou-se a etapa de
andlise pedagogica, na qual foram examinados aspectos relacionados ao
entendimento das atividades.

A proxima etapa desta pesquisa consistiu no desenvolvimento do jogo
educacional digital Alphabetiz@r, para a idealizacdo do jogo foram definidos os
critérios e caracteristicas que este deveria apresentar, baseado em referenciais

pedagogicos da psicogénese da lingua escrita (FERREIRO, TEBEROSKY,
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1991) e em critérios de design dirigido ao publico infanto-juvenil (NIELSEN,
2010; GROSS, 2015).

Apoés a implementacéo, foi realizada a implantacdo do jogo na SRM,
momento no qual o jogo foi aplicado com os alunos.

Na ultima etapa, realizou-se a validacdo do jogo. Assim, por meio de
entrevistas com os participantes foi verificada sua relevancia para a

alfabetizacao.

5.3 Aspectos éticos

Segundo Gil (2008, p. 39) “pesquisas que envolvem seres humanos
devem caracterizar-se pela observancia a principios éticos definidos por
normas aceitas internacionalmente”. Dessa forma, primando pela natureza
ética dessa pesquisa, ap0s aprovacao desta pesquisa pelo Conselho de Etica e
Pesquisa do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul/ IFRS, por meio do parecer numero 2.097.897 (Anexo B),
providenciou-se 0 modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para pais e/ou responsaveis, o qual consta no Apéndice A. Do mesmo
modo, foi providenciado o modelo de termo de consentimento livre e
esclarecido para os participantes, apresentado no Apéndice B.

E importante reafirmar que os participantes tiveram suas identidades
preservadas, ou seja, em nenhum momento eles foram identificados. Além
disso, em conversa com os alunos, deixou-se clara a opgédo de n&o participar

ou deixar de participar da pesquisa a qualquer momento.
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6 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Este capitulo apresenta as etapas de desenvolvimento do jogo
educacional digital por meio do qual se pretende auxiliar os alunos com relacéo
a aprendizagem, atendendo o maior nimero possivel de aspectos relacionados
a aquisicao da leitura e escrita. Nessa perspectiva, propde-se uma investigacao
quanto ao potencial do jogo educacional digital como um novo método para
auxiliar o processo de alfabetizacéo.

A teoria envolvida neste momento diz respeito aos estudos da
psicogénese como auxilio no desenvolvimento de cada atividade, levando em
consideracao os niveis de escrita.

A partir do enfoque cognitivo de Ferreiro e Teberosky (1991), quanto a
relacdo da crianga com a escrita, observa-se a relevancia dada pelas autoras
aos niveis, ou hipéteses, caracterizando um processo evolutivo na aquisicédo da
escrita. Assim, o desenvolvimento das atividades para o jogo, baseou-se nos
quatro niveis da Psicogénese da Lingua Escrita sendo eles: Pré-silabico,
Silabico, Silabico-Alfabético e Alfabético.

Relacionou-se cada uma das atividades a uma hipétese de escrita,

sendo que foram criadas 10 (dez) para cada hipétese, totalizando 40 (quarenta)
atividades dentro do jogo educacional digital.
Elaboraram-se as atividades junto as professoras regentes dos alunos
envolvidos nesta pesquisa e com base nos livros didaticos destinados ao 1°, 2°
e 3° anos do EF (WANDRESEN; CIPRIANO, 2014a, 2014b, 2014c) de modo a
relacionar o cotidiano da sala de aula ao jogo.

Quanto aos géneros textuais selecionados, parlenda’®, cantiga'* e

poema®?, os mesmos foram escolhidos por terem sido utilizados com os alunos

9«parlendas s&o conjuntos de palavras com arrumagcao ritmica em forma de verso, que podem
rimar ou nao. Geralmente envolvem alguma brincadeira, jogo, ou movimento corporal”
(ABREU; et al, 2000, p. 62).
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em sala de aula. Optou-se por continuar empregando-os por fazerem parte da
realidade escolar, trazendo sentido a aprendizagem.

Com relacéo ao projeto da interface grafica com o usuario, foi realizado
um estudo envolvendo, especificamente, o design infanto-juvenil, assim,
procuraram-se imagens que estivessem de acordo com a faixa etaria dos
alunos atendidos na pesquisa, disponibilizadas para reutilizacdo, conforme
Apéndice C, no caso, estudantes entre 9 a 12 anos, o qual apontou para a
utilizacao de “ilustragdes mais realistas” (GROSS, 2015).

Do mesmo modo, pesquisou-se por teorias envolvendo a construgéo de
um design pedagogico que estivesse de acordo com os critérios de usabilidade

para o publico infanto-juvenil, pois, conforme Behar e Torrezzan (2009, p. 34):

Na maioria dos materiais educacionais digitais observa-se na sua
concepgd@o e construgdo, um desequilibrio entre fatores técnicos,
graficos e pedagogicos. Além disso, o design €& normalmente
considerado um elemento decorativo, como uma simples cobertura, e
nao como parte integrante do todo (BEHAR; TORREZZAN, 2009, p.
34).

Assim, levaram-se em consideracdo as questdes envolvendo aspectos
que poderiam contribuir para aumentar o interesse dos alunos. Ainda com
relacdo as imagens escolhidas, Behar e Torrezzan (2009, p. 38) confirmam que
“a interpretacdo de uma imagem é baseada nas experiéncias do sujeito que a
interpreta, referenciadas, por sua vez, na sociedade em que vive e na sua
habilidade cognitiva”, por isso a importancia de utilizarem-se imagens que
representam cenas reais.

Dessa forma, com o auxilio de um protétipo inicial, em papel, e por meio

da participacdo dos alunos, objetivou-se analisar a contribuicdo de cada

1 «“Cantigas de roda sdo textos que servem para brincar e divertir. Com bastante frequéncia se

encontram associadas a movimentos corporais em brincadeiras infantis” (ABREU; et al, 2000,
. 61).

% “Poemas servem para divertir, emocionar, fazer pensar. Geralmente tém rimas e apresentam

diferentes diagramacgdes. Sdo textos com autoria, isto €, geralmente sabemos quem os fez’

(ABREU; et al, 2000, p. 59).
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participante em relacdo a usabilidade voltada ao publico infanto-juvenil, com o
intuito de verificar se o projeto atendia as expectativas.

Este foi um momento enriquecedor para a pesquisa, pois a partir das
duvidas e sugestdes dos alunos, foi possivel modificar aspectos relevantes
para a compreensao das atividades.

O momento seguinte envolveu um protétipo de jogo educacional digital,
aperfeicoado a partir da cooperacdo anterior dos alunos. Nesse instante, as
atividades poderiam ser visualizadas e realizadas no computador. Em vista
disso, as funcionalidades do jogo seriam analisadas, visando-se um protétipo
final o mais completo possivel.

O préximo passo foi o desenvolvimento e aplicacdo do protétipo final do
jogo educacional digital. Com o projeto de interface grafica ajustado, buscou-se
inserir os alunos em um ambiente voltado a aprendizagem, mas com espaco
para futuras melhorias.

A proxima secao apresenta em detalhes como se procedeu a aplicacdo
do testagem do nivel de escrita com os alunos e quais as consideracdes mais

importantes referentes a esta fase.

6.1 Testagem do nivel de escrita

Nessa fase da pesquisa foi feita a elaboracdo e aplicacdo de uma
testagem individual (conforme o método descrito na sec¢do 3.2), baseada na
Psicogénese da Lingua Escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991), como forma
de se analisar os conhecimentos prévios dos alunos na lingua escrita,
valorizando suas experiéncias, as quais serdo aproveitadas para trabalhar o
conteudo e envolver o aluno na atividade (BECKER; MARQUES, 2009).

ApoOs a realizacdo do teste, verificou-se o nivel de escrita de cada aluno,
com base nos estudos da psicogénese da lingua escrita, a partir do qual foi
possivel pensar a respeito de cada atividade que deveria ser elaborada visando

o0 progresso de cada um. Logo em seguida, apresentou-se aos alunos o
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objetivo do projeto, explicando-se os experimentos que seriam realizados e a
importancia da participacao deles no processo.

Faz-se necessario esclarecer que, as testagens foram realizadas na
SRM Multifuncionais, em condi¢cGes diferentes das que ocorrem na sala de
aula, pois este € um ambiente com pouca intervencdo externa e, também, pela
possibilidade de realizar a testagem individualmente, o que possibilita que o
aluno se concentre mais.

Possivelmente, “os resultados seriam diferentes se a professora regente
realizasse a testagem na sala de aula” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 35) com
toda a turma presente, pois interferéncias poderiam ocorrer (barulhos, outros
alunos conversando...) 0 que desconcentraria 0s alunos que estavam sendo
avaliados.

E importante lembrar que, a andlise das testagens foi realizada apenas
pela pesquisadora que as efetuou, pois, alguns questionamentos realizados
junto aos alunos quanto a escrita s6 podem ser interpretados pela pessoa
responsavel por aplicar os testes, auxiliando-a na analise posterior para definir
o nivel de escrita do aluno (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 35).

Ressalta-se que os alunos tiveram suas identidades preservadas, ou
seja, em nenhum momento eles foram identificados, como se pode verificar

pelo Apéndice D, o qual apresenta o resultado dos testes realizados.

6.2 Elaboracao das atividades pedagdgicas

Definido o tipo de prototipo a ser utilizado, pesquisou-se e definiram-se
os critérios pedagdgicos, como o0s niveis das atividades, a organizacao didatica
dentro de cada nivel (qual a ordem das atividades) e o tipo de atividade, com
base nos livros didéaticos utilizados no bloco de alfabetizacdo (WANDRESEN;
CIPRIANO, 2014a, 2014b, 2014c). As atividades foram elaboradas pela
pesquisadora e os conteludos escolhidos envolveram o reconhecimento das
vogais e consoantes, a diferenciacdo entre letras e numeros, a formacéo de

silabas, o reconhecimento de fontes script e bastdo, o entendimento da ordem
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alfabética, o numero de letras e silabas de uma palavra e a identificagcdo rimas,
em conformidade com o que rege a BNCC (BRASIL, 2016b).

Na elaboracdo das atividades, priorizou-se por solucionar os principais
problemas referentes a alfabetizacdo do 1° ao 3° ano do EF, tais como, o ndo
reconhecimento do alfabeto e a precariedade na formacdo de silabas,
resultando em dificuldades na leitura e na escrita.

Considerou-se o nivel de escrita de cada aluno como ponto de partida
para a construcdo do jogo educacional digital, ponderando as necessidades

educativas de cada aluno atendido.

6.3 Prototipo de baixa fidelidade

Nesta secdo, descreve-se a elaboracdo, desenvolvimento, aplicacdo e
andlise do primeiro protétipo, em papel, visando a cooperacao dos alunos com
a pesquisadora, no que diz respeito a interface grafica. E importante destacar
que, ao se desenvolver um protétipo de baixa fidelidade é imprescindivel saber
gue 0 mesmo ndo necessita abordar todas as funcionalidades do produto
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

O prot6tipo serve justamente para mostrar possiveis alteracdes, visando
um futuro aperfeicoamento desse produto. Nesta etapa, conduziu-se o
desenvolvimento do protétipo em papel, considerado de baixa fidelidade por
apresentar as seguintes caracteristicas: facil de utilizar, rapido e barato; baixo
grau de detalhamento; ndo possui recursos de interacdo; ndo apresenta o
mesmo design da verséo final (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

6.3.1 Planejamento e aplicacéo do protétipo de baixa fidelidade

Com o auxilio desse prototipo inicial analisou-se a contribuicdo de cada
participante com o objetivo de verificar se o design atendia as necessidades do
usuario ou se seria necessaria alguma melhoria, ou seja, se 0s alunos

entenderiam o significado das telas impressas.
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Apés a elaboracdo das atividades que fariam parte do jogo, estruturou-
se a interface gréafica na plataforma Unity**, com o intuito de apresentar aos
alunos uma tela similar com aquelas que foram desenvolvidas para o produto
final. Logo em seguida, foram impressas as telas que seriam avaliadas junto
aos alunos.

E importante destacar que, foram apresentadas apenas as telas de
alfabetizacdo de acordo com o nivel de cada aluno, excetuando-se as telas
iniciais que foram apresentadas para todo o grupo.

Neste experimento, os alunos foram questionados individualmente e
filmados para que a analise das respostas fosse o mais fidedigna possivel.
Nesta etapa, foram apresentados os prototipos das telas em papel, para que 0s
alunos realizassem suas avaliacdes.

Essas contribuicdes tinham como foco obter o maior numero de
informacdes referentes a possiveis modificacbes no proximo protétipo, visando
melhorias no projeto de interface grafica do jogo educacional digital
desenvolvido, pois, segundo Preece; Rogers; Sharp (2013) o design acontece
por meio de repeticdes de design-avaliacdo-redesign.

Durante a apresentacdo do prototipo foram apresentadas 13 telas aos
alunos e pediu-se que eles utilizassem um lapis como substituicdo ao mouse,
para que fossem demonstrando na pratica como fariam caso estivessem
visualizando a tela no computador. Essa experiéncia foi realizada com um
grupo de 7 (sete) alunos.

Procurou-se atingir o publico infanto-juvenil em aspectos voltados aos
seus interesses, pois em relagéo ao design de um jogo digital, o interesse das
criancas é diferente do interesse dos adultos (GROSS, 2015), ao contrario do
adulto, a crianca ndo busca por informacao e sim, por diversao.

Assim, iniciaram-se 0S questionamentos junto a exposicdo das telas

impressas, as quais foram apresentadas uma a uma, de modo que os alunos

3 https://unity3d.com/pt/get-unity/download
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pudessem “clicar” para mudar de pagina. Todas as questdes realizadas e as
respostas dos alunos encontram-se esquematizadas no Apéndice E.

E necessario esclarecer que, neste momento, os alunos ndo precisavam
realizar a atividade, mas apenas responder as questdes elaboradas pela
pesquisadora. De um modo geral, os alunos entenderam que se tratava de um
jogo e quais as funcionalidades envolvidas, embora alguns icones

necessitassem de modificacdes para um melhor entendimento.

6.3.2 Analise da interface grafica

Partindo-se da avaliagdo realizada junto aos alunos, no momento da
utilizacdo do prototipo inicial, foram estabelecidas melhorias com relagdo ao
projeto da interface grafica, tornando o ambiente do jogo mais agradavel para o
publico infanto-juvenil, de modo que o usuario ndo se canse demasiadamente
cedo, mas também, ndo veja o produto apenas como uma diversdo sem
conteudo atrelado a aprendizagem (GROSS, 2015).

Foram pesquisadas metas de usabilidade, pois estas envolvem eficacia,
eficiéncia, seguranca, utilidade, aprendizagem e memorizacdo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013).

Diante disso, mostrou-se fundamental abordar aspectos de usabilidade
voltados as criancas, especificamente, na faixa etaria de 9 a 12 anos, a qual
compreende o publico-alvo desta pesquisa. Por demonstrarem predisposicao a
criatividade, mas, também, a impaciéncia, esse tipo de publico merece atencdo
especial, a fim de evitar-se a desisténcia por falta de interesse.

Buscaram-se estudos a respeito de um design adequado ao publico
infanto-juvenil, nesta area, um dos maiores pesquisadores do ramo é o
cientista da computacdo Jakob Nielsen. Entre suas analises, o autor identificou
as principais semelhancas e diferengcas no comportamento de adultos e
criangas, ao utilizarem, por exemplo, a interface da Web. Por meio de sua
pesquisa (NIELSEN, 2010) observou-se algumas caracteristicas relevantes do

comportamento das criancas, conforme apresentado no Quadro 7.
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Quadro 7 - Comportamento de usuarios

ASPECTOS COMPORTAMENTO
Visitar sites Entretenimento
Espera Deseja gratificacdo instanténea
Primeiras reacdes Rapido para julgar o site e deixa-lo se ndo é
bom
Exploracéo Gostam de tentar véarias opgdes
Voltar N&o usado por criangas pequenas
Animacéo e som Gostam
Design segmentado por idade Crucial, com distingdes entre grupos etarios
Leitura N&o lIéem (criancas mais novas)
Tentativas (criancas pequenas)
Tamanho da fonte 14 pt (crianga pequena)
12 pt (crianca mais velha)
Limitac@es fisicas Digita lentamente, pouco controle do mouse

Elaborado pela autora. Adaptado de Nielsen (2010)™.

Como forma de ilustrar essa experiéncia, no Quadro 8 apresenta-se um
resumo da entrevista com um aluno do nivel alfabético, pois os alunos dos

outros niveis precisaram de auxilio para ler todos enunciados.

Quadro 8 - Entrevista sobre o protétipo de baixa fidelidade

Apesar de estar alfabetizado e de participar das aulas de informética na escola, o aluno néo
estava familiarizado com certos icones de uma tela de computador. Sobre o contexto geral,
quando se mostrou a atividade inicial, com uma seta para “mudar’ de pagina, a crianga nao
entendeu e quando questionado sobre onde deveria clicar para mudar de pagina, ndo apontou
para o desenho da seta. Quanto as cores, sugeriu que fossem utilizados tons de azul (forte e
fraco). Quanto as atividades apresentadas, compreendeu a fungdo de cada uma, pois quando
inquerido sobre o que deveria ser feito, conseguiu ler os enunciados mais simples,
necessitando de auxilio apenas em alguns, por motivos relacionados a problemas de

entendimento.

Fonte: Elaborado pela autora.

Y Traduc&o nossa.
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6.4 Prototipo de alta fidelidade

Nesta secédo, apresenta-se a elaboragéo, desenvolvimento, aplicacao e
analise do segundo prototipo, o digital. Neste momento, os alunos deveriam
contribuir através da interacdo com uma ferramenta semelhante ao produto
final.

Considerado de alta fidelidade, esse prototipo concentra detalhes que
sdo importantes para as melhorias do produto. Nessa etapa, levaram-se em
consideracdo as seguintes caracteristicas: o prototipo de alta fidelidade utiliza
materiais que se espera encontrar no produto final; o protétipo parece mais
com o sistema final do que uma verséo baixa de fidelidade. Além disso, podem
ser desenvolvidos combinando componentes de hardware e software
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

6.4.1 Planejamento e aplicacéo do protétipo de alta fidelidade

O primeiro contato dos alunos com o jogo educacional digital ocorreu por
meio do software Edilim™, no qual a pesquisadora estruturou as atividades
pedagogicas separadas pelos niveis de escrita, com interface semelhante ao
produto final, como se espera que seja um protétipo de alta fidelidade.

Nesse processo, transferiram-se as atividades do papel para ambiente
digital, como forma de estabelecer um primeiro contato do aluno com o
computador. As atividades ja estavam separadas pelos 4 niveis de escrita e
foram apresentadas pela primeira vez no computador aos alunos. As Figuras
18, 19, 20 e 21 apresentam, respectivamente, uma atividade para cada nivel de
escrita, do Nivel 1 ao Nivel 4.

O foco das atividades destinadas ao nivel Pré-silabico era desenvolver
as habilidades dirigidas ao reconhecimento do alfabeto, bem como, a

compreensao das vogais, consoantes, letra inicial e final. Desse modo, a

> Ambiente para criacdo de material educativo. Disponivel em: http://www.educalim.com/
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criangca poderia perceber que a escrita deve possuir uma variedade de
caracteres, iniciando uma desestabilizacdo de nivel (FERREIRO;
TEBEROSKY, 1991). A Figura 18 esquematiza um exemplo desse tipo de

atividade.

