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Resumo

O artigo analisa a construcdo e o uso de objetos de aprendizagem (OAs) como recursos facilitadores
da alfabetizacdo, destacando a importancia da integracdo das tecnologias digitais as préaticas
pedagdégicas. Foram desenvolvidos, na plataforma Wordwall, dois OAs em formato de jogos: um
anagrama de palavras e uma atividade de reorganizacdo de frases, aplicados a estudantes do Ensino
Fundamental como complemento ao conteldo trabalhado em sala de aula. A experiéncia revelou
desafios, como a dificuldade de leitura entre alunos do 2° ano e a impaciéncia dos mais velhos, mas
também evidenciou engajamento, curiosidade e autonomia no uso da ferramenta. Além disso, o
feedback automatico e a pontuacdo possibilitaram o acompanhamento individual do desempenho,
auxiliando o professor na avaliacdo do progresso dos estudantes. Assim, conclui-se que os OAs, ao
integrar recursos interativos e elementos de gamificacdo, ampliam as possibilidades pedagdgicas,
favorecem o engajamento e contribuem para uma aprendizagem mais efetiva.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Gamificagdo. Tecnologia na Educacdo. Wordwall.
Area do Conhecimento: Ciéncias Humanas - Educacéo
Introducéo

Os estudantes de hoje, por estarem em constante contato com a tecnologia tendem a rejeitar o
modelo tradicional de ensino ainda predominante em muitas escolas brasileiras, onde as tecnologias
ndo estdo plenamente integradas ao processo de ensino-aprendizagem (NUNES, 2020).

Segundo Nunes (2020, p. 12), “vivemos em um mundo de constantes transformacdes, exigindo do
homem um acompanhamento continuo das evolugdes tecnolégicas, refletindo também na educagéo,
pois hoje se tem uma gama de recursos digitais que auxiliam nas praticas pedagdgicas e na
aprendizagem do aluno”.

Neste contexto, os professores precisam se adaptar continuamente as novas exigéncias e
transformagbes que surgem tanto no mercado de trabalho quanto nas expectativas dos proprios
estudantes, que estdo familiarizados com as tecnologias de informagdo e da comunicagéo (TICs). O
uso dessas tecnologias contribui para a inovagdo no ambiente escolar, incentivando tanto o
desenvolvimento profissional dos educadores quanto a autonomia dos alunos.

O emprego de OAs na execu¢do das unidades curriculares pode ser um recurso facilitador do
processo de ensino-aprendizagem, pois visam facilitar a aquisicdo de conhecimento e a construcao
de competéncias de forma interativa, envolvente e personalizada. Um OA é um recurso educacional
digital ou néo, reutilizavel e modular, projetado para auxiliar no ensino e aprendizagem e podem
incluir videos, infogréficos, podcasts, flashcards, foruns, e-books e simuladores (Wiley, 2000).

De acordo com Carneiro e Silveira (2014, p.238) um OA precisa funcionar como um elemento
facilitador do processo de ensino e de aprendizado; para que isso ocorra, ele deve explicitar seus
objetivos pedagdgicos e ser estruturado de tal forma que seja autocontido (no que se refere ao
contelido abordado), permitindo ser reusado em outras atividades ou cursos, para além daquela para
o qual foi projetado.

Esta pesquisa tem como objetivo apresentar os processos para o desenvolvimento e os resultados
alcancados, por um estudante do 5° periodo do curso de Pedagogia, de uma Universidade
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Comunitaria de S&o José dos Campos, SP, para o planejamento e o desenvolvimento de dois objetos
de aprendizagem, no formato de jogos, voltados para a alfabetizacdo de alunos dos 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental I.

De acordo com Kapp (2012) e McGonigal (2011), a gamificacdo - entendida como a incorporacao
de elementos tipicos dos jogos, como pontuagdes, niveis e recompensas, em contextos nao ludicos -
configura-se como uma estratégia capaz de aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos,
favorecendo o alcance de objetivos especificos no processo de ensino-aprendizagem.

Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa de carater descritivo, centrada no desenvolvimento
de um recurso pedagdgico digital voltado a alfabetizacdo de criancas dos 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental I. O objetivo principal foi elaborar dois OA que simulassem jogos educativos e através
desse recurso tornar a alfabetizacdo significativa para estudantes. O processo metodoldgico foi
estruturado em cinco etapas:

e Levantamento bibliografico: Nesta fase inicial, realizou-se uma revisdo de literatura sobre
alfabetizacdo, letramento, consciéncia fonoldgica, ludicidade na educacéo infantil e o uso de
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem. Foram consideradas obras de
referéncia, como Hodgins (2000, 2002) e Filatro (2023) e buscas foram feitas no Google
Académico a partir das palavras-chave e suas variantes: objeto de aprendizagem, jogos
educativos, gamificacdo, desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Concepcdao: Foram definidos os objetivos educacionais do AO, o publico-alvo, os conteudos a
serem abordados e a estrutura geral das atividades. Nesta etapa, também foram estabelecidos
os critérios pedagdgicos e metodolégicos para a selecdo e organizacdo das tarefas ludicas,
buscando alinhar o conteddo com as competéncias fonoldgicas e de letramento previstas na
abordagem Alfaletrar, a qual descreve o0 processo de alfabetizagdo e letramento
simultaneamente, onde a crian¢ca aprende a decodificar o sistema escrito (alfabetizacdo) ao
mesmo tempo em que compreende e utiliza a leitura e a escrita em praticas sociais (letramento)
em gue compreende e utiliza a leitura e a escrita em praticas sociais (letramento).

Pré-producdo: Consistiu na elaboracdo do roteiro e do design instrucional do jogo. Foram
esbogcadas as telas, os caminhos de navegagdo e a sequéncia légica das atividades,
considerando elementos visuais atrativos, linguagem acessivel e estratégias de feedback.
Também foram selecionados os recursos gréaficos, sonoros e textuais compativeis com a faixa
etaria do publico-alvo.

Producédo: O OA foi desenvolvido utilizando o Wordwall, versdo gratuita, explorando recursos de
animacao, sonoros, interativos e gamificados para simular uma experiéncia ludica e envolvente.
A escolha dessa ferramenta se deu por sua acessibilidade e facilidade de uso em ambientes
escolares que muitas vezes carecem de softwares especializados. O Wordwall € uma plataforma
online que permite a criagdo de atividades educativas interativas e personalizadas, utilizando um
modelo gamificado. Com ela, € possivel criar OAs nos formatos de jogos, quizzes, competicdes,
jogos de palavras, etc.

Testes: Apés a finalizacdo da primeira versdo, o OA foi submetido a testes com um grupo
reduzido de professoras alfabetizadoras e profissionais da area da educacdo infantil, com o
intuito de avaliar a clareza das instrugbes, a adequacdo das atividades e a usabilidade do
recurso. As observacBes e sugestdes coletadas foram utilizadas para realizar ajustes e
aprimoramentos na versao final do OA.

Resultados

Como resultado, foram desenvolvidos dois OAs, no formato de jogos, cujo objetivo é apoiar o
processo de alfabetizacdo. Os OAs foram gerados em dois formatos visando diversificar os métodos
de aplicacado das atividades no ambiente escolar.

Na atividade 1 (Figura 1), optou-se pelo uso do modelo de anagramas, cujo objetivo da atividade é
formar palavras a partir de letras embaralhadas. O OA organiza as letras de forma automatica e foi
escolhido um fundo de quadro negro para simular um ambiente de sala de aula.
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O objetivo de aprendizagem desta atividade é ajudar o aluno a entender que as palavras sao
formadas por letras, que se organizam em silabas e, por fim, compdem a palavra completa. O uso do
Wordwall torna esse processo mais dindmico, pois permite ao aluno montar as palavras em diferentes
ordens, como ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Anagrama.

FONTE: os autores

Apos a finalizac@o da dinamica, o educador podera consultar qual o tempo que o aluno levou para
a realizacdo do jogo e qual a pontuacdo que adquiriu para classificar qual o desempenho do
estudante durante o game. O aluno também tem acesso ao gabarito na aba “mostrar respostas” ou a
uma nova tentativa no “Comecar de novo”. Segue abaixo exemplo na Figura 2.

