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Resumo

O artigo explora o "Letters Effect Research”, um jogo educativo desenvolvido para apoiar o
aprendizado do alfabeto e habilidades oratérias em criancas, alinhado com o ODS 4.6 sobre
alfabetizacdo universal. A metodologia envolveu pesquisas qualitativas e quantitativas com a
populacdo geral e profissionais da educac¢éo, além de uma andlise bibliografica do "Guia teérico do
alfabetizador". Os resultados indicaram que jogos educativos podem melhorar a leitura e o
vocabulario, apesar de um uso limitado no ensino pratico atual. O estudo sugere que jogos interativos
séo eficazes para engajar alunos e que futuras implementacdes em escolas podem fornecer dados
para aprimorar a pratica educacional.

Palavras chaves: Alfabetizacdo, Gamificagdo Educacional, Jogos Interativos, Habilidades
Linguisticas.

Curso: Ensino Técnico em Desenvolvimento de Sistemas.
Introducéo

O desenvolvimento da leitura e da escrita sdo habilidades essenciais para o sucesso académico e
pessoal das criancas. Segundo Saveli e Tenreiro (2011) O brincar ao ser inserido nesse processo de
aprendizagem, atua além de uma simples atividade ladica, € uma forma de obter informacdes e
desenvolver habilidades importantes na crianca, como flexibilidade, curiosidade, convivéncia,
confianca e raciocinio. Por meio da brincadeira, ela aprende a persistir, a lidar com derrotas e a
perceber que novas oportunidades surgirdo. Além disso, adquire habitos e atitudes essenciais para o
convivio social e o crescimento intelectual.

O "Letters Effect Research" surge como um jogo promissor que visa auxiliar criancas na aquisicdo
de conhecimentos relacionados ao alfabeto e a habilidades oratérias. Observou-se a necessidade de
uma intervencdo ao meio dos objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS, 2024),
especificamente no paragrafo “educagdo de qualidade”, se¢cdo 4.6, em que o objetivo geral é a
alfabetizacdo de todos os jovens e adultos, sendo eles homens e mulheres. O objetivo principal para
o desenvolvimento da aplicagé@o é auxiliar criancas no aprendizado do alfabeto, palavras e fonética.

Lemle (2011) apresenta diversas recomendacfes para ajudar a superar as dificuldades em cada
etapa do processo de alfabetizacdo, enfatizando a relevancia do conhecimento do professor sobre
essas fases. Isso permite que ele exija habilidades adequadas ao nivel de alfabetizagdo do aluno,
utilizando uma variedade de recursos.

A criacdo de um jogo que utiliza atividades interativas, recursos visuais e auditivos atrativos e uma
narrativa licida para desenvolver habilidades essenciais para a leitura e escrita, como
reconhecimento de letras, sons e ortografias. O intuito é que seja utilizado por criancas de 4 a 7 anos
ou mais, o publico-alvo do jogo também pode incluir criancas de mais idade e adultos que visam
aprimorar suas habilidades de linguagem, utilizados softwares modernos de desenvolvimento de
jogos, sprites, texto audio e imagem.
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Metodologia

A partir objetivo definido, a procura de informacdes sobre a proposta do jogo interativo ao meio
educacional, pelos habitantes comuns e profissionais da area.

Realizadas pesquisas qualitativas e quantitativas com a populacdo geral com o intuito de levantar
informacdes a respeito da pertinéncia e aceitacdo de uma ferramenta interativa ao ensino basico
atual, elaboradas questdes a respeito da observacdo direta das familias dos entrevistados, em
relacdo ao processo de alfabetizacdo do adulto ou crianga, buscando levantar instrumentos
familiarizados, assim como a frequéncia e interesse de interagdo do publico alvo, e os aspectos que
essa interagdo proporciona.

O segundo passo baseia-se entrevistar profissionais pedagogos que atuam ou ja atuaram na area,
dados como dificuldades encontradas tanto pelo entrevistado como seus alunos enfrentaram, a
motivacdo e resposta de criancas a respeito de jogos e atividades interativas na sala de aula, o
impacto que uma integracdo entre jogo e aprendizado pode apresentar, quais dados séo relevantes a
se ter acesso, 0 ambiente e a infraestrutura escolar, quais temas e atividades sdo mais bem vistos e
aceitos, quais técnicas utilizadas, mediacéo, atuacao durante atividades ludicas, uso de atividades
para casa, presenca de competi¢fes , habilidades socioemocionais e importancia de feedbacks.

Segundo (Magalhdes, 2012) a escrita é complexa para criangas, mas 0s jogos ajudam no
desenvolvimento motor necessario para essa habilidade. Além disso, o brincar estimula a criatividade,
habilidades sociais e o desenvolvimento cognitivo, promovendo cooperacdo e concentracao.

A partir de criancas de escolas em processo de alfabetizacdo, entrevistadas através de perguntas
sobre levantamento de informacdes como atividades de interesse, matérias escolares favoritas e
rotina de estudo.

Por fim, uma andlise bibliogréafica aprofundada dos materiais de estudo como o: “Guia tedrico do
alfabetizador”, escrito por Lemle (2011), “Ludicidade na aquisi¢do da leitura e escrita instrucdes a
respeito das capacidades necessarias” por Magalhdes (2012) e “Organizagdo dos tempos e dos
espagos na educacdo infantil” de Valente (2002), ofereceram um melhor entendimento sobre os
passos basicos, as complicacdes, possiveis falhas e relagBes da lingua falada e escrita ao decorrer
da alfabetizagdo dos jovens. Através dessas informacdes um sistema intuitivo e eficiente foi planejado
para a construcdo do jogo.