Figura 18 - Atividade nivel Pré-silabico
T ) (o]

Fonte: Elaborado pela autora.

As atividades elaboradas para o nivel silabico (Figura 19) dedicam-se a
estimular o entendimento, a construcdo e a utilizacdo das silabas. Nesse
momento, espera-se desestabilizar a crian¢ca de modo que deixem de apenas
atribuir uma marca para cada silaba, mas que atribuam um valor sonoro a
estas (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991).

Figura 19 - Atividade nivel sildbico
T ) (]

Fonte: Elaborado pela autora.
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O nivel silabico-alfabético foi construido pensando-se nas questbes que
envolvem a consciéncia de rimas, ou seja, 0 reconhecimento do mesmo som
ao final das palavras e o reconhecimento de letras, silabas ou sons
semelhantes repetidos numa frase. Logo, a crianca teria mais condi¢cdes de
aumentar seu entendimento fonético, aproximando-se da escrita alfabética
(FERREIRO; TEBEROSKY, 1991). A Figura 20 ilustra o tipo de atividade

prevista para o jogo.

Figura 20 - Atividade nivel sildbico-alfabético

Silabico-Alfabetico

LIGUE AS PALAVRAS QUE RIMAM:

Clique em V para corrigir!

Q715>
Fonte: Elaborada pela autora

As atividades apresentadas no nivel alfabético focam na construcdo da
escrita espontanea, ou seja, no jeito que a crianca consegue formular suas
hipoteses, sem o auxilio do professor, assim, ela poderia desenvolver sua
andlise fonética na escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1991).

Essa é uma atividade relevante, pois promove a reflexdo do aluno sobre
qual letra utilizar, pois aqui, ndo existem palavras prontas para consulta, mas
ele tem a disposicao todo o alfabeto para analisar.

Na Figura 21 esta esquematizada uma das atividades do nivel

alfabético, a qual foi incorporada ao jogo final.
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Figura 21 - Atividade nivel alfabético
Alfabetico

Clique nas letras e forme o nome da figura abaixo:

alblc|d]e|t|g|n]i]i]k]i|mn]
hlolpalrs tiuviwxyzs O
@

®

| (=

Fonte: Elaborada pela autora

No momento da aplicacdo deste protétipo os alunos podiam responder
as atividades, nesta etapa, o mais importante era 0 modo como eles entendiam
as funcionalidades do jogo educacional digital. Ap6s cada atividade respondida,
deveriam conferir se a resposta estava correta e logo depois clicar no local
indicado, para ser conduzido para a préxima atividade, até chegar ao final da
etapa e mudar de nivel.

A andlise dessas observacbes serviu para averiguar se as
funcionalidades e critérios aplicados as atividades estavam de acordo com o
conjunto de habilidades previstas para a alfabetizacéo.

6.4.2 Analise pedagdgica das atividades

Essa etapa priorizou as observacdes e intervencdes no momento de
apresentar as atividades aos alunos, como forma de avaliar as funcionalidades
do jogo educacional de modo que ele estivesse adequado a alfabetizacdo. Por
meio dessas observacdes, percebeu-se com mais clareza quais mudancas
deveriam ocorrer para que o jogo contribuisse na aprendizagem.

Este momento serviu para esclarecer duvidas em relacao as atividades
planejadas para o jogo educacional digital, por meio das contribuicdes dos
alunos. A participacéo dos alunos também favoreceu a autoestima de cada um,

pois os fez sentirem-se Uteis durante o processo.
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Por meio desse experimento, objetivou-se obter informacdes relevantes,
com relacdo ao design pedagogico (BEHAR; TOEZZAN, 2009), de modo a
fornecer indicios de possiveis modificacbes nas atividades do jogo
desenvolvido.

A escolha pelo ambiente Edilim ocorreu pela facilidade de uso, por ser
um recurso facil de instalar no computador (tomando como base, pessoas com
pouco conhecimento de informatica) e pela possibilidade de criar atividades de
forma rapida, pois o formato de cada exercicio ja esta pré-determinado, sendo
necessario concentrar-se apenas na insercdo dos dados pedagdgicos.

Observou-se a agilidade que as criangas apresentam na utilizacdo do
computador, demonstrando a importancia de levar-se em consideracdo o
conhecimento prévio nesta area. Aspectos como esse, tornam significativos os
estudos sobre o design de interacéo especifico para o publico infanto-juvenil.

Aqui também, outras melhorias foram identificadas de forma a
incrementar o jogo educacional digital. Observou-se, por exemplo, que
atividades nas quais os alunos deveriam digitar as letras, ndo seriam
produtivas, pois eles ainda ndo possuem agilidade para encontrar as letras no
teclado, sendo que apresentam limitacOes referentes ao digitar lentamente
(NIELSEN, 2010).

Notou-se também que, uma atividade como o jogo da memdria nao faria
diferenca para esta pesquisa, pois 0s alunos apenas clicavam aleatoriamente
até encontrar os pares, sem pensar a respeito do que estavam aprendendo.

Durante a aplicacdo, os estudantes apontaram quais as atividades que
eles compreenderam e quais necessitavam de ajustes, pois algumas
aparentavam estar confusas, seja pelo excesso de imagens ou de informagdes.

Esse processo permitiu que as atividades fossem transferidas do papel
para o computador e percebeu-se que essa transposicao teve impacto positivo
na elaboracdo do jogo educacional digital, principalmente, no momento de
refazer cada uma das atividades. Isso ocorreu porque, por meio das

observacdes realizadas junto aos alunos, notou-se que algumas mudancas
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deveriam ser efetuadas a fim de se construir atividades coerentes com 0s
niveis de escrita.

Infere-se que as atividades selecionadas estdo de acordo com cada
nivel de escrita, pois 0s alunos conseguiram entendé-las e realiza-las dentro de
suas possibilidades e embora separadas por niveis, dentro do jogo, os alunos
ndo eram impedidos de seguir adiante, 0os niveis estédo liberados contanto que
o aluno conclua o nivel anterior.

Com base nas atualizacGes realizadas por meio do Edilim, pode-se
afirmar que as atividades foram mais exploradas e detalhadas antes de passa-
las ao desenvolvedor do jogo educacional digital.

O proximo capitulo da continuidade ao processo de desenvolvimento do
jogo Alphabetiz@r, a partir das observacfes e anotacdes realizadas durante a
aplicacdo dos dois protétipos. Assim, com a verséo final, desenvolveu-se um
jogo educacional digital que promove a aprendizagem de conteudos relevantes

a alfabetizacdo, proporcionando uma experiéncia divertida aos alunos.
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7 JOGO EDUCACIONAL DIGITAL: ALPHABETIZ@R

O jogo Alphabetiz@r foi desenvolvido para auxiliar na alfabetizacdo dos
alunos, ampliando suas habilidades para o progresso na escrita, porém, sabe-
se que a mudanca no nivel de escrita € um processo que demanda tempo.

Portanto, espera-se que o jogo educacional digital cumpra seu papel de
contribuir com o desenvolvimento da aprendizagem, por meio da interacdo do
aluno com atividades conhecidas, mas que lhe sdo apresentadas de um modo
diferente, com o auxilio de um recurso tecnolégico.

Apesar de o0 jogo ter sido pensado para ser 0 mais intuitivo possivel,
durante sua utilizacdo, foi necessario o acompanhamento do professor, pelo
fato dos alunos néo estarem alfabetizados e precisarem de auxilio na leitura
dos enunciados.

Dessa forma, a proxima etapa envolveu a aplicacdo do jogo digital,
elaborado na ferramenta Unity, com o auxilio de um estudante do Curso
Superior de Tecnologia de Sistemas para Internet, bolsista de iniciagéo
cientifica do IFRS Campus Porto Alegre.

Nesse momento, foi analisado se 0 jogo correspondia ao objetivo
estabelecido de auxiliar na alfabetizacdo dos alunos, contribuindo para diminuir
as dificuldades de aprendizagem. O referido jogo foi disponibilizado,

inicialmente, apenas para uso em computador.

7.1 Aplicacao do jogo Alphabetiz@r

A aplicacdo do jogo Alphabetiz@r ocorreu na SRM individualmente com
cada aluno. Escolheu-se trés atividades de cada nivel para ilustrar esta
dissertacao, as atividades apresentam-se a partir da Figura 22 até a Figura 33,
de modo a descrever algum aspecto significativo no momento da aplicacdo. A
analise de cada atividade consta na se¢do 7.3.1 comparando-as com as

atividades impressas.
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A Figura 22 apresenta a atividade 1 do nivel Pré-Silabico. Por ser a
primeira atividade, do primeiro nivel, foi possivel verificar as dificuldades
relacionadas com a questdo de uso do mouse. Embora os alunos ja tenham
tido o contato com o computador na aplicacdo do protétipo de alta fidelidade,
por ter sido elaborado em um programa diferente, o funcionamento também se
modificou e alguns alunos tiveram dificuldades para realizar as tarefas de

arrastar.

Figura 22 - Atividade 1 do nivel Pré-Silabico

Separe letras e numeros

Letras Numeros

Elaborado pela autora.

Na Figura 23, vé-se a atividade 3 do nivel Pré-Silabico. Esta foi a
primeira atividade do jogo contendo imagens, 0 que para as criangas foi uma
surpresa e ao mesmo tempo, tornou 0 jogo mais interessante, pois neste
primeiro nivel, as dificuldades para ler sdo maiores comparadas aos niveis
seguintes, assim, as imagens auxiliam no momento de refletir sobre qual seria

a resposta correta.
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Figura 23- Atividade 3 do nivel Pré-Silabico

< \ Clique nas figuras que comegam com Vogal >

Elefante

Oculos

Elaborado pela autora.

A atividade apresentada na Figura 24 trata-se de uma atividade
selecionada para constar em todos os niveis, pelo fato de desenvolver a
andlise da escrita por meio da escrita espontdnea. Apesar e terem o alfabeto
para consulta, os alunos precisam refletir sobre o0 som de cada letra, pois se

escolhessem a letra errada, esta voltaria para o seu lugar no alfabeto.

Figura 24 - Atividade 10 do nivel Pré-Silabico

< Forme o nome da figura

T [o e Lo v o] tTv]n]
- e[ s~ vIwlx]v]z10c]n]

Elaborado pela autora.




89

As proximas trés figuras fazem parte do nivel Silabico. A Figura 25
apresenta a parlenda selecionada para iniciar este nivel. Durante as atividades
os alunos poderiam voltar para consulta-la. No entanto, percebeu-se que este é
um recurso pouco utilizado por alunos que se encontram no nivel Silabico,

sendo que alguns alunos utilizaram a consulta por orientagéo da pesquisadora.

Figura 25 - Parlenda do nivel Silabico

< Leia a parlenda abaixo ‘ > ‘

Cadé o toucinho que estava aqui? O gato comeu.
Cadé o gato? Fugiu para o mato.
Cadé o mato? O fogo queimou.
Cadé o fogo? A agua apagou.
Cadé a agua? O boi bebeu.
Cadé o boi? Foi buscar trigo.
Cadé o trigo? A galinha ciscou.
Cadé a galinha? Esta botando ovo.
Cadé o ovo? O padre comeu.
Cadé o padre? Foi rezar a missa.
Cadé a missa? Esta no altar.
Cadé o altar? Esta na igreja.
Elaborado pela autora.

A Figura 26 mostra a atividade 2 do nivel Sildbico. Nesta atividade os
alunos que erraram as respostas confundiram a imagem do MATO com
GRAMA, o que fez toda a diferenca no resultado.

Foi necessario explicar o nome de cada imagem antes que os alunos
iniciassem as atividades, a fim de que detalhes como esse néo

comprometessem os resultados e a execucao das atividades.
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Figura 26 - Atividade 2 do nivel Sildbico

| < Clique na figura que comece com MA { >

Elaborado pela autora.

A atividade 6 apresentada na Figura 27 foi selecionada para esta
dissertacao por promover uma reflexdo maior por parte dos alunos, ao contrario
das atividades que jA possuem 0s nomes das imagens, pois 0s alunos
precisam relacionar o nome com o que esta sendo pedido, no caso, o himero

de silabas.

Figura 27 - Atividade 6 do Nivel Silabico

< Separe as imagens pelo numero de silabas >
J 2 Silabas

3 Silabas

Elaborado pela autora.

Na Figura 28 apresenta-se a atividade 1 do nivel Silabico-Alfabético.

Nesta atividade os alunos se depararam com palavras ndo tdo comuns e nao
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apenas substantivos, mas também, verbos. As palavras contém encontros

consonantais, dificultando a analise por silabas.

Figura 28 - Atividade do 1 nivel Silabico-Alfabético

Separe as palavras pelo nimero de silabas

2 Silabas

Fazendo

3 Silabas

Elaborado pela autora.

Cozinha

A atividade 5 também do nivel Silabico-Alfabético (Figura 29) foi
pensada para o aluno refletir sobre a primeira silaba de cada palavra, mas o

gue se percebeu foi uma analise somente da primeira letra.

Figura 29 - Atividade 5 do nivel Silabico - Alfabético

Ligue as palavras que comegam com a mesma silaba!

Cozinha chocalho
vida
navio

macaco

Chocolate COI a

ovo

Elaborado pela autora.

Na Figura 30 consta a atividade 9 do nivel Silabico-Alfabético, esta

atividade contém todas as letras que formam o nome da imagem e o aluno
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precisa coloca-las no local correto. O diferencial nesta tarefa esta relacionado
com a palavra escolhida, retirada da cantiga utilizada para a consulta do aluno,
a escrita correta era “borboletinha”, mas a primeira tentativa do aluno era
“borboleta”, sobrando letras eles precisaram pensar a respeito do que

escreveram.

Figura 30 - Atividade 9 do nivel Silabico-Alfabético

< Arraste e forme a palavra da imagem abaixo

.

EEEEEEEEEEEE
L JHIRJEJLJOIBJOINNTEBRA

Elaborado pela autora.

A atividade 1 do nivel Alfabético esta representada na Figura 31. Nela, o
aluno precisa fazer a correspondéncia entre a palavra e suas letras
embaralhadas. Além de trabalhar dois tipos de letras, esta atividade
desenvolve o raciocinio mental, por meio do qual o aluno precisa imaginar cada

letra no seu lugar para achar a resposta.
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Figura 31 - Atividade 1 do nivel Alfabético

Ligue as palavras com suas letras embaralhadas

DCEO
CACLA

DNEHIRIO
[ casa

CAHUV

Elaborado pela autora.

A atividade 4 do nivel Alfabético (Figura 32) também trabalha as letras
embaralhadas, mas dessa vez o aluno ndo tem a palavra escrita corretamente,

apenas a imagem, dificultando a analise da resposta.

Figura 32 — Atividade 4 do nivel Alfabético

Encaixe as figuras com suas letras embaralhadas

Elaborado pela autora.

A Ultima atividade escolhida como exemplo foi a atividade 5 do nivel
Alfabético, apresentada na Figura 33. Essa atividade trabalha a ordem
alfabética, diferentemente dos outros niveis nos quais se trabalhou a ordem
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alfabética de vogais, por meio de imagens e de letras do alfabeto, vogais e
consoantes.
Nessa atividade o aluno precisa analisar e colocar as palavras em

ordem alfabética, sendo uma atividade mais trabalhosa.

Figura 33 - Atividade 5 do nivel Alfabético
< Coloque em ordem alfabética ‘ > ‘

Chéo ‘ ‘ Brinco | Estar ‘ Dinheiro Fico Anel

Elaborado pela autora.

Nessa atividade o aluno precisou analisar e colocar as palavras em
ordem alfabética, tornando-se uma atividade mais trabalhosa em comparacao
com a ordem alfabética somente das letras.

7.2 Aplicacao das atividades em folha impressa

A aplicacdo das atividades em folha impressa ocorreu utilizando-se as
mesmas atividades realizadas no computador. Desse modo, foi possivel
comparar os resultados de aprendizagem obtidos por meio destes dois
métodos.

As atividades impressas foram aplicadas em um momento diferente

daquele destinado ao jogo educacional digital, antes da aplicacdo no
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computador, também de forma individual. Todas as atividades, digitais e
impressas, constam no Apéndice F.

Apesar dos alunos reconhecerem as atividades como sendo parecidas
com as do jogo Alphabetiz@r, observou-se mais facilidade e interesse ao

realiza-las no computador, conforme descrito na se¢do 7.3.1.

7.3 Avaliacédo do jogo Alphabetiz@r

Apesar de possuir carater de entretenimento, quando utilizado para fins
de aprendizagem o jogo precisa apresentar objetivos educacionais que estejam
de acordo com as necessidades cognitivas do aluno, adequando-se a
individualidade de cada um (BEHAR; TORREZZAN, 2009), o mesmo vale para
jogos educacionais digitais voltados a alfabetizacdo. Segundo Piccoli e Camini
(2013, p. 22) “o acesso as tecnologias digitais modificou nossa relagédo com a
leitura e a escrita, ndo as usamos da mesma forma como nossos avés ou
bisavés as usavam”, portanto, ndo seria adequado definir um Unico método
educacional para diferentes estilos de aprendizagem.

E importante frisar que, esta proposta de jogo educacional digital n&o
tem a pretensdo de fazer o aluno mudar seu nivel de escrita, pois este € um
trabalho que pode levar anos, mas pretende contribuir para que o mesmo
avance nas questdes que podem auxiliar na sua alfabetizacdo, tais como
confianga, interacéo, atencéo e desafio.

Quanto a andlise da contribuicdo do jogo para a aprendizagem dos
alunos, foram pesquisados os modelos de avaliacdo que pudessem adequar-se
as funcionalidades propostas neste trabalho, tais como: i) motivacdo; ii)
experiéncia do usuario; iii) aprendizagem.

Conforme as funcionalidades foram definidas para o jogo percebeu-se
gue o modelo mais indicado para a avaliagao do jogo foi o Model for Evaluating
Educacional Games - MEEGA+ (SAVI, 2011) por ser construido com base em

uma escala que mede variaveis que ndo se manifestam.



96

O modelo MEEGA+ foi proposto por Savi (2011) e trata-se de um

modelo de avaliacdo de jogos desenvolvido especificamente para a &rea de

Engenharia de Software, o mesmo foi construido com base nas teorias de

design instrucional e educacdo. Desse modo, a Figura 34 apresenta a estrutura

do modelo de questionario proposto.

Figura 34 - Estrutura do questionario modelo proposto

Avaliacdo de
Qualidade

Motivacdo

Expernéncia do

Usuario

Aprendizagem

Atengdo

Relevancia

Confianga

Satisfagdo

Imersio

Divertimento

Competéncia

1

Aprendizagem de curto
prazo

|

Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011)"°

Optou-se por utilizar um modelo simples de questionario que pudesse

ser adaptado para os alunos dos anos iniciais. Nas opc¢fes de resposta foram

utilizadas “carinhas”, pois os alunos ainda néo estao alfabetizados.

Durante a aplicagdo do questionario (Apéndice G) foram feitas algumas

explicacbes sobre o que a pesquisadora estava querendo dizer com

'® Traducédo nossa.
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determinada palavra ou frase. Todas as questdes foram lidas pela
pesquisadora, pois os alunos ndao sabem ler, no entanto, a utilizacdo das
“carinhas” serviu para facilitar na hora dos alunos escolherem as respostas

mais adequadas.