Figura 2 — Jogo Finalizado: pontuacgéo e tempo.

JOGO FINALIZADO

Pontuacao Tempo

44 53. 9s

Ranking

Mostrar respostas

Comecar de novo

FONTE: os autores

Ao final da atividade, o site solicita que o aluno se identifique, podendo inserir informacdes como
nome, nimero da chamada e série. Caso prefira, o aluno também pode optar por ndo se identificar,
clicando na opcéo 'ignorar' e, assim, ndo aparecera no ranking. Na Figura 3 temos como exemplo um
aluno ficticio chamado Lucas, identificado como nimero 16 na chamada.

A atividade 2 (Figura 4), tem como foco o raciocinio l6gico dos alunos para organizar frases. O
texto utilizado para a elaborag¢é@o da atividade foi "Seu Lobo", do autor Sérgio Caparelli, permitindo
que os alunos desenvolvam interpretacdo de texto e habilidades de leitura. Esta atividade apresenta
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um fundo de verdo para ter uma identidade parecida com a floresta da Chapeuzinho Vermelho e é
sonorizado para enriguecer a experiéncia de aprendizado.

Esta proposta tem como objetivo de aprendizagem a organizacdo de uma frase retirada de um
texto previamente trabalhado com os estudantes. Esse recurso funciona como uns complementos ao
texto, exigindo que os alunos memorizem informacdes, reflitam sobre as a¢fes dos personagens e
interpretem suas falas.

Figura 3 —Jogo Finalizado: pontuacao e tempo.

Ranking

Lucas n:lé 54 1535

FONTE: os autores

Um diferencial importante desta atividade € o sistema de autocorre¢éo, caso o aluno coloque as
palavras fora de ordem, o proprio jogo sinaliza o erro, indicando quais palavras estdo corretamente
posicionadas. O ideal é que o professor conduza a primeira rodada do jogo junto com a turma, e nas
proximas, os alunos tentem resolver de forma autbnoma, com a correcado feita logo em seguida. A
Figura 4 apresenta uma etapa do jogo, na qual as palavras nos quadros amarelos ja foram colocadas,
pelo estudante, na ordem correta. J& as palavras nos quadros de cor vinho estdo fora de ordem,
aguardando a movimentacdo para a posi¢ao correta na frase.

Figura 4 — Atividade 2

FONTE: os autores

O primeiro passo da experiéncia foi testar a plataforma nos computadores da sala de informéatica e
nos chromebooks da escola, para verificar se o site realmente funcionaria. Isso porque sabemos que
a prefeitura costuma bloquear alguns enderecos, e havia a divida se o jogo rodaria sem travamentos
ou lentiddo por causa de sobrecarga. E importante lembrar que muitos aparelhos cedidos pela
prefeitura ndo sdo de Ultima geragdo, e dependendo do peso do site isso pode causar problemas
operacionais que acabam atrapalhando ou até desmotivando o processo de aprendizagem.
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A atividade foi aplicada tanto com os estudantes do 2° ano quanto com os alunos do 6° e 7° anos
do Ensino Fundamental, da Escola Maria Aparecida Ronconi. Entre os estudantes do 2° ano, ficou
evidente a dificuldade em ler os proprios comandos do jogo, como “Ranking” e “Mostrar respostas”, ja
que ainda ndo dominam totalmente a leitura. JA4 os alunos dos anos finais mostraram mais
impaciéncia para esperar as orientacfes passo a passo, preferindo avancar por instinto. Isso revela,
por um lado, certa pressa, mas também uma vontade ativa de exploracéo e autonomia na descoberta
da plataforma como ambiente de aprendizagem.

Discusséao

A distincdo entre jogos educacionais e gamificacédo é relevante para compreender suas aplicacdes
no contexto da alfabetizacdo. Enquanto os jogos constituem atividades estruturadas com regras
proprias, objetivos especificos e inicio, meio e fim bem definidos, a gamificacéo refere-se a aplicagao
de elementos caracteristicos dos jogos — como pontos, niveis, recompensas e desafios — em
contextos que ndo sdo, em esséncia, ludicos.