Resultados

As principais dificuldades descritas no processo de alfabetizagéo de acordo com a professora
s&o0: a escrita cursiva, a coordenac¢do, a comunicacao e a distracao constante dos alunos.

Os docentes consideram pertinente a utilizacdo de softwares para auxilio da alfabetizacao,
apontam que a aplicagdo deve ter formato de jogo para maior engajamento dos discentes, este deve
conter objetivos claros, promog¢éo de estimulos fisicos, empatia, responsabilidade, cooperacéo, ética,
memoria e raciocinio (Claudineia e Daniela, Pedagogas e professoras, 45 anos e 41 anos).

Os jogos podem ser usados no aprendizado para construir autoconfian¢ca, aumentar a
motivacdo e proporcionar uma pratica significativa. Mesmo jogos simples podem oferecer
informacdes e praticar habilidades, promovendo destreza e competéncia. (Silveira e Barone, 1998)
Durante as pesquisas com a populacdo, uma predominancia de criangas em processo de estudo,
revelam o contato frequente com atividades digitais e a falta do uso de jogos no incentivo das aulas
praticas em sala de aula.

Gee (2007) afirma que os jogos digitais eficazes, incorporam principios solidos de
aprendizagem e oferecem valiosas licdes sobre como aprendemos, tanto dentro quanto fora das
escolas, independentemente de estarem diretamente ligados ao ambiente escolar.

Os responsaveis por criangas em processo de alfabetizacdo enfatizam que uma aplicacao
que aperfeicoe a leitura e do vocabulario sdo pontos chaves apontados pela pesquisa, assim como o
interesse pelo uso de jogos durante a instrucdo de alunos, sendo eles evidenciados com
caracteristicas como a simplicidade, atratividade, interatividade, progressdo gradual de desafios e
dinamicidade.
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De acordo com Valente (1993) sobre a aplicacdo dos jogos educacionais, a abordagem
pedagdgica adotada é a da exploracdo autbnoma, em contraste com a instrucdo direta e explicita.
Defensores dessa filosofia acreditam que as criancas aprendem melhor quando tém a liberdade de
descobrir relacdes por conta prépria, em vez de receberem ensinamentos explicitos.

Com base nas informacgfes obtidas, observou-se a demanda de um jogo que atenda as
necessidades descritas e ofereca ampliagdo educacional, futuramente a escolha de um ambiente
escolar infantil para atuar como um ambiente de testes, a ser realizado juntamente com a
colaboragdo com duas escolas diferentes, sendo elas respectivamente particular e uma publica, com
0 acompanhamento dos professores e a avaliagdo do processo de aprendizagem da turma, €
possivel se chegar a um resultado conclusivo por intermédio dos dados.

Figura 1 — Logo da aplicacdo

Fonte: Os autores (2024).

Discusséo

E observado que as criancas de hoje em dia possuem aparelhos eletrénicos portateis a
disposi¢cdo, mas utilizam-no primariamente para entretenimento impedindo assim a aprendizagem, 0s
familiares destacam veemente a importadncia de haver uma alternativa didatica que cative o0s
discentes dando apoio escolar, portanto ha necessidade de ser chamativo e interativo.

De acordo com o progresso de fazer o jogo educacional, percebe-se a o quéo ardiloso é
encontrar especialistas da area de alfabetizacdo, porém a pesquisa aprofundada sobre o assunto
para melhorar a educacdo do seu publico-alvo ainda se demonstra pertinente. Seria plausivel a
adicdo de modelos de adaptacdo de jogos educacionais para atender diferentes estilos de
aprendizagem, também a criacdo de metodologias de coleta de dados para fins de analise e feedback
e a eficacia da instrugdo, e com isso a implementagdo em um futuro ndo téo distante, para auxiliar
diferentes disciplinas para se tornar a aprendizagem mais completa e eficaz.

E prudente ressaltar que que jogos digitais ndo substituem os métodos tradicionais de ensino,
a importancia da pesquisa deste tema é que ele esta relacionado a um aprendizado entretenido, algo
que ao mesmo tempo traga conteldo, faca com que o usudrio fixe sua atencéo de forma prazerosa.

Gréfico 1 - Pesquisa de campo realizada com responsaveis sobre suas criangas.

Com gual frequéncia essa crianga interage com jogos eletronicos?

. Todos os Dias
. Apenas acs finais de semana

. Aproximadarnente 3 vezes por semana

Fonte: Os Autores (2024).
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Conclusao

O "Letters Effect Research” tem potencial para melhorar a alfabetizacdo ao proporcionar uma
abordagem interativa e atraente ao ensino do alfabeto e habilidades oratérias. A implementagdo e
avaliagcdo em ambientes escolares sao passos cruciais para validar sua eficacia e adaptabilidade.

A pesquisa geral indicou que jogos educativos podem melhorar significativamente a leitura e o
vocabulario, além de despertar o interesse dos alunos, especialmente quando sdo simples, atraentes,
interativos e oferecem uma progressao gradual de desafios. A necessidade de um jogo que atenda a
essas demandas educacionais € evidente.

Para validar e aprimorar o jogo, é essencial conduzir testes em ambientes escolares variados, com a
colaboragéo de escolas particulares e publicas. A coleta e analise de dados durante esses testes
forneceréo insights valiosos sobre a eficacia do jogo e permitira ajustes para melhor atender as
necessidades educacionais dos alunos. A implementacgéo e avaliacdo em diferentes contextos
escolares serdo fundamentais para garantir que o jogo contribua de forma significativa para o
processo de aprendizagem.mari
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