7.3.1 Analise dos dados ap0s a aplicacédo das atividades: digital X impresso

A presente secdo descreve uma analise dos resultados obtidos apés a
aplicacao do jogo educacional digital Alphabetiz@r e das atividades impressas,
com todos os alunos. Visando uma melhor compreensao por parte dos leitores,
decidiu-se organizar a escrita analisando-se 0s niveis separadamente, bem
como as questdes e o modo como foram resolvidas.

Optou-se por apresentar as atividades no computador e em folhas
impressas, tanto para os alunos da manha, quanto para os alunos da tarde,
logo, nenhum aluno sairia prejudicado por ndo ter contato com 0 recurso
tecnoldgico escolhido.

Realizou-se uma comparacdo importante entre os dois métodos com
todos os alunos, pois segundo Ferreiro (2013, p. 79) “poderia acontecer que o
contraste entre escrita manual e escrita com computador nos permitisse
colocar em evidéncia fatos que, sem esse contraste, permaneceriam ocultos”.

No computador, os alunos recebiam retorno de certo ou errado no
momento em que respondiam através das cores verdes e vermelhas,
respectivamente, e através de sinais sonoros. A escolha por este formato de
qguestdo deve-se ao fato de que, conforme Savi (2008, p. 4) “o feedback
instantaneo e o ambiente livre de riscos provocam a experimentacdo e
exploracdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem por descoberta e
perseveranga”. Na folha impressa os alunos tinham trés tentativas para
responderem, apOs cada erro eles recebiam novo auxilio da pesquisadora.

E importante destacar que as mesmas atividades do jogo educacional
digital foram impressas, pois segundo Ferreiro (2013, p. 81) “o contraste entre

uma escrita manual e outra em computador obriga a ter nas duas superficies
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(papel e monitor) as mesmas unidades para poder comparar adequadamente”.
No entanto, a forma de resolvé-las no papel foi adaptada, por exemplo, nas
atividades que o aluno precisa clicar no computador, na folha impressa ele ira
marcar um X na resposta correta. A atividade de arrastar no computador foi
modificada para que o aluno escrevesse a resposta correta na folha impressa.

Algumas atividades de arrastar foram transformadas em ligar na folha
impressa. As atividades que ja eram de ligar no computador permaneceram
iguais na versao impressa. Na ultima atividade de cada nivel, o aluno precisava
clicar no alfabeto que aparecia na tela do computador, na folha impressa ele
escreveu a proprio punho o nome das imagens.

Excetuando-se o primeiro nivel, os trés niveis seguintes continham uma
parlenda, uma cantiga e um poema, respectivamente, para consulta do aluno.
Nestes niveis todas as palavras das atividades foram retiradas destes géneros
textuais, os quais ja haviam sido utilizados em sala de aula pelos professores
regentes, comprovando a “diversificacdo e a didatizagcao dos géneros textuais
na sala de aula” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 24).

7.3.1.1 Nivel Pré-Silabico

Neste nivel os alunos ja utilizam letras para escrever, embora, as vezes,
confundam estas com numeros, porém, nao utilizam mais desenhos. Acreditam
gue “coisas com tamanho grande” devem possuir nomes grandes e vice-versa.
Com relacdo a esta pesquisa 5 (cinco) alunos encontram-se pré-silabicos.

Os tipos de atividades utilizadas nesta etapa trabalham o
reconhecimento de vogais e consoantes, a diferenciagcdo entre letras e
nameros, a letra inicial das palavras, os tipos de letras (script e bastdo) e a
escrita espontanea, esta ultima trabalhada em todos os niveis.

Com relacdo a primeira atividade, pediu-se que os alunos separassem
as letras e numeros destacados, arrastando a resposta para dentro do quadro
correto. Todos os alunos acertaram na primeira tentativa ao utilizarem este

recurso.
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Na folha impressa, a resposta deveria ser escrita e os alunos 6 e 7
conseguiram realizar na segunda tentativa, os dois alunos confundiram as
caixas na qual estava escrito LETRAS/ NUMEROS, por ndo saberem ler. Na
segunda tentativa, houve auxilio da pesquisadora e os dois estudantes
conseguiram responder corretamente, o que demonstra que apesar da troca
inicial os alunos entenderam a explicagéo.

Essa confusdo mostrou a necessidade de, futuramente, implementar-se
a funcionalidade responséavel por possibilitar ao aluno ouvir o enunciado da
atividade, sem a necessidade do professor ao lado do aluno o tempo todo.

O formato da segunda atividade era bem parecido com o da primeira,
também de arrastar a resposta no computador e escrever no papel, agora,
vogais e consoantes deveriam ser separadas (Figura 35). Novamente, todos
acertaram no computador. Na folha impressa, o aluno 5 errou nas trés
tentativas. Antes de realizar esta atividade, todos os alunos responderam

oralmente quais eram as vogais, inclusive o aluno 5.

Figura 35 - Atividade 2 do nivel Pré-Silabico

< 3 Separe vogais e consoantes ’ > ‘

Vogal

(0]
D

\

\

\

s Consoante
[ e |

\ A

Elaborado pela autora.

Neste caso, infere-se que ndo houve atencdo suficiente por parte do
aluno, pois, na primeira tentativa, confundiu as vogais e as consoantes nos

quadros, a partir dai, mesmo com auxilio, acabou confundindo-se, pois,
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comprovou-se que o0 mesmo, oralmente e no computador, sabia quais eram as
vogais.

A partir deste exemplo, observou-se que no computador os alunos estéao
mais atentos para as tarefas que realizam, Savi (2011, p. 52) ressalta que “os
jogos digitais podem ser caracterizados como ambientes atraentes e interativos
que capturam a atengao do jogador”.

A terceira atividade, apresentada na Figura 36, envolvia além de
conhecer as vogais, compreender qual a letra inicial das palavras, construindo
a “consciéncia fonémica da inicial de palavras” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p.
114). No computador os alunos deveriam clicar na resposta certa, nessa
atividade todos acertaram. Na folha impressa deveriam marcar um X na
resposta. O aluno 14 acertou na segunda tentativa, o aluno 7 errou as trés

tentativas.

Figura 36 - Atividade 3 do nivel Pré-Silabico

<€ | Ligue as palavras que comegam com a mesma letra

Escola

Abacaxi
la
Casa Boneca
Dado Feijao
Carro

Abelha

Elaborado pela autora.

Um dos motivos que podem ter afetado o resultado no papel esta
relacionado com a qualidade das imagens impressas, ndo tao nitidas quanto no
computador. Os alunos que erraram acharam que deveriam escolher apenas
uma opcao para marcar (foi explicado que podia ter mais de uma resposta
certa), isso fez com que perdessem a linha de raciocinio, pois ja queriam
mudar de pagina antes da pesquisadora explicar novamente.
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Em relacéo ao erro no computador, percebeu-se que o0 mesmo, além de
ser mais visivel, torna o aprendizado mais dinamico e flexivel, pois a correcédo
ocorre quase de forma automatica (GABRIEL, 2013). Por se tratar de alunos
em fase de alfabetizacdo, convém lembrar que, conforme Ferreiro e Teberosky
(1991) o erro faz parte e nesta etapa é visto como um processo natural. No
computador percebeu-se que os alunos nédo tém medo de errar e tentar
novamente, isso se deve ao fato de que estao livres para pensar, arrastar letras
e palavras, voltar atras e trocar as respostas de lugar.

A quarta atividade € bastante comum na sala de aula regular. Os alunos
precisavam ligar as palavras que iniciassem com as mesmas letras. Esta
atividade nao sofreu modificacbes na folha impressa. Todos os alunos
acertaram no computador. No papel, o aluno 7 errou as trés tentativas,
provavelmente porque, ao apagar varias vezes as respostas, o papel acabou
ficando muito rasurado, com marcas de lapis. Isso confundiu o aluno que ja nao
sabia mais qual reta ligava em qual resposta.

Segundo Savi (2011, p. 22) “os jogos educacionais digitais permitem ao
aluno aprender através da tentativa e erro”, assim, no computador, notou-se
que os alunos testam varias op¢des, pois Ndo precisam apagar as respostas ou
rasurar um papel, logo, possuem facilidade para visualizar seus erros e corrigi-
los sozinhos.

Na quinta atividade ocorreu o mesmo problema da terceira, devido a
qualidade do xerox, muitas imagens ficaram irreconheciveis, ainda assim,
apenas o aluno 7 ndo conseguiu realiza-la no papel.

No computador, os alunos deveriam arrastar a letra inicial para a
imagem correta, na folha impressa deveriam escrever a letra inicial ao lado da
imagem, as letras que deveriam ser utilizadas estavam agrupadas em um
quadro para auxiliar. No computador, todos acertaram na primeira tentativa,
inclusive o aluno que errou na folha impressa.

Percebe-se que apesar de ser um empecilho comum na sala de aula,
esse mesmo problema serve para reafirmar o potencial do computador como

recurso tecnoldgico, pois segundo Savi (2008, p. 3) “as tecnologias dos jogos
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digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e espacial muito rica”,
contribuindo para que as imagens e cenarios conquistem a atencéo do aluno.
Na sexta atividade, Figura 37, todos os alunos acertaram na primeira
tentativa, tanto no computador quanto na folha impressa. Diferente da quarta
atividade, que também era de ligar, esta continha poucas informacdes, apenas
as cinco vogais em dois tipos diferentes de letras, o que provavelmente facilitou

para os alunos se localizarem visualmente.

Figura 37 - Atividade 6 do nivel Pré-Silabico

< Encaixe as letras iguais

Elaborado pela autora.

Observou-se que 0s alunos conseguiam manusear o mouse e realizar as
atividades sem dificuldade, mesmo aqueles que ndo possuem computador em
casa. As atividades de arrastar, especificamente, contribuiram para o
desenvolvimento da motricidade fina do aluno, o que corrobora com um dos
beneficios dos jogos digitais educacionais citados por Savi (2008, p. 4) de que
estes “promovem o desenvolvimento da coordenagado motora e de habilidades
espaciais”.

Na sétima atividade deste nivel, Figura 38, foi requisitado que os alunos
relembrassem o que era consoante, além de associarem a letra inicial das
imagens, semelhante a terceira atividade, clicando na resposta certa no

computador e marcando um X na folha impressa. O aluno 7 ndo completou
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esta atividade no computador, na folha impressa os alunos 5 e 7 nao

conseguiram completar a atividade.
Figura 38 - Atividade 7 do nivel Pré-Silabico
< Cligue nas figuras que comegam com Consoante ‘ ]

Elaborado pela autora.

Algumas imagens também prejudicaram a atividade, mas aqui, a maior
dificuldade foi entender quais eram as consoantes, por iSso a importancia de se
trabalhar com todas as letras do alfabeto, verificando quantas e quais o aluno
conhece, associando a letra com uma palavra de mesma inicial e relacionando
letra e som (PICCOLI; CAMINI, 2013).

Na oitava questdo trabalhou-se a ordem alfabética apenas das vogais,
por meio de imagens, como ilustra a Figura 39. Segundo Ferreiro (2013, p.
291) “a chamada ordem alfabética (A, B, C, D...) € uma ordem sequencial
historicamente herdada”, mas que ainda assim, precisa ser trabalhada. No
computador o aluno deveria arrastar e colocar na ordem as cinco imagens que
comecavam com vogal (a letra ndo estava presente). Na folha impressa, junto
a cada uma das imagens havia a vogal inicial para auxiliar o aluno, pois a fim
de evitar atividades de recorte e colagem que poderiam tirar o tempo e o foco
da aprendizagem, optou-se por colocar as letras para que os alunos as

reescrevessem na ordem alfabética.
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Figura 39 - Atividade 8 nivel Pré-Silabico
< Coloque as figuras em ordem alfabética >

Elaborado pela autora.

Nesta atividade, todos os alunos acertaram no computador e na folha
impressa demonstrando que o uso da imagem pode ter facilitado o
entendimento da questdo no papel, assim, é importante lembrar que Veen e
Wrakking (2009) ja haviam relatado que com a televisdo, as criancas
aprenderam a interpretar imagens antes mesmo de aprenderem a ler. Desse
modo, quando a pesquisadora explicou a atividade na folha impressa, falando
somente das letras, os alunos demonstraram ndo compreender o que deveriam
fazer, somente apos visualizarem letra e imagem é que se deram conta do
objetivo.

A nona questdo (Figura 40) trabalhou novamente a diferenciagcdo de
letras e numeros, como na primeira atividade, pois conforme Ferreiro e
Teberosky (1991) quando comegam a escrever as criancas ndo diferenciam
desenhos e outros simbolos, por isso é importante construir essa distingao.
Desta vez, os alunos deveriam clicar na resposta correta, no computador, e

marcar um X na folha impressa.
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Figura 40 - Atividade 9 nivel Pré-Silabico

< \ Clique somente nas letras >

HuE

Elaborado pela autora.

Todos acertaram no computador e o aluno 6 acertou na terceira tentativa
na folha impressa, mesmo com as explicagbes da pesquisadora. O aluno
deveria marcar somente as letras, inicialmente, marcou todos os numeros,
demonstrando falta de atencao, pois havia compreendido como fazer no jogo
educacional digital, no entanto, mesmo tendo entendido a questdo, apos
apagar varias vezes acabou se atrapalhando, ou seja, esta claro que, muitas
vezes, 0 método escolhido pelo professor pode atrapalhar ao invés de auxiliar,

Piccoli e Camini (2013, p. 83) afirmam que:

[...] & possivel privilegiar aspectos conceituais e cognitivos da
aprendizagem da escrita pelas letras ja a disposicao no teclado e que
podem ser facilmente apagadas sem o risco de amassar ou borrar o

papel.

A décima atividade focou na escrita espontanea do aluno. No
computador apareciam as letras do alfabeto na tela para o aluno clicar e
escrever o0 nome da imagem. Na folha impressa ndao constava o alfabeto,
porém, o0 mesmo estava disponivel na sala de recursos para consulta, como no
teclado, no qual o aluno tem todo o alfabeto disponivel, o que traz uma
vantagem no uso do computador, pois segundo Ferreiro (apud
SANTOMAURO, 2013, p. 47):
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Diante do teclado o aluno usa as duas méaos para digitar e, em vez de
tracar grafias, deve escolher uma das opgdes para apertar: estdo a
disposicdo dele todas as letras possiveis para compor uma palavra
(um conjunto finito com uma disposicéo diferente da alfabética).

Prova dessa vantagem é que nenhum aluno acertou na folha impressa,
mas todos acertaram no computador. Devido a caracteristica espontanea da
atividade, ndo foi solicitado que os alunos escrevessem novamente, caso
errassem, como forma de avaliar a escrita de cada um, visando “subsidios para
intervengdes e perguntas que desestabilizassem as hipoteses” (PICCOLI,
CAMINI, 2013, p. 146). Nesta atividade, como no computador, foram colocados
0S espacos para cada letra, indicando o numero de letras da palavra. O aluno 5
escreveu “URSU”, associando a escrita com a fala, todos os outros acertaram a
primeira e a Ultima letra da palavra, demonstrado que existe mais facilidade
para o aprendizado das vogais, as quais, normalmente, sdo as primeiras letras
a serem trabalhadas na sala de aula.

Apos a aplicacdo das atividades relacionadas com o nivel pré-silabico,
foi possivel analisar que:

e O auxilio da professora é fundamental junto aos alunos nao
alfabetizados;

e As imagens no computador tornam as atividades mais atrativas
do que no papel;

e Como neste nivel o aluno ainda néo sabe ler, ele se guia muito
pelas imagens, tanto no computador quanto na folha impressa, o
gue leva a importancia de se utilizar imagens de qualidade. O
aluno pode néo saber ler ABACAXI, mas se a imagem esta junto
e ele sabe o nome dela a partir dai pode comecar a fazer andlise
dos sons iniciais, finais, numero de silabas, entre outros;

e Por mais simples que um jogo possa ser, no computador ele tem
a vantagem de motivar o aluno a continuar jogando, despertando

seu interesse e atencgao.
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7.3.1.2 Nivel Silabico

Neste nivel o aluno interpreta a letra a sua maneira, atribuindo valor de
silaba a cada letra. Dos 14 alunos participantes, apenas 5 encontram-se
silabicos, conforme a testagem realizada. Os tipos de atividades utilizadas
nesta etapa envolviam a compreensédo da silaba inicial, nimero de letras das
palavras, ordem alfabética envolvendo vogais e consoantes, quantidade de
silabas das palavras, leitura de palavras, Gltima silaba e escrita espontanea.

Na primeira atividade (Figura 41) os alunos deveriam ligar a palavra com
sua silaba inicial, a fim de reconhecer a constituicdo das palavras por silabas
(PICCOLI; CAMINI, 2013). Foram utilizadas apenas letras mailsculas para que
o aluno se concentrasse apenas nas silabas.

Esta era uma atividade de ligar, tanto no computador, quanto na folha
impressa, em ambos todos os alunos acertaram na primeira tentativa, acredita-
se que, como descrito na sexta atividade do nivel pré-sildbico, aqui a atividade
também continha poucas alternativas (somente 4 palavras e 4 silabas)

facilitando a localizac&o de informacdes pelo aluno.

Figura 41 - Atividadel do nivel Silabico

< Ligue a palavra com sua silaba inicial

Elaborado pela autora.

A segunda atividade também focava a utilizacdo da silaba inicial, desta

vez os alunos deveriam clicar na resposta certa, quando utilizavam o
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computador, e marcar um X na folha impressa, assinalando a resposta correta.
Todos acertaram no computador e apenas o aluno 4 precisou de duas
tentativas na folha impressa para acertar. Aqui o objetivo continuou sendo a
“habilidade de reconhecimento e manipulagédo da constituicdo das palavras por
silabas” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 104).

Nesta atividade, o aluno que errou na primeira vez esqueceu-se de
marcar uma opc¢ao, ele falou para a pesquisadora que confundiu a imagem de
‘mato” com “grama”. Como os alunos deveriam marcar as figuras que
comecavam com MA, percebeu-se a confusdo gerada, inicialmente a
pesquisadora ndo disse 0 nome das figuras, pois estas estavam com uma boa
qualidade de impressdo, portanto, naguele momento parecia Obvio o
entendimento pelo aluno.

A partir daqui, antes que os alunos comecassem a responder a
pesquisadora perguntava quais imagens ele estava vendo. Nota-se a
importancia de um agente animado como auxiliar, o qual poderia ler o nome
das imagens quando o aluno colocasse 0 mouse em cima destas.

Na terceira atividade, Figura 42, os alunos deveriam ligar a palavra com
0 numero de letras destas. No computador todos acertaram novamente. Os
alunos 1 e 2 precisaram de duas tentativas para acertar na folha impressa, pois
confundiram letra e silaba. Percebe-se a importancia de se “promover
situacbes em que a crianca possa perceber relagbes da ordem UNIDADE
MAIOR — UNIDADE MENOR, mostrando que elas existem em relacdo umas
com as outras” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 115).
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Figura 42 - Atividade 3 do nivel Silabico

Ligue a palavra com seu numero de letras

IGREJA

GALINHA

TOUCINHO

Elaborado pela autora.

A quarta atividade trabalhou novamente a ordem alfabética, desta vez,
utilizando vogais e consoantes, mas sem a utilizacdo de imagens (Figura 43).
O objetivo aqui visava conhecer o alfabeto e reconhecer a ordem alfabética.
Esta é uma atividade bastante utilizada em sala de aula através dos nomes dos
alunos na chamada.