A elaboracéo de atividades gamificadas prop6e um processo de aprendizagem fundamentado na
teoria winnicottiana, que valoriza o brincar como forma de expresséo e desenvolvimento do self. As
ideias ttm como base o pediatra e psicanalista Donald Woods Winnicott, que defende uma
abordagem educacional dindmica, ludica e prazerosa. Para ele, o brincar permite a crianga absorver
conhecimentos de forma espontanea, sem que o processo de aprendizagem se torne cansativo ou
penoso (RODRIGUES, 2022).

Nesse contexto, destaca-se a afirmacdo: “E no brincar, e somente no brincar sendo criativo que o
individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral” (WINNICOTT,
1975, apud RODRIGUES, 2022, p. 11). A partir dessa perspectiva, compreende-se que as
brincadeiras sdo fundamentais para o primeiro contato da crianca com a realidade. Cabe ao adulto
mediar essas experiéncias, promovendo intera¢des que estimulem a imaginacado, a criatividade e a
construcdo de sentido.

Os objetos de aprendizagem potencializam a gamificacdo ao incorporar feedbacks imediatos,
conquistas e progressao modular, favorecendo a personalizagdo e a autonomia do estudante.

Além disso, uma das caracteristicas centrais dos OAs é a reusabilidade, pois permitem que um
mesmo recurso seja utilizado em diferentes contextos educacionais, plataformas ou disciplinas, sem
perder sua efetividade pedagégica. Essa flexibilidade possibilita que professores adaptem o objeto a
distintos niveis de ensino, adequando-o as necessidades especificas de cada turma ou aluno.

A presenca dos Chromebooks disponiveis na rede municipal de S&o José dos Campos — SP pode
ser um facilitador, permitindo que a atividade seja aplicada diretamente em sala de aula. O professor
utilizando o projetor podera conduzir a atividade de forma coletiva, respeitando o ritmo da turma e
fazendo demonstraces para os 30 alunos.

O projeto também pode ser desenvolvido na sala de informatica da escola, caso ndo haja a
disponibilizacdo de Chromebooks, o que geralmente ocorre em escolas do Fundamental | que ainda
ndo foram municipalizadas e integradas a rede.

Conclusao

O uso de objetos de aprendizagem configura-se como uma estratégia relevante para ampliar as
possibilidades de atuacdo docente e diversificar a transmissdo do conhecimento. Ao incorporar
recursos interativos e, em alguns casos, elementos de gamificacdo, esses objetos favorecem o
engajamento dos estudantes e contribuem para uma compreensao mais efetiva dos contetidos.

Entretanto, sua implementacdo enfrenta alguns desafios. A formacdo docente para o0 uso
pedagogico adequado desses recursos ainda € desigual, o que pode limitar seu potencial. Além
disso, a caréncia de infraestrutura tecnolégica em muitas escolas brasileiras representa um entrave a
adocdo mais ampla dessas praticas. Outro risco € o uso superficial ou meramente instrumental dos
objetos de aprendizagem, sem a devida articulagdo com o0s objetivos pedagdgicos, o que pode
reduzir seu impacto educativo.

Por outro lado, a reusabilidade desses recursos se apresenta como um ponto de destaque, pois
otimiza tempo, reduz custos e possibilita a interoperabilidade entre sistemas, incentivando o
compartiihamento entre professores e instituicdes. Ferramentas gratuitas como PowerPoint,
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Wordwall, Canva, Google Slides e EdPuzzle demonstram que é possivel criar conteldos acessiveis,
interativos e de qualidade mesmo sem conhecimentos avancados em programacao. Nesse contexto,
o papel do professor é central, assumindo nédo apenas a funcdo de transmissor, mas de mediador e
designer de experiéncias de aprendizagem.

Assim, conclui-se que os objetos de aprendizagem, quando utilizados de forma critica, planejada e
integrada as préaticas pedagdgicas, tém potencial para transformar o processo de alfabetizagdo. Para
isso, é essencial investir na formacéo docente, em infraestrutura adequada e em pesquisas que
aprofundem o entendimento sobre sua efetividade, garantindo que seu uso va além do aspecto
tecnoldgico e se consolide como recurso pedagdgico inovador e significativo.
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