No computador o aluno 4 acertou na segunda tentativa, na folha
impressa os alunos 2, 3 e 4 também precisaram de duas tentativas para
acertar. O reconhecimento das vogais e consoantes € importante para que
“nao se restrinja as palavras apresentadas a um repertorio basico formado por
um padrao consoante + vogal” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 104).
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Figura 43 - Atividade 4 do nivel Sildbico

< Coloque as letras em ordem alfabética

] ] ] 1]
EICID|BIAIF

Elaborado pela autora.

Assim, a partir da atividade anterior, a quinta atividade foi pensada para
que o aluno saisse do padrdo consoante vogal. Aqui, o aluno precisava colocar
as palavras em seu quadro correto, analisando se a palavra tinha 1, 2 ou 3
silabas, sem imagem para auxiliar, porém, as palavras estavam com suas
silabas separadas (por exemplo, GA-TO).

No computador o aluno deveria arrastar a palavra, todos acertaram. Na
folha impressa, deveriam escrevé-la, o aluno 4 precisou de duas tentativas.
Essa atividade foi importante para que os alunos percebessem que “ndo se
escreve apenas combinando uma consoante e uma vogal para cada silaba”
(PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 104). O aluno que errou uma vez na folha
impressa, ndo conseguiu ler a silaba NHA de “galinha”, necessitando do auxilio
da pesquisadora.

Por ndo saberem ler, os alunos utilizaram também a “eliminagédo” com
base no espaco que falta para preencher, conforme apresentado na Figura 44.
Exemplo: Entre seis palavras, trés dissilabas e trés trissilabas, quando so falta

colocar uma palavra eles a colocam no quadro que tem espaco sobrando.
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Figura 44 - Atividade 5 do nivel Silabico

7 < \ Separe as palavras pelo numero de silabas > |
1 Silaba

2 Silabas
[ Mao
3 Silabas

Elaborado pela autora.

A sexta atividade era semelhante a anterior, porém, os alunos nao
tinham a escrita disponivel, apenas as imagens. No computador deveriam
colocar as imagens na caixa correspondente ao numero de silabas. Como os
nomes das imagens continham silabas complexas como NHA e GRE, para
auxiliar foi colocado um numero para cada imagem, o aluno deveria colocar
esse numero no quadro de 2 ou 3 silabas, sem a necessidade de escrever seu
nome. No computador, todos acertaram, ja na folha impressa todos erraram,
possivelmente, porque alguns confundiram o numero da imagem com o
namero de silabas, outros, tentaram escrever o nome das imagens e acabaram
se confundindo. Conforme Ferreiro (apud SANTOMAURO, 2013, p. 47) “com a
ajuda dos recursos tecnolégicos ocorrem préaticas que levam a alfabetizacéo
que corresponde ao nosso espago e tempo”. Em funcao disso, percebeu-se
que a adaptacdo da atividade do computador para o papel néo ficou clara,
comprovando que um recurso tecnolégico pode fazer diferenca no momento da
aprendizagem.

Na sétima atividade (Figura 45) os alunos tinham que ligar a imagem ao
seu nome correto. Os nomes das figuras foram escritos da mesma forma, de
modo a fazer os alunos pensarem sobre alguns aspectos linguisticos, no caso,
a letra maiuscula (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 123). Em escola publica, a letra

bastdo ainda é a mais utilizada nos primeiros anos de alfabetizacdo, por ser
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mais bem compreendida pelo aluno, para Ferreiro (2013, p. 80) “o uso de letra
de forma mailscula é predominante nas tarefas de escrita, mas as criangas
tém acesso a outras variantes tipograficas através dos textos impressos’.
Nenhum aluno errou esta atividade, nem no computador, nem na folha

Impressa.

Figura 45 - Atividade 7 do nivel Silabico

< Arraste a palavra para o campo de sua imagem correspondente

>

GALINHA

GATO

MATO

FOGO

PADRE

Elaborado pela autora.

A partir da atividade anterior, foram trabalhadas as atividades 8, 9 e 10,
desenvolvendo a memorizacao das palavras. Na oitava (Figura 46), os alunos
deveriam ligar a imagem com a silaba inicial. Na nona atividade (Figura 47),
deveriam ligar a palavra com sua ultima silaba. Todos os alunos acertaram no
computador e na folha impressa. Na sétima, oitava e nona atividades foram
utilizadas o mesmo grupo de palavras, retiradas da parlenda inicial, de modo a
manter uma sequéncia na qual os alunos explorem palavras conhecidas, “em
um contexto que dé sentido as reflexdes linguisticas” (PICCOLI; CAMINI, 2013,
p. 115).
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Figura 46 - Atividade 8 do nivel Silabico

< Qual a primeira silaba? Arraste para o campo da imagem correspondente!

a
Elaborado pela autora.

Figura 47 - Atividade 9 do nivel Silabico

Ligue a palavra com sua ultima silaba

Elaborado pela autora.

Na décima atividade (Figura 48) foi trabalhada a escrita espontanea,
esse tipo de exercicio é importante para que o aluno raciocine sobre sua

propria escrita.
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Figura 48 - Atividade 10 do nivel Silabico

< Forme o nome da figura \ > ‘

I N I 0N IS i S N BN R S S TR R
oo~ s - JTv]vIw]x]v]z1¢c]n]

Elaborado pela autora.

Segundo Piccoli; Camini (2013, p. 70) “ndo € necessario que a crianga
esteja proxima de escrever alfabeticamente para que sejam propostas
atividades de escrita”. O aluno deveria escrever o nome da imagem, no caso,
FOGO. A escolha da palavra foi devido ao fato de que a mesma estava
presente na parlenda inicial do nivel silabico e porque, diferente da palavra do
nivel pré-sildbico, esta se inicia com uma consoante. Os alunos 10 e 14
acertaram sua escrita no computador, os alunos 5,6 e 7 precisaram de trés
tentativas. Na folha impressa, todos precisaram de trés tentativas, alguns
confundiram o F com V ou G com o J, outros escreveram uma letra para cada
silaba.

A analise deste nivel trouxe importantes reflexdes sobre a aprendizagem
dos alunos, tais como:

e Neste nivel, apesar de terem a opcédo, os alunos nao utilizam o
texto inicial para consulta;

e Apesar da qualidade das imagens impressas, podem surgir mal
entendidos com relacdo a nomes nem tdo Obvios, exemplo,
grama/mato;

e Quando os alunos ndo conseguem fazer a separacédo de silabas
escrevendo eles utilizam estratégias como bater palmas para

contar as silabas;
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e Letras mailsculas ainda sdo mais indicadas para este nivel,
facilitando a leitura de palavras isoladas;
e Por nao saberem ler, os alunos utilizam a “eliminagao” com base

no espaco que falta para preencher.

7.3.1.3 Nivel Silabico-Alfabético

Neste nivel o aluno comeca a perceber que € necessario escrever mais
de uma letra para formar a silaba, ele mistura a logica da fase anterior com a
identificacdo de algumas silabas. Com referéncia a esta pesquisa, 3 (trés)
alunos encontram-se silabico-alfabéticos. Os tipos de atividades trabalhadas
neste nivel foram consciéncia silbica, silaba inicial, leitura de nomes em
diferentes tipos de letras, rimas, leitura de digrafos, letras na ordem correta
para formar a palavra e escrita espontanea.

Na primeira atividade os alunos tinham que separar as palavras pelo
namero de silabas, arrastando-as para o quadro correto no computador e
escrevendo-as na folha impressa. Nesta atividade como todas as palavras
continham encontros consonantais as palavras estavam em letra mailscula,
para facilitar, mas sem imagem como auxilio. Os alunos acertaram no
computador, na folha impressa o aluno 8 acertou na segunda tentativa, sua
dificuldade em separar as silabas estava relacionada ao fato de ndo conseguir
ler as silabas complexas como NHA e LHO. Aqui foi possivel possibilitar uma
reflexdo quanto a competéncia metalinguistica (PICCOLI; CAMINI, 2013, P. 102)
sobre a letra H através da analise de diferentes grupos de palavras nos quais
ela aparece.

A segunda atividade (Figura 49) envolvia ligar a palavra (em letra
bastdo) com a primeira silaba (em letra script). Neste nivel procura-se inserir
com mais frequéncia diferentes tipos de letras. Como os alunos ainda nao
estdo lendo, a utilizacdo do computador pode facilitar a compreensdo de um
tipo de letra bastante utilizada na paisagem urbana. Conforme Piccoli e Camini

(2013, p. 83) “as tecnologias de escrita digitais estdo ai, promovendo novas
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formas mais flexiveis de lidar com a escrita”. Nesta atividade todos os alunos
acertaram utilizando os dois métodos propostos. Percebeu-se que os alunos
nao faziam a analise da primeira silaba, mas sim, da primeira letra, o que leva
a compreensdo de que como aperfeicoamento todas as palavras deveriam
comecar com a mesma letra, estendendo a analise do aluno para a proxima

letra.

Figura 49 - Atividade 2 do nivel Silabico-Alfabético

Ligue a palavra com sua silaba inicial

COZINHA
BORBOLETINHA

CHOCOLATE

PERNA
NARIZ
MADRINHA

Elaborado pela autora.

Com relacdo a terceira atividade, Figura 50, foi trabalhada a escrita de
uma palavra por meio das silabas misturadas. Nenhum aluno errou. Foram
utilizadas 4 silabas para serem colocadas em ordem e formar a palavra, de
modo a fazer com que “as criangas percebessem a constituicdo das palavras
por silabas” (Piccoli; Camini, 2013, p. 104). Esta atividade foi modificada apds
sua aplicacdo em meio impresso, devido a questdes de design, por esse

motivo a atividade impressa estava diferente.
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Figura 50 - Atividade 3 do nivel Silabico-Alfabético

Arraste as silabas e forme a palavra:

( LA ] [ CcHO J ( TE | ( co

Elaborado pela autora.

A quarta (Figura 51) e a quinta atividade (Figura 52) envolviam,
respectivamente, ligar a palavra (fonte script) com seu namero de letras e ligar
palavras diferentes que comecassem com a mesma silaba (fonte bastdo e
script). Todos os alunos acertaram as duas atividades nas duas modalidades,
digital e impressa. A utilizacdo deste tipo de fonte visa uma mudanca nas
habilidades escolares “frente aos variados recursos digitais com os quais as
criangas convivem hoje” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 82).

Figura 51 - Atividade 4 do nivel Silabico-Alfabético

Ligue a palavra com seu numero de letras

Borboletinha

Chocolate

Elaborado pela autora.
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Figura 52 - Atividade 5 do nivel Silabico-Alfabético

Ligue as palavras que comegam com a mesma silaba!

Ecns chocalho
Madrinha Vlda
navio

macaco

Chocolate COI a

ovo

Elaborado pela autora.

Na sexta atividade (Figura 53) exigiu que os alunos consultassem, caso
nao lembrassem, a cantiga inicial, para completar a frase clicando na palavra
que rimasse. Na folha impressa, o aluno 12 acertou na terceira tentativa. Os
demais acertaram na primeira tentativa, na folha impressa e no computador.

O tipo de atividade utilizada também pode ter sido um diferencial, pois
neste nivel inicia-se o trabalho com rimas. Esta atividade foi modificada apés
sua aplicacdo em meio impresso, devido a questdes de design, por esse

motivo a atividade impressa estava diferente.

Figura 53 - Atividade 6 do nivel Silabico-Alfabético

Clique na imagem que completa a cantiga:

Borboletinha ta na...

Elaborado pela autora.
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Na sétima atividade (Figura 54) os alunos deveriam separar as palavras
que rimassem. Foi utilizada a letra bastdo na escrita, para que o aluno
mantivesse o foco apenas na rima. Todos acertaram no computador. Na folha
impressa, o aluno 11 acertou e os alunos 8 e 12 precisaram das trés tentativas.

A habilidade de reconhecer semelhancas sonoras ao final de palavras é
importante, pois segundo Piccoli e Camini (2013, p. 109) “trata-se de uma
capacidade intrassilabica, ja que proporciona as criancas isolar elementos no

interior das silabas”.

Figura 54 - Atividade 7 do nivel Silabico-Alfabético

< \ Separe as palavras que rimam com... >

Nariz

Borboletinha

Elaborado pela autora.

Na oitava atividade (Figura 55) o aluno precisava clicar no nome correto.
Junto a figura, havia 3 nomes parecidos, mas apenas um estava correto. Como
todas as palavras comecavam com a mesma silaba, o aluno precisava
estender sua compreensao para o final da palavra.

Optou-se pela letra script a fim de dificultar ainda mais a leitura. Todos
os alunos acertaram no jogo educacional digital e na folha impressa. O foco da
atividade, como ja foi dito, era a leitura, considerando que a “decodificacao e a
compreensao devem andar juntas” (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 63).

Esta atividade foi modificada apds sua aplicacdo em meio impresso,
devido a questdes de design, por esse motivo a atividade impressa estava
diferente.
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Figura 55 - Atividade 8 do nivel Silabico-Alfabético
< Clique no nome da imagem ‘ > ‘

Cozilha Cozila Cozinha

Elaborado pela autora.

Na nona atividade, os alunos precisavam colocar nove letras em ordem
para formar o nome da imagem, sendo esta uma borboleta. Aqui as letras
apareciam em fonte script. Todos acertaram no jogo educacional digital. Na
folha impressa, o aluno 8 acertou na primeira tentativa; o aluno 12 também
acertou na primeira vez, mas cabe aqui dizer que este aluno se guiou pelo
texto inicial, uma cantiga, voltando na primeira pagina para conferir a escrita da
palavra. O aluno 11 precisou das trés tentativas para acertar a palavra,
observou-se que novamente, este erro estava associado ao fato do aluno
apagar muitas vezes a resposta e confundir-se por causa da folha borrada. Ao
escreverem a resposta, notou-se que nenhum aluno escreveu com a letra
script, todos utilizaram a bastéo.

A Ultima atividade (Figura 56) conforme nos outros niveis, envolvia uma
escrita espontanea do aluno. Os mesmos deveriam escrever o nome da
imagem (chocolate). Todos acertaram no computador; na folha impressa todos
precisaram de duas tentativas, pois esqueceram a letra H. Mais uma vez, todos
escreveram com letra bastdo. Desse modo, na nona e oitava atividade, pode-
se observar que apesar da sociedade e, principalmente, dos pais aguardarem
ansiosos pelo ensino da letra cursiva, o aluno pode e deve escolher aquela que
ele melhor se adapta para escrever. A respeito deste assunto, Piccoli e Camini

(2013, p. 83) afirmam que “outras formas de edi¢cdo de texto também vem
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sendo promovidas e disponibilizadas ao cidaddao comum pelas tecnologias
digitais”, por esse motivo, € importante que a escola invista nesta nova
habilidade.

Figura 56 - Atividade 10 do nivel Silabico-Alfabético

< " Forme o nome da figura >

Latelclolele]loelw ] ] ]l ]wl]nw]
- o[- - o v I w]x]v]z]c]n]

Elaborado pela autora.

Apls a aplicacdo das atividades para o nivel Sildbico-Alfabético e,
também, da forma como os alunos interagiram foi possivel analisar que:

e A partir deste nivel os alunos j& comecam a perceber que podem
utilizar textos e as outras atividades para consulta;

e Atividades de separacédo de silabas sdo mais produtivas quando
unem imagem e palavra, assim, quando o aluno ndo sabe ler,
essa estrutura pode promover sua autonomia;

e Atividades parecidas, em sequéncia, podem confundir os alunos,
como ligar a palavra ao numero de letras e logo depois ao nimero
de silabas.
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7.3.1.4 Nivel Alfabético

Neste nivel o aluno compreende o valor das letras e silabas, mas ainda
ndo domina regras ortograficas. Dentre os alunos selecionados para esta
pesquisa, apenas 1 (um) encontra-se alfabético (aluno 9). Os tipos de
atividades trabalhadas neste nivel envolveram palavras com letras
embaralhadas, rimas, escrita espontdnea, ordem alfabética de palavras, tipos
de letras, digrafos, nimero de silabas e leitura de palavras.

Na primeira atividade o aluno tinha que ligar a palavra com suas letras
embaralhadas. A atividade envolveu apenas letra bastdo e as quatro palavras
foram retiradas do poema inicial. Esse tipo de atividade é importante para
desenvolver a observacdo e estimular a atencdo e o raciocinio. O aluno
acertou no computador e na folha utilizando duas tentativas em ambos, apos
perceber que embora as letras estivessem misturadas, preservou-se a primeira
e a ultima na mesma posicao.

Na segunda atividade (Figura 57) o aluno deveria marcar a palavra que
rimasse com CHUVA, desenvolvendo através da consciéncia de rimas, a
consciéncia fonoldgica (PICCOLI; CAMINI, 2013, p. 109). Na primeira tentativa
no computador o aluno confundiu LUTA e LUVA. Na folha impressa ocorreram

erros novamente e o aluno acertou na terceira tentativa.

Figura 57 - Atividade 2 do nivel Alfabético
< Qual palavra rima com CHUVA? ‘ > ‘

LUTA
LUA
LUPA

LUVA

Elaborado pela autora.
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A terceira atividade (Figura 58) envolveu a escrita espontanea. Desta
vez, a atividade néo foi colocada por ultimo, como forma de se analisar alguma
possivel mudanca no modo de resolvé-la por parte do aluno. Esta atividade
melhora a capacidade de pensar, a habilidade de ler, escrever, além de
desenvolver e enriquecer a formacao do vocabulario.

O aluno deste nivel acertou na segunda tentativa no computador
(esqueceu-se da letra H) e na terceira tentativa na folha impressa (esqueceu-se
do H e depois do I). Nessa etapa € importante auxiliar o aluno, através de
estimulos, mas sem dar a resposta, deve-se apenas encorajar o aluno a corrigir
sozinho, através de incentivos (FERREIRO, 2013).

Figura 58 - Atividade 3 do nivel Alfabético

| < Forme o nome da figura ’ > ‘

Ladelc]olelr]olwl o]« ] L ]wlw]
Lelrlolrfs v ] o] v]wlx]~]z]cl]s]

Elaborado pela autora.

A quarta atividade também envolveu as letras embaralhadas, mas desta
vez, o aluno ndo tinha a palavra correta para se guiar, apenas a imagem € 0
nome embaralhado. Ao contrario da primeira atividade, nesta reduziu-se para
trés as palavras, percebeu-se a importancia das imagens novamente, pois
aqui, ao contrario da primeira atividade, o aluno acertou na primeira tentativa
tanto no computador quanto na folha impressa. Conforme reforca Ferreiro
(2013, p. 467) “ha uma novidade absoluta na relagao entre imagens e texto?
Sim, porque € possivel introduzir uma imagem em um texto com uma facilidade

antes desconhecida”.
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A quinta atividade envolvia a ordem alfabética, mas, ao contrario do que
se trabalhou anteriormente, agora, o aluno deveria colocar as palavras na
ordem correta e ndo apenas as letras. A atividade continha seis palavras
iniciando com as letras A-B-C-D-E-F. No computador poderia arrastar as
palavras, na folha impressa, deveria escrevé-las na ordem certa.

Nessa atividade o aluno precisou de duas tentativas no computador e
errou as trés tentativas na folha impressa, possivelmente por ter que escrever
seis palavras, apagando e refazendo, isso acabou confundindo-o no papel, o
que comprova a teoria de Ferreiro (2013, p. 447) de que “o verbo comunicar ja
nao remete, de maneira esponténea, a escrita sobre papel”.

Na sexta atividade, Figura 59, o aluno deveria ligar as palavras iguais,
seis no total, escritas em fonte bastdo e script. Nesta atividade, o aluno
conseguiu acertar na segunda vez no computador e na terceira vez na folha
impressa. Segundo Ferreiro (2013, p. 276) “ndo podemos pressupor que as
criancas necessariamente organizam as mailsculas e minusculas da mesma

maneira que os adultos”, por isso a importancia desse trabalho.

Figura 59 - Atividade 6 do nivel Alfabético

E Ligue as palavras iguais

grande COMPRO
LUGARES
GRANDE

lugares TRAN QUILO

guardo DINHEIRO

dinheiro GUARDO

Elaborado pela autora.

Na sétima atividade, Figura 60, o aluno deveria separar quatro palavras
conforme o digrafo que estas continham. Foram utilizados os digrafos LH-RR-

CH-NH. Aqui também, o aluno deveria arrastar a palavra no computador e
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escrevé-la na folha. No meio digital, o aluno acertou na primeira vez,
novamente, na folha impressa, utilizou as trés tentativas, o que demonstra que
quando o aluno tem que copiar muitas informacdes, ele acaba se perdendo na
escrita, o que corrobora com a afirmagao de Ferreiro (2013, p. 449) de que “é
inegavel que hd uma revolugao nas praticas de escrita” refletindo-se na pouca

habilidade da escrita manual.

Figura 60 - Atividade 7 do nivel Alfabético
Separe os digrafos

Elaborado pela autora.

A oitava atividade, Figura 61, envolvia o niamero de silabas de cada
palavra. O aluno tinha que encaixar (no computador) cada palavra ao nimero
correto de silabas. Na folha deveria ligar a resposta correta. A fonte escolhida
foi a script, observou-se, ao longo de todas as atividades, a dificuldade que os
alunos apresentam ao lerem este tipo de letra, o aluno precisou das trés
tentativas no computador e no papel, mas Ferreiro (2013, p. 276) afirma que
“as criangcas nao tem por que reconhecer de imediato que para cada letra

existem, ao menos, duas formas graficas alternativas”.
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Figura 61 - Atividade 8 do nivel Alfabético

Ligue as palavras com o numero de silabas

Dinheiro

Escolhendo

Elaborado pela autora.

Na nona atividade, Figura 62, dentre quatro palavras o aluno deveria
marcar aquela que tivesse trés silabas. As palavras também estavam em letra
script.

O aluno acertou na segunda tentativa no computador e na folha
impressa, demonstrando confundir letras como “e” ou “a”. Ferreiro (2013, p.
292) lembra que a respeito dessa confusdo “do ponto de vista da crianga, os
pares maiusculo-mindsculo, assim como o0s gerados por alternativas

ortograficas, podem ser tratados como equivalentes”.

Figura 62 - Atividade 9 do nivel Alfabético

Qual das palavras abaixo tem 3 silabas?

Elaborado pela autora.
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A décima e Ultima atividade, ilustrada pela Figura 63, envolvia a leitura
de palavras em fonte script, as quais deveriam ser associadas a uma imagem.
Através de estratégias de leitura o aluno deveria localizar o nome das imagens,
coordenando ao mesmo tempo a fonte ao modo de leitura, essa habilidade &
importante, pois, segundo Piccoli e Camini (2013, p. 63) “o leitor competente &

aquele que procura ajustar o modo de ler ao objetivo de leitura”.

Figura 63 - Atividade 10 do nivel Alfabético
‘ < Qual o nome da figura? ‘ > ‘

Chuva \
Dinheiro ‘

Anel ‘

Luva |

Elaborado pela autora.

A partir da analise deste ultimo nivel, constatou-se que:

e Atividades que apresentam apenas a imagem promovem uma
maior reflexdo por parte do aluno;

e A andlise da palavra e da silaba inicial s6 sera pertinente se todas
as palavras comecarem com a mesma letra, do contrario, o aluno
procura a resposta olhando apenas a primeira letra;

e A utilizacdo de verbos ao invés de substantivos para andlise da
quantidade de silabas, como “fazendo e escolhendo” tornam a
analise produtiva.

Comparando-se todos o0s niveis €& importante destacar que nas

atividades de escrita espontanea, nenhuma crianca alterou radicalmente seu
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modo de escrever ao utilizar o computador. De fato, nenhuma ortografia foi

igual & outra, mas isso néo alterou o nivel de escrita dos alunos.

7.3.2 Resultados do questionario

ApoOs a aplicacdo do jogo Alphabetiz@r foram realizadas as entrevistas
com os alunos do 3° e 4° ano participantes desta pesquisa, de modo a verificar
se 0 jogo contribuiu no avanco da aprendizagem, verificando se houve ou n&o

aceitacao por parte dos alunos.

Figura 64 - Aluno utilizando o jogo Alphabetiz@r

Fonte: Acervo pessoal.

Os dados foram analisados a partir do referencial teérico e do material
coletado nas entrevistas. Adaptado de Savi (2011) e Paz (2017) o questionario
aplicado contém 20 questdes no total, pois 0 autor sugere que 0 mesmo nao
seja extenso a fim de n&o tomar muito tempo no momento da aplicagdo. A

seguir, cada sec¢ao apresenta os resultados conforme sua estrutura.
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Figura 65 - Aluna utilizando o jogo Alphabetiz@r

Fonte: Acervo pessoal.

7.3.2.1 Dados demogréficos

No questionario desenvolvido, a secado “Informagdes demograficas”
apresenta as seguintes questdes: turma do aluno, turno no qual o aluno esta
estudando, a faixa etaria de cada um, a frequéncia com que o aluno costuma
jogar jogos digitais e nao digitais, a frequéncia de uso de jogos digitais e nao
digitais em sala de aula e se os alunos gostariam que o uso de jogos fosse
uma pratica mais frequente em sala de aula. Os dados coletados apresentam-

se nos graficos a seqguir.

Inicia-se a andlise a partir das informacdes referentes a faixa etaria dos
14 alunos participantes, no qual a idade é representada pela cor azul (de 9 a 14
anos na vertical) e a quantidade de alunos para cada faixa indicados pela cor
vermelha. Por exemplo, 3 alunos encontram-se com 9 anos de idade,

conforme ilustrado no grafico da Figura 66.
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Figura 66 - Grafico faixa etéria

14
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4 FAIXA ETARIA
2 .
0 i T T T T
1 2 3 4 5

Fonte: Elaborado pela autora.

Quanto a faixa etaria, fazendo-se uma comparacdo com o ano escolar
no qual cada aluno se encontra, dos 14 (quatorze) alunos participantes 13
(treze) estdo com uma defasagem idade/ano, por motivo de reprovagao, em
alguns casos, mais de uma reprovacdo. Apenas um aluno encontra-se na faixa

etaria adequada ao seu ano escolar, 9 anos/4° ano.
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Figura 67 - Gréfico frequéncia de uso de jogos digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
digitais?

O B N W b U1 O N

Nunca As vezes Todos os dias

Fonte: Elaborado pela autora.

Em relacao a frequéncia do uso de jogos digitais (Figura 67), percebe-se
gue as respostas estdo diretamente relacionadas com o poder aquisitivo dos
alunos. Os alunos que responderam que nunca jogam jogos digitais (07 alunos)
sdo aqueles que disseram ndo possuir computador em casa e nao ter acesso a
celular (mesmo que algum parente tenha celular, o aluno nao utiliza).

Quando questionados sobre o uso do computador nas aulas de
informatica, estes mesmos alunos disseram que nao utilizam jogos, “s6
pintam”. O unico aluno que disse jogar todos os dias possui computador em
casa e tem acesso ao celular dos pais.

Dos outros 06 alunos que disseram jogar as vezes, 05 alunos tém
acesso a celular, 01 aluno tem acesso a computador e celular, mas nao todos

os dias.
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Figura 68 - Gréfico frequéncia de uso de jogos néo digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
nao digitais?

Nunca As vezes Todos os dias

Fonte: Elaborado pela autora.

A proxima questdo abordou o uso de jogos nao digitais (Figura 68).
Observou-se a relacdo entre um jogo nao digital e o custo ou gratuidade deste,
dependendo do jogo. Entre os alunos que jogam todos os dias, 04 disseram
jogar em casa, mas também se lembraram dos jogos realizados em sala de
aula. Outros 04 alunos disseram nunca jogar, sendo que um destes alunos é o
mesmo que joga jogos digitais todos os dias. O restante (06 alunos) costuma

jogar, as vezes, em casa ou na escola.
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Figura 69 - Gréfico frequéncia de uso de jogos na sala de aula

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
digitais ou ndo digitais em sala de aula?

O B N W b U1 O N

Nunca As vezes Todos os dias

Fonte: Elaborado pela autora.

A proxima questdo referente aos dados demogréficos, diz respeito ao
fato do aluno utilizar jogos digitais ou ndo digitais em sala de aula (Figura 69).
Neste momento notou-se que as respostas referem-se ao tipo de metodologia
gue cada professora utiliza. Os 03 alunos que disseram nunca jogar, estudam
na mesma turma de 3° ano, a qual se encontra, atualmente, com 38 alunos.

Questionada, a professora regente confirmou nao utilizar jogos, pois a
turma é grande para uma sala pequena e isso resultaria em bagunca. Os
alunos que disseram jogar todos os dias (04 alunos) sdo 0s mesmos que
disseram jogar todos os dias 0s jogos nao digitais. Os outros 07 alunos que

jogam as vezes referiram-se aos jogos em casa e ha escola.
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Figura 70 - Gréfico uso mais frequente de jogos

Vocé gostaria que o0 uso de jogos no ensino
fosse uma prética mais frequente?
16
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10
8
6
4
2
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Sim Nao Nao sei

Fonte: Elaborado pela autora.

A Ultima pergunta refere-se ao desejo do aluno de que o uso dos jogos
no ensino seja uma pratica frequente (Figura 70). Todos os 14 alunos
responderam que sim, gostariam que essa fosse pratica constante na escola. O
gue comprova o interesse dos alunos por esse tipo de recurso e seu potencial

para motivar a aprendizagem.

7.3.2.2 Motivacgao

A secado “Motivacao” é formada por quatro dimensdes, denominada
ARCS: atencéo, relevancia, confianca e satisfacao (SAVI, 2011). Composta por
10 questbes, seu objetivo € coletar informacdes sobre aspectos relacionados
ao nivel de motivacdo, ou seja, analisa a motivacao dos alunos ao utilizarem o
recurso como material de aprendizagem.

Cada uma das dimens®es esta relacionada com um tipo de experiéncia,
sendo que, a dimensao atencgao “refere-se as respostas cognitivas dos alunos

e, também, é um elemento motivacional e pré-requisito para aprendizagem”

(SAVI, 2011, p. 108). Quanto a influéncia da variacédo (forma, contetdo ou de
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atividades) na atencdo ao jogo 92,9% dos alunos concordaram com a
afirmacgédo; 71,4% dos alunos disseram que houve algo interessante no inicio
do jogo que capturou sua atencao e 100% dos alunos afirmaram que o design
do jogo é atraente.

A dimensao relevancia refere-se a uma “proposta educacional
consistente com seus objetivos” (SAVI, 2011, p. 108), ou seja, o aluno precisa
compreender que o conteudo da aprendizagem é relevante para sua vida.
Quanto ao conteudo do jogo estar conectado com outros conhecimentos que
0s alunos ja possuiam 92,9% concordaram com a afirmag¢do. Do mesmo modo,
92,9% concordaram que o funcionamento do jogo estava adequado ao seu
jeito de aprender e concordaram que o contetdo do jogo € relevante para 0s
seus interesses.

A dimenséo confianga envolve “criar expectativas positivas em relagao
ao sucesso do aluno” (SAVI, 2011, p. 108), na utilizacdo do material educativo.
Quanto a afirmacéo de que ao passar pelas etapas do jogo sentiram confianca
de que estavam aprendendo, 85,7% concordaram. Com relacdo ao jogo ser
facil de comecar e utilizar 92,9% também concordaram.

Por fim, a dimensado satisfacdo esta relacionada com “sentimentos
positivos dos estudantes a respeito da sua experiéncia de aprendizagem”
(SAVI, 2011, p.108). Na questdo envolvendo o esfor¢co pessoal, 78,6% dos
alunos concordaram em ter se esforcado para avancar no jogo. Ainda com
relacdo a satisfacdo, 100% dos alunos concordaram com a afirmacdo de
estarem satisfeitos por terem a oportunidade de utilizar na pratica coisas que
aprenderam no jogo.

Na Figura 71 encontram-se 0s percentuais das respostas que medem a
motivacdo dos alunos, as opc¢des para resposta sdo uma adaptacédo do modelo
Likert (SAVI, 2011), com a apresentagcdo de 3 itens: “concordo, néo sei,
discordo”, os quais correspondem, neste caso, a uma escala de valores de -1
até +1, conforme Savi (2011, p. 130) “ao responderem aos itens, as pessoas
estdo se localizando ao longo da escala por meio da avaliacdo de direcédo e

intensidade sobre algum aspecto de um jogo educacional”.
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Figura 71 - Grafico motivacéo
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Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011).

7.3.2.3 Experiéncia do usuario

Na seg¢ao “Experiéncia do usuario”, as questdes referem-se a cinco
dimensdes: imersdo, interagdo social, desafio, divertimento e competéncia.
Esta secdo apresenta os resultados relacionados com o0s interesses e
preferéncias dos alunos.

A imersao tem por objetivo avaliar o engajamento do aluno (SAVI, 2011).
Dos alunos entrevistados 50% concordaram que se sentiram no ambiente do
jogo esquecendo o mundo ao redor; 71,4% concordaram gue nao viram o
tempo passar enquanto jogavam e 92,9% concordaram ter esquecido outas
preocupacdes para concentra-se apenas no jogo.
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Quanto ao divertimento, avalia-se a diversdo do aluno ao utilizar o jogo
(SAVI, 2011). Essa dimensao foi uma das mais importantes para avaliagéo e
validacdo do jogo. Dos alunos entrevistados 100% disseram que gostariam de
utilizar o jogo novamente, comprovando sua aprovacao por parte dos alunos;
92,9% recomendariam 0 jogo para os colegas; 100% dos alunos concordaram
que ficaram desapontados com o fim do jogo, pois queriam jogar mais; e 100%
disseram que se divertiram com o jogo.

Com relacdo a dimensdo competéncia, avalia-se a habilidade e
eficiéncia do aluno (SAVI, 2011). Na questdo sobre os alunos terem
sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo, 100% concordaram
com a afirmacao; 78,6% concordaram que conseguiram atingir os objetivos do
jogo por meio de suas habilidades.

A Figura 72 mostra os resultados, em percentuais, referentes as

respostas dos alunos ao avaliarem sua experiéncia.

Figura 72 - Gréfico experiéncia do usuério
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Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011).
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7.3.2.4 Aprendizagem

Na secado “Aprendizagem”, optou-se por aplicar apenas uma das trés
questbes sugeridas por Moody e Sindre (2003) relacionada com a
aprendizagem de curto prazo, esta, utilizada para avaliar o efeito do jogo sobre
a aprendizagem dos alunos. A referida questdo, “o jogo contribuiu para a
minha aprendizagem na disciplina?”, serviu para verificar a contribuicdo do jogo
em relacdo ao conteudo da sala de aula, 13 alunos (92,9%) concordaram com

a afirmacédo, apenas 1 aluno marcou a opg¢ao “nao sei”, conforme apresentado

na Figura 73.
Figura 73 - Gréfico aprendizagem
Aprendizagem
14
12
10
8
6
4
2
0
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Fonte: Elaborado pela autora

7.3.3 Discussao

A analise dos dados provenientes das observagdes durante a aplicagédo
do jogo e das entrevistas realizadas serviu para averiguar se as
funcionalidades e critérios pedagdgicos aplicados ao jogo educacional digital
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contemplavam as expectativas dos alunos participantes e se auxiliaram no seu
processo de alfabetizagéo.

Observou-se que o equilibrio entre aspectos graficos e pedagodgicos é
essencial para o sucesso do projeto. Essa medida evita que o aluno se canse
das atividades ou que veja a interface apenas como uma decoragao.

Entende-se que foi importante realizar um estudo envolvendo,
especificamente, o design e a usabilidade para o publico infanto-juvenil,
levando-se em consideracdo questdes envolvendo as cores mais apropriadas,
0s tipos de letra, entre outros aspectos que pudessem contribuir para aumentar
o interesse dos alunos, como por exemplo, imagens que estivessem de acordo
com a faixa etaria dos mesmos.

A utilizacdo do protétipo foi um momento muito enriqguecedor para a
pesquisa, pois a partir das duvidas e sugestdes dos alunos, puderam-se
modificar aspectos relevantes para a compreensao das atividades. Por fazer
parte do processo desde o inicio, observou-se o entusiasmo de cada aluno ao
ser questionado sobre suas preferéncias em relacao ao jogo.

O jogo desenvolvido foca na aprendizagem por meio da intervencao do
professor com o aluno. Nesse momento houve uma troca de conhecimentos,
pois, a0 mesmo tempo em que se ensinava também se aprendia. Assim, foi
possivel reconhecer nessa interagdao que € importante “estabelecer relacbes
entre as novidades que estdo sendo trazidas pelo professor com aquilo que o
aluno ja construiu previamente” (BECKER; MARQUES, 2009, p. 105).

A partir da analise dos questionarios, percebeu-se que 0 jogo
Alphabetiz@r teve um efeito positivo sobre os alunos, pois a analise de suas
respostas retornou um resultado coerente com o comportamento observado
durante a aplicacao do jogo.

Em suma, os alunos demonstraram interesse por realizar atividades
familiares, mas apresentadas de uma forma diferente, esforcando-se para
completa-las. Motivados pela utilizacdo do recurso digital, indicaram estar se
divertindo e, principalmente, mostraram-se dispostos a utilizar o jogo

novamente.
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Neste capitulo foi apresentada a avaliacdo do jogo Alphabetiz@r a partir
do questionario aplicado com os alunos participantes da pesquisa. Além disso,
foram expostas as consideracbes mais relevantes em relacdo ao
desenvolvimento e aplicacdo do jogo educacional digital, de modo a resumir

um pouco do conhecimento adquirido por meio dessa experiéncia.
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8 CONCLUSOES

Essa dissertacéo apresentou o desenvolvimento de um jogo educacional
digital, denominado Alphabetiz@r, destinado a alfabetizacdo de criancas do 3°
e 4° ano do EF, atendidas na SRM de uma escola municipal de Canoas. Na
construcdo do jogo, consideraram-se algumas teorias fundamentais para esta
escrita, como a legislacdo relacionada com a alfabetizacdo de criancas, a
psicogénese da lingua escrita, o brincar na infancia e a importancia dos jogos
educacionais digitais.

Em relacdo ao objetivo principal, conclui-se que o0 jogo educacional
digital Alphabetiz@r contribuiu com o desenvolvimento da aprendizagem de
alunos em processo de alfabetizacao fornecendo uma prética diferenciada com
resultados positivos em relacdo aos aspectos relacionados com a aquisicdo da
leitura e escrita.

Em funcdo disso, o jogo Alphabetiz@r também incentivou as
potencialidades dos alunos e o engajamento, contribuindo com o trabalho
desenvolvido na Sala de Recursos Multifuncionais, o qual visa a construcéo de
novos métodos de ensino voltado a alfabetizacéo.

Do ponto de vista da perspectiva construtivista o desenvolvimento do
jogo educacional digital possibilitou a valorizacdo da fala do aluno, de suas
experiéncias e conhecimentos prévios em termos de uso do computador, 0s
quais foram aproveitados tanto para elaborar o contetdo e o jogo,
propriamente dito, quanto para envolver o aluno na atividade.

Parte importante da constru¢cdo do conhecimento reside na capacidade
de entender que geracOes diferentes necessitam de praticas pedagdgicas
diferenciadas (BECKER; MARQUES, 2009). Assim, levando-se em
consideracdo o interesse dessa nova geracao pelas TICs optou-se por
desenvolver um recurso tecnoldgico que fosse destinado a alfabetizacdo e que

motivasse o aluno a aprender.
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Pensou-se em incentivar novas formas de abordar contetudos relevantes
aos interesses dos alunos, por meio da disponibilizacdo de um jogo
educacional digital incentivando, também, a utilizacdo das tecnologias como
forma de auxiliar no desenvolvimento da escrita do aluno.

Espera-se que o trabalho proposto possa contribuir para a realizagéo do
processo escolar de alfabetizacdo, levando-se em consideragdo o importante
papel do jogo nesse sentido, expandindo sua utilizacdo para outros alunos. No
entanto, entende-se que para efetivar essa proposta € importante conhecer e
compreender o desenvolvimento do aluno, sua relagdo com a aprendizagem e
como ela ocorre, levando-se em conta a individualidade de cada um.

Conclui-se, portanto, que o processo de alfabetizacdo exige o esforco de
todos os envolvidos para que oportunidades iguais estejam ao alcance dos
educandos. Portanto, a discusséo frente aos novos desafios, propostos pelas
tecnologias de informacdo e comunicacdo é fundamental para que haja um
resultado significativo na aprendizagem, promovendo um avanco das
potencialidades do aluno (BEHAR; TORREZZAN, 2009).

A insergcédo do jogo na educacao requer uma reflexdo sobre o conceito
de ensino e sobre sua relacdo com a qualidade de vida que ele pode
proporcionar ao aluno, ao possibilitar seu contato com 0S novos recursos
tecnoldgicos.

Percebe-se que, uma transformacao na educacéo exige mais do que a
insercdo das tecnologias na sala de aula, exige a compreensdo de que 0s
novos recursos tecnoldgicos devem permitir o engajamento dos estudantes,
com o propésito de que o conhecimento adquirido também seja util em
sociedade (GABRIEL, 2013).

Portanto, conclui-se que o jogo educacional digital Alphabetiz@r atingiu
seu objetivo ao auxiliar na aprendizagem dos alunos que se encontram em
dificuldades para evoluir no processo de aquisi¢cdo da leitura e escrita, seja pela
motivagdo ou por proporcionar um meio divertido de aprender. Organizar as

atividades pelos niveis resultou em uma pratica na qual foi possivel conhecer e
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compreender a capacidade cognitiva do aluno, como o modo de raciocinio a
respeito de sua escrita.

A partir dos resultados obtidos na avaliacdo do jogo Alphabetiz@r,
espera-se que outras melhorias sejam realizadas. Com relacdo aos trabalhos
futuros, pensando-se na facilidade de uso e nas contribuicbes que o jogo ainda
pode oferecer a aprendizagem, o aperfeicoamento sugerido para
complementar as funcionalidades inclui:

a) Avaliacao final: Inserir relatério com acertos e erros dos alunos;

b) Agente animado: Incluir um auxiliar digital para o aluno, para que o
mesmo possa ouvir o enunciado das atividades, sem a necessidade
de acompanhamento pelo professor;

c) Disponibilizar o jogo em tablet/celular: Possibilitar o uso do jogo em
dispositivos moéveis permitindo ao aluno dar continuidade aos seus
estudos, mesmo a distancia;

d) Criar novas atividades: Inserir mais atividades para cada nivel de
escrita, aumentando o desafio e as dificuldades;

e) Modificacbes: Permitir que o professor possa alterar aspectos
graficos, (como imagens, tipos de letras) e aspectos pedagodgicos
(como a modificacdo de uma atividade) em tempo real, sem a
necessidade de um programador.

f) Foco no ensino: Possibilitar auxilio aos professores para futuras

avaliacoes.

As funcionalidades descritas acima servem como sugestdo para
trabalhos que possam ser elaborados a partir da tematica aqui explorada.
Espera-se contribuir para tornar o jogo educacional digital, aqui desenvolvido,

cada vez mais atualizado com as exigéncias da nova geracéo de alunos.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA PAIS E/OU RESPONSAVEIS

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAD, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO
SUL —IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO — PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
[para pais efou responsaveis)

Prezado (a) Senhor (a)

Seu (PREEMNCHER COM O GRAU DE RELAE;EO:
FILHO; NETO; SOBRINHO) estd sendo respeitosamente convidado (a) a participar do
projeto de pesquisa intitulado: “Jogos digitais: Movas perspectivas metodoldgicas, diferentes
possibiidades para multiplas alfabetizagGes”, cujo objetivo principal & averiguar como um
jogo digital, através de critérios definides, pode potencializar o processo de ensino-
aprendizagem identificando as possibilidades e vantagens que o jogo pode trazer ao estudo
da psicogénese da lingua escrita. Este projeto esta vinculado ao mestrado profissional de
Informética na Educagéo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul — Campus Porto Alegre,
realizado pela pesquisadora Regina da Silva Lima, sob orientag8o da pesquisadora Marcia
Héfele Islab&o Franco.

A pesquisa sera realizada na A pesquisa sera realizada na Escola Municipal de
Engino Fundamental Ministro Rubem Carlos Ludwig, localizada na cidade de Cancas/RS,
afravés da aplicagfo do jogo digital em sala de aula e da participagdo na entrevista, apés
minha autorizacdo. Para a coleta de dados sera realizada a andlise dos dados obfidos
afravés das respostas das entrevistas e das observagdes realizadas durante a realizagdo
das atividades no jogo.

Fui alertado (a) que este estudo apresenta risco minimo para meu representado (a),
isto & pode ocomer algum tipo de desconforto emocional com a possibilidade de ndo
conseguir realizar alguma atividade do jogo satisfatoraments efou durante a entrevista.
Caso isso ocoma, sera encaminhado(a) para conversar, individualmente, com a
pesquisadora responsavel pela pesquisa, professora Regina da Silva Lima, a fim de receber
o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo de questionamento ou
divida poderei realizar o contato imediato com um dos pesquisadores responsaveis pelo
estudo que fornecera os esclarecimentos necessanos.

Foi destacado que a participag&o do meu representado(a) no estudo & de extrema
importancia, uma vez que espera-se que o3 alunos tenham a seu dispor um recurso didético
capaz de auxliar o processo de alfabetizacdo com a utilizagdo de tecnologias digitais e
adequagdo @ metodologia para nativos digitais. Além disso, o jogo sera uma importante
maneira de disseminar o conhecimento a respeito dos niveis de alfabetizag@o e possiveis
intervengdes, respectivamente.

Estou ciente e foram assegurados os seguintes direitos:

- da liberdade de retirar o consenimento, a qualguer momento, e que meu
representado(a) podera deixar de participar do estudo, sem que isso lhe fraga prejuizo de
qualquer crdem;,

- da seguranga de que ndo sera identificado (a) e que serd mantido cardter
confidencial das informagdes relacionadas a sua privacidade;

- de que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e apos o término da
pesquisa, de acordo com a Resolugdo 466/2016 do Conselho Macional de Saide;

- do compromisso de ter acesso as informages em todas as etapas do estudo, bem
como aos resutados, ainda que isso possa afetar meu interesse em gue meu
representadola) continue participando da pesquisa;

- de que nao havera nenhum tipo de despesa ou onus financeiro, bem como néo
havera nenhuma recompensa financeira relacionada com a participagio nesse estudo;




- de gque ndo esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo, coleta de material
bioldgico, ou experimento com seres humanos;

- de gue meu representado ndo responda qualguer pergunta que julgar
constrangedora ou inadequada.

Eu_ , portador do documento de identidade
(HUMERQ), aceito que meu representado{a) participe da pesquisa
intitulada: *Jogos digitais: Movas perspectivas metodologicas, diferentes possibilidades para
miltiplas alfabetizagdes”. Fui informado (a) dos objetives do presente estudo de maneira
clara e detalhada, bem como sobre a metodologia que sera adotada, sobre os riscos e
beneficios envolvidos. Recebi uma copia deste termo de consentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Local de de

Assinatura dos pais efou responsaveis Assinatura do (a) pesquisador(a)
Em caso de dividas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

CEPIFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu. br

Enderego: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 34493340

Pesquisador(a) principal: Regina da Silva Lima
Documento de ldentidade: 3067244859
Telefone para contato: 982344201

E-mail para contato: ginnahlima@@hotmail com
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO SUL - IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO — PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado {(a) Senhor (a)

Vocé esta sendo respeitosamente convidado(a) a participar do projeto de pesquisa
intitulado: *Jogos digitais: Movas perspectivas metodologicas, diferentes possibilidades para
miltiplas alfabetizagOes™. Este projeto esta vinculado ao mestrado profissional de
Informatica na Educagio do Instituto Federal do Rio Grande do Sul — Campus Porto Alegre,
redlizado pela pesquisadora Regina da Silva Lima, sob crientago da pesquisadora Marcia
Héfele Islabdo Franco.

A pesquisa sera realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental Ministro
Rubem Carlos Ludwig, localizada na cidade de Cancas/RS, através da aplicagdo do jogo
digital em sala de aula e da parlil::'pagiu na entrevista, apos minha autorizagdo. Para a
coleta de dados sera realizada a analise dos dados obtidos atraves das respostas das
entrevistas e das observagbes realizadas durante a realizagdo das afividades no jogo.

Fui alertado({a) que este estudo apresenta risco mlnmo isto &, pode ocomer algum
fipo de desconforto emocional com a possibilidade de nd3o conseguir realizar alguma
atividade do jogo satisfatoriamente efou durante a entrevista. Caso izso ocoma, serei
encaminhado para conversar, individualmente, com a pesquisadora responsavel pela
pesquisa, professora Regina da Silva Lima, a fim de receber o acompanhamento
necessario. Além disso, diante de qualguer tipo de guestionamento ou divida poderei
reglizar o contato imediato com um dos pesguisadores responsaveis pelo estudo que
fomecera os esclarecimentos necessanios.

Foi destacado que minha participagéio no estudo & de extrema importéncia, uma vez
que s& espera que os alunos tenham a seu dispor um recurso didatico capaz de auxiliar o
processo de alfabetizagiic com a ufilizagic de tecnologias digitais e adequagdc a
metodologia para nativos digitais. Alem disso, 0 jogo sera uma importante maneira de
dizseminar o conhecimento a respeito dos niveis de alfabetizagdo e possiveis intervenges,
respectivamente.

Estou ciente e me foram assegurados os seqguintes direitos:

- da liberdade de retirar o meu consentimento, a qualquer momento, e deixar de
participar do estudo, sem que isso me traga prejuizo de qualquer ordem;

- da seguranga de que ndo serei identificado (a) e que sera mantide carater
confidencial das informagdes relacionadas a minha privacidade;

- de que serdo mantidos todos os preceitos &tico-legais durante e apos o término da
pesquisa, de acordo com a Resolugiio 466/2016 do Conselho Macional de Salde;

- do compromisso de ter acesso as informagdes em todas as etapas do estudo, bem
como acs resultados, ainda que isso possa afetar meu interesse em continuar parficipando
da pesquisa;

- de que ndo haverd nenhum tipo de despesa ou dnus financeiro, bem como néo
havera nenhuma recompensa financeira relacionada & minha participag&o;

- de que ndo esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo, coleta de material
biologico, ou experimento com seres humanos;

- de ndo responder qualquer pergunta que julgar constrangedora ou inadequada.



Eu_ , portador do documento de identidade
(HNUMERQ), aceito participar da pesquisa intitulada: “Jogos digitais: Movas perspectivas
metodologicas, diferentes possibilidades para miltiplas affabetizagtes”. Fui informado (a)
dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada, bem como scbre a
metodologia que sera adotada, sobre os riscos e beneficios envolvidos. Recebi uma copia
deste termo de consentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
dividas.

Local

Aszsinatura do (a) participante Assinatura do (a) pesquisador(a)
Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

CEPIFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu. br

Enderego: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 34493340

Pesquisador(a) principal: Regina da Silva Lima
Documento de ldentidade: 3067244859
Telefone para contato: 982344201

E-mail para contato: ginnahlima@hotmail com
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APENDICE C - DISPONIBILIZACAO DAS IMAGENS REUTILIZAVEIS

NIVEL PRE SILABICO:

Elefante: https://pixabay.com/pt/elefante-%C3%Alfrica-elefante-africano-2923912/

Urso: https://pixabay.com/pt/urso-urso-pardo-vida-selvagem-1903099/

Zebra: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Grevys_zebra.jpg

Navio: https://pixabay.com/pt/cruzeiro-navio-cruzeiro-de-f%C3%A9rias-290913/

Rede: https://www.kickante.com.br/campanhas/tenha-uma-rede-de-dormir-em-casa

Dado: https://pixabay.com/pt/cubo-seis-jogos-de-azar-jogar-689617/

Mala: http://maletasdeviaje-baratas.com/la-mejor-maleta-de-viaje-pequena/

indio: https://noticias.bol.uol.com.br/ultimas-noticias/olimpiadas/2015/10/29/olimpiada-no-

mundial-indigenas-pedem-reconhecimento-de-esportes-nativos.htm

Oculos: https://pixabay.com/pt/%C3%B3culos-copos-de-vidro-oculos-redondo-2452504/

Formiga: https://fr.wikipedia.org/wiki/103_683e

Igreja: https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-

saborear/

Tomate: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tomate_2008-2-20.JPG

Melancia: http://giadinh.net.vn/song-khoe/8-ly-do-tuyet-voi-khien-ban-phai-an-dua-hau-mua-he-
nay-20170405150742634.htm

Abacaxi: https://pixabay.com/pt/abacaxi-%E9%B3%B3-p%C3%AAra-vasos-de-plantas-
%E9%A0%82-816527/

Uva: https://pixabay.com/pt/uva-uvas-planta-vinho-cultivo-4203/

Girafa: https://pixabay.com/pt/girafe-%C3%A1frica-animal-girafa-2692014/

Abelha: https://pixabay.com/pt/abelha-mel-jardim-natureza-inseto-525224/

Olho: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cor_dos_olhos

Quatro: https://pixabay.com/es/photos/numeral/

Cinco: https://pixabay.com/no/fem-5-nummer-tall-typografi-688059/

Nove: https://pixabay.com/sv/nio-9-antal-numeriskt-v%C3%A4rde-design-688055/

Letra U: https://pixabay.com/pt/letra-alfabeto-letras-min%C3%BAsculas-1181208/

Letra z: https://pixabay.com/sk/list-abeceda-mal%C3%A9-p%C3%ADsmen%C3%Al-abecedy-
1181203/

Letra t: https://pixabay.com/en/letter-alphabet-lower-case-1181209/

NIiVEL SILABICO:



https://pixabay.com/pt/elefante-%C3%A1frica-elefante-africano-2923912/
https://pixabay.com/pt/urso-urso-pardo-vida-selvagem-1903099/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Grevys_zebra.jpg
https://pixabay.com/pt/cruzeiro-navio-cruzeiro-de-f%C3%A9rias-290913/
https://www.kickante.com.br/campanhas/tenha-uma-rede-de-dormir-em-casa
https://pixabay.com/pt/cubo-seis-jogos-de-azar-jogar-689617/
http://maletasdeviaje-baratas.com/la-mejor-maleta-de-viaje-pequena/
https://noticias.bol.uol.com.br/ultimas-noticias/olimpiadas/2015/10/29/olimpiada-no-mundial-indigenas-pedem-reconhecimento-de-esportes-nativos.htm
https://noticias.bol.uol.com.br/ultimas-noticias/olimpiadas/2015/10/29/olimpiada-no-mundial-indigenas-pedem-reconhecimento-de-esportes-nativos.htm
https://pixabay.com/pt/%C3%B3culos-copos-de-vidro-oculos-redondo-2452504/
https://fr.wikipedia.org/wiki/103_683e
https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-saborear/
https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-saborear/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tomate_2008-2-20.JPG
http://giadinh.net.vn/song-khoe/8-ly-do-tuyet-voi-khien-ban-phai-an-dua-hau-mua-he-nay-20170405150742634.htm
http://giadinh.net.vn/song-khoe/8-ly-do-tuyet-voi-khien-ban-phai-an-dua-hau-mua-he-nay-20170405150742634.htm
https://pixabay.com/pt/abacaxi-%E9%B3%B3-p%C3%AAra-vasos-de-plantas-%E9%A0%82-816527/
https://pixabay.com/pt/abacaxi-%E9%B3%B3-p%C3%AAra-vasos-de-plantas-%E9%A0%82-816527/
https://pixabay.com/pt/uva-uvas-planta-vinho-cultivo-4203/
https://pixabay.com/pt/girafe-%C3%A1frica-animal-girafa-2692014/
https://pixabay.com/pt/abelha-mel-jardim-natureza-inseto-525224/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cor_dos_olhos
https://pixabay.com/es/photos/numeral/
https://pixabay.com/no/fem-5-nummer-tall-typografi-688059/
https://pixabay.com/sv/nio-9-antal-numeriskt-v%C3%A4rde-design-688055/
https://pixabay.com/pt/letra-alfabeto-letras-min%C3%BAsculas-1181208/
https://pixabay.com/sk/list-abeceda-mal%C3%A9-p%C3%ADsmen%C3%A1-abecedy-1181203/
https://pixabay.com/sk/list-abeceda-mal%C3%A9-p%C3%ADsmen%C3%A1-abecedy-1181203/
https://pixabay.com/en/letter-alphabet-lower-case-1181209/
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Mamao: http://gl.globo.com/economia/agronegocios/noticia/2016/10/mamao-papaia-e-alho-

poro-estao-mais-em-conta-diz-ceagesp.html

Macaco: https://get.pxhere.com/photo/wildlife-mammal-fauna-primate-close-up-vertebrate-
macaque-old-world-monkey-langur-capuchin-monkey-new-world-monkey-tufted-capuchin-white-
headed-capuchin-white-fronted-capuchin-96149.jpg

Gato: https://pixabay.com/pt/animal-gato-gato-dom%C3%A9stico-1601538/

Maga: https://pixabay.com/pt/ma%C3%A7%C3%A3-quadro-apple-royal-gala-1831158/

Mato: https://pixabay.com/pt/mato-capim-verde-natureza-2217298/

Mala: http://maletasdeviaje-baratas.com/la-mejor-maleta-de-viaje-pequena/

Igreja: https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-
saborear/

Galinha: http://www.lastampa.it/2012/01/03/societa/lazampa/a-parigi-vanno-di-moda-le-galline-
sul-balcone-VGaeGNdDc593YAISwRDnKM/pagina.html

Fogo: http://www.koningsteen.be/courses/volle-maan-vuur-ceremonie/

Padre: http://tobinstitute.org/priestly-resources/homily-21st-sunday-ordinary-time/

NIVEL SILABICO-ALFABETICO:

Borboleta: https://pixabay.com/pt/borboleta-azul-inseto-142506/

Chocolate: https://en.wikipedia.org/wiki/Chocolate

Cozinha: https://pixabay.com/pt/geladeira-cozinha-interior-design-2358603/

Nariz: https://pixabay.com/it/naso-narici-peli-del-naso-2790325/

Olho: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cor_dos_olhos

NiVEL ALFABETICO:

Chuva: https://www.pexels.com/search/raining/

Dinheiro: https://pixabay.com/pt/c%C3%A9dulas-dinheiro-real-nota-1195047/

Doce: https://pt.wikipedia.org/wiki/Brigadeiro_(doce)

Anel: https://www.etsy.com/listing/192102282/14-karat-yellow-gold-ring-for-women-hand

Sol: https://pxhere.com/en/photo/1016050

Luva: https://pxhere.com/pt/photo/1136771



https://pixabay.com/pt/animal-gato-gato-dom%C3%A9stico-1601538/
https://pixabay.com/pt/ma%C3%A7%C3%A3-quadro-apple-royal-gala-1831158/
https://pixabay.com/pt/mato-capim-verde-natureza-2217298/
http://maletasdeviaje-baratas.com/la-mejor-maleta-de-viaje-pequena/
https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-saborear/
https://viagensabreu.wordpress.com/2011/02/24/viseu-uma-regiao-a-descobrir-a-saborear/
http://www.lastampa.it/2012/01/03/societa/lazampa/a-parigi-vanno-di-moda-le-galline-sul-balcone-VGaeGNdDc593YAI5wRDnKM/pagina.html
http://www.lastampa.it/2012/01/03/societa/lazampa/a-parigi-vanno-di-moda-le-galline-sul-balcone-VGaeGNdDc593YAI5wRDnKM/pagina.html
http://www.koningsteen.be/courses/volle-maan-vuur-ceremonie/
http://tobinstitute.org/priestly-resources/homily-21st-sunday-ordinary-time/
https://pixabay.com/pt/borboleta-azul-inseto-142506/
https://en.wikipedia.org/wiki/Chocolate
https://pixabay.com/pt/geladeira-cozinha-interior-design-2358603/
https://pixabay.com/it/naso-narici-peli-del-naso-2790325/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cor_dos_olhos
https://www.pexels.com/search/raining/
https://pixabay.com/pt/c%C3%A9dulas-dinheiro-real-nota-1195047/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brigadeiro_(doce)
https://www.etsy.com/listing/192102282/14-karat-yellow-gold-ring-for-women-hand
https://pxhere.com/en/photo/1016050
https://pxhere.com/pt/photo/1136771

APENDICE D - RESULTADO DA TESTAGEM INICIAL

ALUNO ANO IDADE NIVEL INICIAL
1-2 3 10 Silabico
3-4 3 8 Silabico
5-6-7 3 9 Pre-Silabico
8 4 9 Silabico-Alfabético
9 4 10 Alfabético
10 4 10 Pre-Silabico
11 4 12 Silabico-Alfabético
12 4 12 Silabico-Alfabético
13 4 13 Silabico
14 4 13 Pre-Silabico
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APENDICE

E — QUESTIONARIO PROTOTIPO DE BAIXA FIDELIDADE

157

1 - Do que vocé acha que se trata?

Aluno 1 Um computador, para jogar.

Aluno 2 Para ver as letras, para escrever e trabalhar.
Aluno 3 O “ABC” serve para computadores.
Aluno 4 Um robd para limpar a casa.

Aluno 5, 6 Jogo.

Aluno 7 Leitura

2 - Que cores vocé gostaria aqui?

Aluno 1 Azul e preto

Aluno 2 Azul e cinza.

Aluno 3 Rosa e vermelho.

Aluno 4 Azul e verde.

Aluno 5 Azul e branco.

Aluno 6 Verde e azul.

Aluno 7 Branco e azul.

3 - Onde vocé deve clicar para mudar de atividade?
Alunos 1, 2, | Apontaram para a seta.

3,4,5,6,7

4 - Para que vocé acha que serve essa “caixa”’?

Alunos 1, 2, | Todos disseram que era para escrever 0 nome.
3,4,5,6
Aluno 7 Membéria.

5 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Alunos 1, 2,
3,4,5,6,7

Todos os alunos responderam que deveriam ligar as letras iguais.

6 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Colocar bem direitinho. (como assim?) Primeiro a arvore, a escada, a igreja, a
ovelha e a uva. (Por que nessa ordem?) Por causa dos desenhos... Ah, entendi,
€ porcausado A E, I, O, U.

Aluno 2 E a casa igual a que as ovelhas gostam (aponta ligando as figuras).

Aluno 3 Pintar.

Aluno 4 Separar as silabas.

Aluno 5 N&o sei.

Aluno 6 Para ver qual é para ficar.

Aluno 7 Rima.

7 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Tem que colocar em ordem para formar o nome dos desenhos... (como em
ordem?) Primeiro 0 A, na abelha, depois eu néo sei...

Aluno 2 Tipo... escrever vaca, ovelha... (com o lapis, aponta as letras certas).

Aluno 3 Pra ver qual nome que sdo dos bichos com as letras (aponta as letras).

Aluno 4 Separar as silabas.

Aluno 5 Completar.

Aluno 6 Soletrar.

Aluno 7 Jogo dos bichos, mudar os nomes (apontou as letras certas de VACA).

8 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 E porque néo ta a palavra certa (0 que tem que fazer?) tem que arrumar em
ordem... Tirar o F, 0 G (na ovelha) é igual ao jogo anterior... Nao (por qué?)
porgue néo tem a palavra.

Aluno 2 A mesma coisa que 0 outro s6 gue ja ta escrito.

Aluno 3 N&o sei.

Aluno 4 Colocar as silabas que faltam.

Aluno 5

Escrever os nomes nas linhas.
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Aluno 6

Botar junto 0s nomes (pega as letras iguais).

Aluno 7

Soletrar.

9 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Tem gue achar um desenho que comece com a letra A.

Aluno 2 Fazer as coisas que comecam com A (fala amor e aponta para o coracdo).
Aluno 3 Tem gque achar um apontador que comece com A.

Alunos Achar os desenhos que comegam com A.

4,5,6

Aluno 7 Achar o nome dos desenhos.

10 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Tem que achar a palavra que comece com C, T, G, B... (e para que serve o
desenho?) para colocar em cima (me da um exemplo) (aponta para o desenho
do buraco, a letra B e a palavra).

Aluno 2 Pra botar os nhomes dos bichos (ligou a letra e o desenho) (o que tu faz com a
palavra?) Os nomes...

Aluno 3 Tem que botar os nomes dos desenhos (como?) pega esse e bota aqui (aponta
a letra, palavra e o desenho certos).

Aluno 4 Colocar o desenho com a palavra.

Aluno 5 Clica assim e assim (aponta os trés pares na vertical).

Aluno 6 Saber o0 nome das coisas.

Aluno 7 Caca-palavras.

11 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Arrumar o alfabeto.

Aluno 2 Botar as letras A, B, C, D...

Aluno 3 Tem que achar a letra igual e pintar (aponta para todas as letras A).
Alunos Caca-palavras.

4,5,6,7

12 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Nao entendi esse. Acho que tem que achar, colocar a palavra aqui (aponta para
a linha).

Aluno 2 Para completar (como?) (mostrou com o lapis escrevendo a palavra no espago
indicado).

Alunos Tem que botar os homes.

3,4,6,7

Aluno 5 N&o sei.

13 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Alunos 1, 2 Escrever.

Aluno 3 Achar as letras iguais.

Alunos Ler.

4,5,6,7

14 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Alunos 1, 2 Musica.

Aluno 3 Tem gque botar em cima, mas ndo sei como, ndo tem as letras...

Aluno 4 Separar as silabas.

Alunos N&o sei.

56,7

15 - O que vocé acha que tem que fazer aqui?

Aluno 1 Ler.

Aluno 2 Achar as que comegam com a mesma letra.

Aluno 3 Achar as iguais.

Aluno 4 Desenhar.

Alunos N&o sei.

56,7




APENDICE F - ATIVIDADES COMPLETAS EDILIM / IMPRESSAS
NIVEL 1: PRE-SILABICO
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ATIVIDADE 1 EDILIM

ATIVIDADE 1 IMPRESSA

1 — SEPARE LETRAS E NUMEROS:

6-E-2-R-8-C

LETRAS NUMEROS

ATIVIDADE 2 EDILIM

(1]

" B

deldla

ATIVIDADE 2 IMPRESSA

2 — SEPARE VOGAIS E CONSOANTES:

O-D-M-U-G-A

VOGAIS CONSOANTES
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ATIVIDADE 3 EDILIM

ATIVIDADE 3 IMPRESSA

v ot T MALA
—

ELEFANTE URSO

OCULOS IGREJA ' ABELHA

ATIVIDADE 4 EDILIM
gy T W —— WL U camm

ATIVIDADE 4 IMPRESSA
4 — LIGUE AS PALAVRAS QUE COMECAM COM A MESMA LETRA:

ABACAXI ESCOLA
BOLA DOMINO
CASA BONECA
DADO FEIJAO
ELEFANTE CARRO

FACA ABELHA
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ATIVIDADE 5 EDILIM

ATIVIDADE 5 IMPRESSA

5 — ESCREVA NO QUADRADO A PRIMEIRA LETRA DE CADA DESENHO:

ATIVIDADE 6 IMPRESSA

6 — LIGUE AS LETRAS IGUAIS:

Ae *0
E- *a
le o
O e

Ue °u




ATIVIDADE 7 EDILIM

S

AN y- \)
o BT S e Ce—
———
N -

2.
o

ATIVIDADE 7 IMPRESSA

7 - MARQUE COM UM X AS FIGURAS QUE COMECAM COM CONSOANTE:

GIRAFA

T

ORMIGA
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ATIVIDADE 8 EDILIM

ATIVIDADE 8 IMPRESSA

8 — COLOQUE AS LETRAS NA ORDEM ALFABETICA:
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ATIVIDADE 9 EDILIM

ATIVIDADE 9 IMPRESSA

9 - MARQUE COM UM X SOMENTE AS LETRAS:

U I_I 4 z

ATIVIDADE 10 EDILIM

ATIVIDADE 10 IMPRESSA

10 - ESCREVA O NOME DO DESENHO:
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NIiVEL 2: SILABICO

INICIO NIVEL SILABICO EDILIM

IMPRESSA

LEIA A PARLENDA ABAIXO:
CADE O TOUCINHO QUE ESTAVA AQUI? O GATO COMEU.
CADE O GATO? FUGIU PARA O MATO.
CADE O MATO? O FOGO QUEIMOU.
CADE O FOGO? A AGUA APAGOU.

CADE A AGUA? O BOI BEBEU.

CADE O BOI? FOI BUSCAR TRIGO.

CADE O TRIGO? A GALINHA CISCOU.
CADE A GALINHA? ESTA BOTANDO OVO.
CADE O OVO? O PADRE COMEU?

CADE O PADRE? FOI REZAR A MISSA.
CADE A MISSA? ESTA NO ALTAR.

CADE O ALTAR? ESTA NA IGREJA.

ATIVIDADE 1 EDILIM

ATIVIDADE 2 IMPRESSA

1 - LIGUE A PALAVRA E A SILABA INICIAL

GATO - * PA
MATO - *GA
FOGO - * MA

PADRE - *FO
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ATIVIDADE 2 EDILIM

ATIVIDADE 3 EDILIM

ATIVIDADE 3 IMPRESSA
3 - LIGUE CADA PALAVRA COM SEU NUMERO DE LETRAS:

BOI- *3
GATO- -8
TRIGO- -7
IGREJA- *4
GALINHA- *5

TOUCINHO- *6
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ATIVIDADE 4 EDILIM

/<15 >

ATIVIDADE 4 IMPRESSA ]
4 — COLOQUE AS LETRAS NA ORDEM ALFABETICA: E-C-D-B-A-F-G

ATIVIDADE 5 EDILIM
T B )

-GRE-JA 1 SILABA 2 SiLABAS
GA-TO

3 SILABAS

- -

/<1200 >

ATIVIDADE 5 IMPRESSA
5 — SEPARE AS PALAVRAS PELO NUMERO DE SILABAS, ESCREVENDO-AS NO
QUADRO CORRETO:

GA-TO | -GRE -JA MA-TO GA - LI-NHA BOI

1 SILABA 2 SILABAS 3 SILABAS
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ATIVIDADE 6 EDILIM

ATIVIDADE 6 IMPRESSA
6 — OBSERVE AS IMAGENS E CONFORME A QUANTIDADE DE SILABAS ESCREVA SEU

NUMERO NO QUADRADO CORRETO:
N pr— > F D

> A,

2 SILABAS 3 SILABAS

ATIVIDADE 7 EDILIM

ATIVIDADE 7 IMPRESSA
7 — LIGUE A FIGURA COM SEU NOME CORRETO:

* PADRE * MATO - GATO * FOGO - GALINHA
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ATIVIDADE 8 EDILIM

ATIVIDADE 8 IMPRESSA
8 — LIGUE A FIGURA COM A SUA PRIMEIRA SILABA:

ST - L gan e

+ PA | + GA | * MA | +FO | - GA

ATIVIDADE 9 EDILIM

ATIVIDADE 9 IMPRESSA
9 — LIGUE A PALAVRA COM A ULTIMA SILABA:

IGREJA- * VO
GATO- +TO
FOGO- «JA

OvO- * GO
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ATIVIDADE 10 EDILIM

ATIVIDADE 10 IMPRESSA
10 — ESCREVA O NOME DA FIGURA:

NIVEL 3: SILABICO-ALFABETICO

INICIO NIiVEL ALFABETICO EDILIM

IMPRESSA

LEIA A CANTIGA ABAIXO:

BORBOLETINHA TA NA COZINHA

FAZENDO CHOCOLATE PARA A MADRINHA
POTI, POTI

PERNA DE PAU

OLHO DE VIDRO

E NARIZ DE PICA-PAU (PAU, PAU)
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ATIVIDADE 1 EDILIM

ATIVIDADE 1 IMPRESSA

1 — SEPARE AS PALAVRAS PELO NUMERO DE SILABAS, ESCREVENDO-AS NO LOCAL
CERTO:

FAZENDO — MADRINHA — PERNA - VIDRO — COZINHA - OLHO

2 SILABAS —
3 SILABAS -

ATIVIDADE 2 EDILIM

ATIVIDADE 2 IMPRESSA

2 — LIGUE A PALAVRA E A SILABA INICIAL:

COZINHA- *ma
BORBOLETINHA- * per
CHOCOLATE- * bor
PERNA- *na
NARIZ- *CO

MADRINHA- * cho
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ATIVIDADE 3 EDILIM
Silabico-Alfabetico )

RELACIONE O NOME E A FIGURA:

| BORBOLETINHA / CHOCOLATE /

COZINHA /

cozinha borboletinha | chocolate

Clique em V para corrigir!

SI<Loe >

ATIVIDADE 3 IMPRESSA
3 - LIGUE A FIGURA AO SEU NOME CORRETO:

« COZINHA / cozinha

* CHOCOLATE / chocolate

« BORBOLETINHA / borboletinha

ATIVIDADE 4 EDILIM
Silabico-Alfabetico N[

Ligue as palavras com seu niimero de letras:

)j_ borboletinha j
e
[ — 1
e
R

Clique em V para corrigir!

5

12

uinluln
O UL

<8

ATIVIDADE 4 IMPRESSA
4 — Ligue as palavras com seu nimero de letras:

borboletinha *5
cozinha ¢ 12
chocolate * 7
madrinha « *9

nariz * 8
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ATIVIDADE 5 EDILIM

ATIVIDADE 5 IMPRESSA

5 — LIGUE AS PALAVRAS QUE COMECAM COM A MESMA SILABA:

COZINHA- « chocalho
MADRINHA® * vida
VIDRO- * navio
NARIZe * macaco
CHOCOLATE- * cola
OLHO- * OVO

ATIVIDADE 6 EDILIM

ATIVIDADE 6 IMPRESSA
6 — SEPARE AS PALAVRAS QUE RIMAM COM:

NARIZ -
BORBOLETINHA —

GlZ — CHAFARIZ — FARINHA — MADRINHA — PERDIZ - COZINHA
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ATIVIDADE 7 EDILIM

ATIVIDADE 7 IMPRESSA
7 — LIGUE A PALAVRA COM SEU NUMERO DE SILABAS:

madrinha «

perna ¢

cozinha ¢ °2
vidro ¢ *3
fazendo

nariz ¢

ATIVIDADE 8 EDILIM

\H

| v,
5 0 v
| WCCOT

/<124~

ATIVIDADE 8 IMPRESSA

8 — LIGUE O NOME CORRETO DE CADA FIGURA:

OLHO - NARIZ - COZINHA - CHOCOLATE - BORBOLETINHA »
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ATIVIDADE 9 EDILIM

Silabico-Alfabetico W]

COLOQUE AS LETRAS EM ORDEM E FORME A PALAVRA:

Lo 12>

ATIVIDADE 9 IMPRESSA
9 - COLOQUE AS LETRAS EM ORDEM E FORME A PALAVRA:

A-L-B-0-T-R-0O-E-B

ATIVIDADE 10 EDILIM
Silabico-Alfabetico Eﬁn

QUAL O NOME DA FIGURA?

<
N
QEREEEE

<330

ATIVIDADE 10 IMPRESSA
10 ESCREVA O NOME DA FIGURA:
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INICIO NIVEL ALFABETICO EDILIM
Alfabetico )

Leia o poema abaixo:

Ou Isto Ou Aquilo (Cecilia Meireles)

Ou 56 tom chuva @ no sa tem sol
ou se tem sol & 180 se tem chuval

Ou se caka a luva @ ndo se pde 0 anel,
ou'se pe o anel & néo se caka a kval
Quem sobe nos ares nio fica no chao,
quem fica no chéo 14 sobe nos ares.

€ uma grande pena que o se possa

estar 80 mesmo tempo nos dois lugares!

Ou guardo o dinheiro @ n&o compro o doce,
o4 compro o doce & gasto o dinheiro

Ou sto ou aquilo: ou isto ou aquilo.

& vivo escolhendo o dia inteirol

N&o sei se brinco, o sei se estudo,

se sako comendo ou fico tranquio,

Mas ndo consegui entender ainda

qual & mehor- se é isto ou aquilo

15>

POEMA IMPRESSO

Leia o poema abaixo:

Ou Isto Ou Aquilo (Cecilia Meireles)

Ou se tem chuva e ndo se tem sol

ou se tem sol e ndo se tem chuva!

Ou se calca a luva e ndo se pde o anel,
ou se pde o anel e ndo se calcga a luva!
Quem sobe nos ares nao fica no chao,
quem fica no chao ndo sobe nos ares.

E uma grande pena que ndo se possa
estar ao mesmo tempo nos dois lugares!
Ou guardo o dinheiro e ndo compro o doce,
ou compro o doce e gasto o dinheiro.
Ou isto ou aquilo: ou isto ou aquilo...

e vivo escolhendo o dia inteiro!

N&o sei se brinco, nédo sei se estudo,

se saio correndo ou fico tranquilo.

Mas néo consegui entender ainda

qual é melhor: se é isto ou aquilo.

ATIVIDADE 1 EDILIM
Alfabetico D)

Ligue a palavra com suas letras embaralhadas:

Clique em V para corrigir!

<o 2>
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ATIVIDADE 1 IMPRESSA
1 — Ligue a palavra com suas letras embaralhadas:

DINHEIRO- * DCEO
DOCE:- * CACLA
CALCA- * DNEHIRIO
CHUVA- + CAHUV

ATIVIDADE 2 EDILIM
Alfabetico )

Qual palavra rima com CHUVA?

"" 1| LA
: @ LUVA
: Iil LUPA
III LUTA
<3 3>
ATIVIDADE 2 IMPRESSA
2 — Marque a palavra que rima com CHUVA:
LUTA LUA LUPA LUVA
ATIVIDADE 3 EDILIM
Alfabetico )

Clique nas letras e forme o nome da figura abaixo:

alblecldle|f|a|n|i]i|k|t|mn| @
flofplalr]s|t/ujviw|x]y|z]e| §
8

<S4

ATIVIDADE 3 IMPRESSA
3 — Escreva o nome da figura:
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:}é\ z \.s(‘ {o‘a S

ATIVIDADE 4 ED|L"V|
Alfabetico )

ENCAIXE AS FIGURAS EM SUAS LETRAS EMBARALHADAS!

Clique em V para corrigir!

Y<as=>

ATIVIDADE 4 IMPRESSA
4 -LIGUE AS FIGURAS AO SEU NOME EMBARALHADO:

* CVHUA

* AENL

+ DCOE

ATIVIDADE 5 EDILIM
Alfabetico D)

Coloque em ordem alfabética:

fico

Clique em V para corrigir!

<m0 >

ATIVIDADE 5 IMPRESSA
5 — Coloque as palavras em ordem alfabética: chédo — brinco — estar — dinheiro — fico — anel
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ATIVIDADE 6 EDILIM

Alfabetico D)
Ligue as palavras iguais:
- 7 <20
ATIVIDADE 6 IMPRESSA
6 — Ligue as palavras iguais:
grandee * COMPRO
compros * LUGARES
tranquilo * ’« GRANDE
lugaress *« TRANQUILO
guardoe * DINHEIRO
dinheiro * * GUARDO
ATIVIDADE 7 EDILIM
Alfabetico D)
SEPARE PELOS DIGRAFOS:
CORRENDO | CH RR
- 7 <12

ATIVIDADE 7 IMPRESSA
7 — ESCREVA AS PALAVRAS SEPARANDO PELOS DIGRAFOS:
ESCOLHENDO — CORRENDO — CHUVA — DINHEIRO

RR -
CH -
NH -
LH -

ATIVIDADE 8 EDILIM
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Alfabetico D)
Ligue a palavra ao nimero de silabas:
ST ——
S — = S —
Er el s —
R R R —
e O dmmmm
Clique em V para corrigir!
<>
ATIVIDADE 8 IMPRESSA
8 — Ligue a palavra ao nimero de silabas:
dinheiro « 2
sol ¢ o4
chuvae *3
escolhendo - °2
brinco « o1
ATIVIDADE 9 EDILIM
Alfabetico D)
Responda:
Qual das palavras abaixo tem 3 silabas?
III doce
Izl anel
IE estudo
E luva
Clique em V para corrigir!
<8

ATIVIDADE 9 IMPRESSA
9 — Marque a palavra que tem 3 silabas:

estudo

anel

doce

luva
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ATIVIDADE 10 EDILIM

Alfabetico W]

Qual o nome da figura?

luva

oS | chuva
|
sol
/ dinheiro
anel ‘

Clique em V para corrigir!

ATIVIDADE 10 IMPRESSA
10 — LIGUE A FIGURA AO SEU NOME CORRETO:

* anel

* luva

* sol

e chuva

« dinheiro
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APENDICE G — QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DO JOGO

Questionario de avaliacdo de jogos educacionais

<Alphabetiz@r: jogo educacional digital com base na psicogénese da lingua escrita para
alfabetizacdo de alunos atendidos em uma sala de recursos multifuncionais> - <21/05/2018>
Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo. Todos 0s
dados séo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas
fotografias poderdo ser feitas como registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum
local sem autorizacao.

<Regina da Silva Lima> - <ginnahlima@hotmailcom> <Canoas/RS> Turma:
Por favor, marque a carinha de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacao

abaixo.
Informacdes Demogréficas

Escola Ministro Rubem Carlos Ludwig
Turma

3°ano [] 4° ano []
Turno

Manha [J Tarde [J
Idade

9anos [1 10anos ] 11anos[] 12anos J 13 anos [

1. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais? Nunca L1~ Asvezes L1  Todos os dias [

Nunca [

2. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos ndo digitais?

As vezes [] Todos os dias [

Nunca [

3. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais ou ndo digitais em sala de aula?

As vezes [] Todos os dias []

Sim [

4. Vocé gostaria que o uso de jogos no ensino fosse uma pratica mais frequente?

Nzo [] Nzo sei []
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Afirmagoes

Sua avaliagao

Sua avaliacao

MOTIVACAO

ATENCAO

1. O design do jogo é atraente
(interface ou objetos, como cartas
ou tabuleiros).

Discordo

-10 +1

Concordo

D ® IZlIZl

2. Houve algo interessante no
inicio do jogo que capturou minha
atencdo.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZ] ® |:||:|

3. Avariagdo (de forma, conteudo
ou de atividades) ajudou a me
manter atento ao jogo.

Discordo

-10 +1

Concordo

D@Dé*@m

RELEVANCIA

4. O conteldo do jogo é relevante
para os meus interesses.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZ]IZIIZI

5. O funcionamento deste jogo
esta adequado ao meu jeito de
aprender.

Discordo

-10 +1

Concordo

DIZIIZI

6. O conteudo do jogo esta
conectado com outros
conhecimentos que eu ja possuia.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZ] ® |:||:|

CONFIANCA

7. Foi facil entender o jogo e
comecar a utiliza-lo como material
de estudo.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZ] ® |:||:|

8. Ao passar pelas etapas do jogo
senti confianga de que estava
aprendendo.

Discordo

-10 +1

Concordo

D@Déélj

SATISFACAO

9. Estou satisfeito porque sei que
terei oportunidades de utilizar na
pratica coisas que aprendi com o
jogo.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZI ® IZlIZl

10. E por causa do meu esforco
pessoal que consigo avangar no
jogo.

Discordo

-10 +1

Concordo

D@Déélj

EXPERIENCIA DO USUARIO

IMERSAO

11. Temporariamente esqueci das
minhas preocupagdes do dia-a-dia,
fiquei totalmente concentrado no
jogo.

Discordo

-10 +1

Concordo

D ® IZIIZI

12. Eu ndo percebi o tempo passar
enquanto jogava, quando vi o jogo
acabou.

Discordo

-10 +1

Concordo

IZI ® IZlIZl

13. Me senti mais no ambiente do
jogo do que no mundo real,
esquecendo do que estava ao meu
redor.

Discordo

-10 +1

Concordo

DDD
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14. Me diverti com o jogo. Discordo | -1 0 +1 Concordo
|

o 15. Quando interrompido, fiquei Discordo | -1 0 +1 Concordo Z 2 éé

= desapontado que o jogo tinha @ D I:l e I:l

E acabado (gostaria de jogar mais).

E 16. Eu recomendaria este jogo Discordo | -1 0 +1 Concordo ) éé

< para meus colegas. 6 ‘

5 ] O] L]
17. Gostaria de utilizar este jogo Discordo | -1 0 +1 Concordo e é{)
novamente e O I:l‘ = Iu
18. Consegui atingir os objetivos Discordo | -1 0 +1 Concordo e

z_‘, do jogo por meio das minhas @ O O ! O

Z habilidades.

'—

a

s 19. Tive sentimentos positivos de Discordo | -1 0 +1 Concordo e é{)

8 eficiéncia no desenrolar do jogo e I:] I:l (s I:l

APRENDIZAGEM
s 20. O jogo contribuiu para a minha Discordo | -10+1 Concordo %6
& . . e ae |
o aprendizagem na disciplina

SES O\=2/0O O

ag<g

zZo%

=)

o

<
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ANEXO A — ORIENTACAO PARA TESTAGEM

LT

___.  PREFEITURA DE

{0, CANOAS

SECRETARIA MUNICIPAL DA EDUCACAO DE CANOAS
DIRETORIA PEDAGOGICA
Orientacdes para a semana de avaliagdo diagndstica do Bloco de Alfabetizagéo
DIRETRIZES PEDAGOGICAS PARA O BLOCO DE ALFABETIZACAO

Diretriz 14 — Investigagdo obrigatoria, no inicio de cada um dos trés anos, feita pelo professor
com o0s responsaveis e com apoio do SOE/SSE da escola, das experiéncias extraescolares de
letramento dos/as aluno/as, ou seja, de suas vivéncias com a leitura, a escrita e a oralidade para além
do ambiente escolar, a fim de que se possa conhecé-los e delinear pontos de partida para o trabalho
pedagogico de significacdo do mundo letrado.

Diretriz 15 — Garantia no calendério escolar, em cada trimestre, de um periodo de avaliagdo
diagndstica e qualitativa das aprendizagens através da investigacdo das hipoteses sobre a leitura,
escrita e conhecimentos matematicos dos/as alunos/as, a fim de que se possaplanejar as intervencdes
didaticas para o sucesso no processo de aprendizagem, através da viabilizacdo do atendimento em
pequenos grupos com horarios especificos para entrevistas/avaliacGes diagnosticas adequadas a cada
um dos trés anos.

> 2°e3°ANOS

-A semana de avaliacdo inicial para 0os 2° e 3° anos serd 19 a 23 de marc¢o ou 21 a 27 de
mar¢o, onde os alunos serdo dispensados no intervalo, computando duas horas aula.

> 1°ANOS
- Para entrevista os alunos sdo dispensados no intervalo, computando duas horas aula, na
semana de 19 a 23 de marco ou 21 a 27 de margo. Cada escola organiza sua entrevista devendo
acrescentar os itens abaixo:

A crianca frequentou:
( ) Creche ( ) Pré-escola () Nenhum

Instituicéo:
( ) Pdblica ( ) Privada ( ) Nenhum

IMPORTANTE:
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- Os horarios deverdo ser organizados e enviados aos responsaveis explicando a importancia
deste momento.

- Em caso de davidas em relacdo as datas e organizac¢do do processo, entrar em contato com a
Diretoria Pedagdgica.

Abaixo elementos importantes que devem compor as testagens:

1° ano 2°ano 3%ano
Escrita e Escrita e Escrita do nome completo.
reconhecimento do nome. reconhecimento do nome. Palavras com silabas mais
Reconhecimento do Reconhecimento do | complexas para investigar a
alfabeto e associacdo da | alfabeto e associacdo da | ortografizacdo.
letra/som. letra/som. Leitura de texto simples.
Testagem 4 palavras. Testagem 4 palavras Escrita de texto (pode ser
NOmeros até 10 e |e 1 frase. feito com todos juntos).
quantificagdo. NUmeros até 30 e Desafios e historias
quantificagéo. matematicas de adicdo e subt.

simples com n° até 99.

Para alunos que nao
estdo alfabetizados acrescentar a
testagem de 4 palavras e 1 frase.

Sugestoes de livros para a realizagdo das testagens:

- O Menino que Aprendeu a Ver — Ruth Rocha (também em video pelo link ).

- O aniversario de seu alfabeto — Almir Piedade (video link ).

- A menina Palavra — Lucia Fidalgo.

Consideracdes

- O resultado das testagens deve ser encaminhado para a SME (DP) até 16 de abril,
impreterivelmente, conforme tabela/diagndstico em anexo.

- A tabela de expressdo da avaliagdo diagndstica deve ser feita em 3 vias: uma para a DP ,
outra para a supervisdo/orientacdo da escola e uma terceira via para a professora. Lembrando
que esta avaliacdo deve servir de instrumento para planejamento e intervencdes necessarias.
Solicitamos que seja entregue 0 modelo da entrevista realizada com o 1° ano.

- As testagens devem ser feitas exclusivamente pela professora que esta atuando com a turma,
podendo ser acompanhada pela equipe pedagdgica, se julgarem necessaria a participacao.

- A avaliagdo diagnostica também deve servir como um dos instrumentos para a
construcdo dos Planos de Metas dos alunos com necessidades especiais. Uma via deve ser entregue
para a DP que fard o acompanhamento junto a Diretoria de Incluséo.

- A cada final de trimestre é preciso prever a realizagdo da avaliacdo diagndstica, de acordo
com a organizagdo da escola, devendo ser entregue os resultados na SME para acompanhamento e
projecdes de acbes para o bloco de alfabetizacdo.

- Aos supervisores e orientadores escolares, solicitamos observar a entrega destes materiais
gue serd um dos instrumentos para que possamos trabalhar coletivamente no processo de
alfabetizacéo.

Canoas, 16 fevereiro de 2018.
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ANEXO B — CONSELHO DE ETICA E PESQUISA

INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCAGAO, CIENCIA E W "o
‘ TECNOLOGIA DO RIO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Jogos digitais: Novas perspectivas metodologicas, diferentes possibilidades para
miltiplas alfabetizagies

Pesquisador: Marcia Hafele Islab3o Franco

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 63634617.9.0000.8024

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO

Patrocinador Principal: Financiamento Froprio

DADOS DO PARECER

MNimero do Parecer: 2.097.887

Apresentagdo do Projeto:

A Lei 9384/88 proibiu a reprmla;;.in do 1% ao 3® ano do Ensino Fundamental, contudo, ainda avalia-se o
verdadeiro impacto que essa decisSo pode trazer no dmbito educacional. Mo ano de 2012, surgiu o Pacto
Macional pela Alfabetizagdo na ldade Certa (PNAIC) com o compromisso de alfabetizar criangas até, no
maximo, oito anos de idade, ao final do ciclo ou bloco de alfabetizagdo. Porém, a realidade nas escolas
publicas demonsira que o objetivo principal esta longe de ser atingido. Os educandos estio chegando &
etapa final do ciclo de alfabetizagie com muitas

dificuldades de aprendizagem, as guais v3o se acumulando conforme o passar dos anos. Alem disso,
percebe-se que os alunos estio enfrentando diversas barreiras duranie o processo de aprendizagem, pois
na maioria das veres, os professores ndo apresentam uma proposta pedagdgica de acordo com as novas
metodologias de educagdo. resultando assim em uma desvalorizagdo das habilidades dos alunos e
impedindo os seus avangos com relag:&n ao desenvolvimento cognitive & social. Infere-se que, abandaonar os
metodos tradicionais pode ser uma altemnativa para dermubar essas barreiras. Neste sentido, com o apoic
bibliegrafico de autores como Piaget, Ferreiro, Huizinga e Alves objetivou-se abordar a construgio de um
jogo digital, em um cenario de gameficagio, como suporie & Psicogénese da Lingua Escrita. Dessa forma,

esta
. RuaGanaral Osono, 348
Balrro: CENTRO CEP: 95.700-000
UF: RS Municiplo: BENTO GONCALVES
Talsfong: {54)3445-3340 E-mall: cepesquisadirs.edubr

Pringiroa 01 dm 84




INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCACAQ, CIENCIA E .%wal orma
‘ TECNOLOGIA DO RIO

Coninusglio do Farecer: 2,097 837

pesquisa apresenta a proposta de desenvolvimente de um jogo digital que possibilite o avango na
aprendizagem de alunos em processo de alfabetizagio. Espera-se que o jogo possa contribuir para a
elaboragie de um planc pedagogico adequado & nova realidade escolar, diminuindo as barreiras durante o
processo de aprendizagem.

Dbjetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: averiguar como um jogo digital, através de critérios definidos, pode potencializar o
aprendizado de aluncs em processo de alfabefliza;:ﬁﬂ, identificando as possibilidades e vantagens que o
jege pode trazer ao estudo da psicogénese da lingua escrita.

Objetivos Secundarios:

1) Desenvolver um jogo digital para awdliar no processo de alfabe‘lizag:éﬂ:

2) Invesfigar a contribuigio do jogo no processo de aprendizagem;

3) Analisar como as técnicas de gamificagio podem ser recursos maotivacionais e estratégicos no processo
de alfabetizagio.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

A pesquisa envolve risces minimos. Meste caso, pode cocomer algum tipo de desconforto emocional aos
alunos participantes, com a possibilidade de

n&o conseguir realizar alguma atividade do jogo satisfatoriaments efou durante as entrevistas.

Porém, caso oocofma os riscos, oS participantes serfo encaminhados para conversar, individualments, com a
pesquisadora responsavel pela

pesquisa, professora Regina da Silva Lima, a fim de receber o acompanhamento necessario. Diante de
qualquer tipo de questionamento ou divida, os participantes poderde entrar em contato imediatamente com
um dos pesquisadores responsaveis pelo estudo que fornecerio os esclarecimentos necessarios. Além
disse, os participantes também podem optar por ndo participarem das atividades efou das entrevistas.
Afravés desta pesquisa, espera-se obier um recurso didatico capar de ausiliar o processo de alfabetizagio
com a utilizagio de tecnologias digitais e

adequagio & metodologia para nativos digitais. Além disso, o jogo serd uma importante maneira de

disseminar o conhecimento a respeito dos niveis de alfabetizagdo e possiveis intervengies,

respectivamente.

Endersgo.  Rua General Osono, 346
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Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

EDUCACAQ, CIENCIA E
TECNOLOGIA DO RIO

A pesquisa visa contribuir para a realizagio do processo escolar de alfabetizagio, -se em consideragio o
papel do jogo nesse sentido. Além disso, visa conhecer & compreender o desenvolvimenta do alunc & sua
relagio com a aprendizagem.
Consideragbes sobre os Termos de apresentagio obrigatdria:
Os termos de apresentagio obrigatoria(TCLE, TCLE para os pais ou respensaveis e TALE) foram

apresentados e estio adequados & legislagio vigente.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:

M&o ha pendéncias ou inadequagies em relagio aos aspectos éicos da Pesquisa.
Consideragbes Finais a critério do CEP:
O projeto estd aprovado e, apos a finalizagio da Gltima etapa, conforme cronograma cadastrado na

Plataforma Brasil, o pesguisador possui o prazo de 60 dias para envio do relatdrio final via Plataforma.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguive Postagem Autor Situagio
Informagies Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 18/D6/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 865753, pdf 15:24:41
Projeto Detalhade /| Projeto_detalhado. pdf 18/05/2017 | Marcia Hafele Islabdd Aceito
Brochura 15:20:28 | Franco

{nyestigador _ - _ _
TCLE/ Termos de | Termodssentimento. pdf 18/D5/2017 | Marcia Hafele Islabag  Aceito
Assentimento / 14:56:42 | Franco
Justificativa de
Auséncia
TCLE ! Termos de | TCLE_Pais.pdf 17/05/2017 | Marcia Hafele Islab3d Aceito
Assentimento / 22:04:53 |Franco
Justificativa de
Auséncia
TCLE ! Termos de | TCLE pdf 17/05/2017 | Marcia Hafele Islab3d Aceito
Assentimentso | 21:57:37 |Franco
Justificativa de
Auséncia
QOutros EntrevistaModelo. pdf 17M05/2017 | Marcia Hafele Islabdd Aceito

21:20:18 | Franco
Outros carta_autorizacao. pdf 17052017 | Marcia Hafele Aceito
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Outros carta_autorzacao. pdf 21:18:11 Islabio Franco Aceito

Folha de Rosto folha_rosto. pdf 17/D5/2017 | Marcia Hafele Islab3g  Aceito
21:14:01 Franco

Situagio do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:

Maa

BENTO GOMCALVES, 02 de Junho de 2017

Assinado por:
Bianca Smith Pilla
(Coordenador)
Enderefo: Rua Gensral Osdrio, 346
Balrmo: CENTRO CEP: 35700000
UF: RS Municiplo: BENTO GONCALVES
Telefone: (58)3445-3340 E-mall: cepasquisaiiire.cdu br
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