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Resumo

O artigo apresenta o desenvolvimento do jogo digital Letrolandia, voltado & alfabetizac&o de criangas
de 4 a 6 anos. Estruturado como um parque de atividades pedagdgicas, o jogo busca articular a
alfabetizacéo as praticas sociais de leitura e escrita, favorecendo a compreenséo da fun¢éo social da
linguagem. Sua proposta centra-se na consciéncia fonoldgica como estratégia essencial para a
aprendizagem da leitura e da escrita. O prot6tipo foi organizado em quatro médulos, com atividades
ludicas, sequenciadas e contextualizadas, alinhadas as competéncias previstas na BNCC. Conclui-se
que os jogos digitais podem potencializar a alfabetizacdo, tornando o processo mais atrativo,
significativo e eficaz.
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Introducéo

A alfabetizac@o constitui um processo central no desenvolvimento das competéncias cognitivas,
sociais e culturais das criancas, assumindo papel decisivo nos anos iniciais da educacéo basica. Mais
do que o simples dominio do cédigo escrito, alfabetizar implica inserir a crianca em praticas sociais de
leitura e escrita, ou seja, promover o letramento. Como ressalta Magda Soares em sua obra
Letramento: um tema em trés géneros (SOARES, 2004, p. 19), o letramento corresponde ao conjunto
de praticas sociais que envolvem a linguagem escrita em contextos significativos, ampliando a fungéo
comunicativa da alfabetizacéo.

Um dos pilares desse processo € a consciéncia fonolégica — a capacidade de perceber e manipular
0s sons da fala — reconhecida como um dos principais preditores do sucesso na alfabetizagéo.
Conforme Moojen et al. (2008), essa habilidade é determinante para que a crianga compreenda a l6gica
do sistema alfabético. Nesse mesmo sentido, Capovilla e Capovilla (2004, p. 45) afirmam que “o
dominio da consciéncia fonoldgica é imprescindivel para que a crianga compreenda a légica alfabética
da escrita”.

Diante dos desafios contemporaneos da préatica pedagdgica e do crescente contato das criancas
com tecnologias digitais, torna-se necessario repensar as estratégias de ensino da alfabetizacéo.
Nesse cenéario, os jogos digitais emergem como ferramentas potentes para favorecer a aprendizagem,
ao aliarem aspectos ludicos a contetidos pedagdgicos. Kishimoto (2011, p. 89) reforca essa perspectiva
ao afirmar que “o brincar e o aprender ndo sao atividades excludentes, mas se complementam na
formacao integral da crianga”.

Pesquisas recentes também apontam para a relevancia dos jogos digitais no apoio a alfabetizacao.
Silva, Sousa e Castro (2020) demonstram que esses recursos constituem instrumentos eficazes
justamente por sua ludicidade e pela forma como aproximam o aprendiz do contetdo. De modo
complementar, Aragdo e Morais (2020) mostram que criangas alfabetizadas pelo método fonico
apresentam avancos em tarefas de consciéncia fonémica, mas evidenciam limites de um ensino
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excessivamente restrito, reforcando a importancia de metodologias mais integradas. Em &ambito
internacional, Sanchez-Vincitore e Henriquez Cross (2021) comprovaram que o0 uso de jogos
eletrdnicos potencializou o reconhecimento de silabas em criancas da educacéo infantil, confirmando
a contribuicdo da tecnologia para o desenvolvimento das habilidades iniciais de leitura.

E nesse contexto que se insere o presente estudo, cujo objetivo é descrever o desenvolvimento e a
fundamentacao pedagdgica de um jogo digital de alfabetizacdo denominado Letrolandia. Estruturado
como um “Parque da Alfabetizacdo”, o jogo propde atividades ludicas, interativas e sequenciadas,
baseadas nos principios do método Alfaletrar (SOARES, 2016) e na consciéncia fonoldgica. A proposta
busca demonstrar como a tecnologia pode ser integrada de forma significativa ao processo de
alfabetizacdo, promovendo o letramento por meio de experiéncias pedagogicas e ao mesmo tempo
prazerosas.

Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa de carater descritivo, centrada no desenvolvimento
de um recurso pedagdgico digital voltado a alfabetizag&o de criancas.

O processo metodoldgico foi estruturado em cinco etapas: levantamento bibliogréfico, concepcao,
pré-producao, producéo e testes.

O levantamento bibliografico consistiu na revisédo de literatura sobre alfabetizacéo, letramento,
consciéncia fonolégica, ludicidade na educacéo infantil e uso de tecnologias digitais no processo de
ensino-aprendizagem. Foram analisadas obras de referéncia, como Soares (2004, 2016), Capovilla e
Capovilla (2004), Moojen et al. (2008) e Kishimoto (2011), além de evidéncias empiricas nacionais e
internacionais (SILVA; SOUSA; CASTRO, 2020; ARAGAO; MORAIS, 2020; SANCHEZ-VINCITORE;
HENRIQUEZ CROSS, 2021), com vistas a embasar pedagogicamente a proposta do jogo.

A concepcdo partiu da fundamentacgéo tedrica, foram definidos os objetivos educacionais do jogo, o
publico-alvo, os conteldos a serem abordados e a estrutura geral das atividades. Também foram
estabelecidos critérios pedagdgicos e metodoldgicos para a sele¢do e organizacao das tarefas lidicas,
de modo a alinhar o contelido as competéncias fonoldgicas e de letramento previstas na abordagem
Alfaletrar.

Sua pré-produgdo contemplou a elaboragdo do roteiro e do design instrucional do jogo. Foram
criadas as 3 atividades, dentre elas a primeira: montando palavras, onde a proposta da atividade é criar
0 primeiro contato da criangca com as silabas, associando-as com as imagens criadas. A segunda:
Desenvolvendo a consciéncia fonologica, nessa atividade associamos a silaba com o som,
desenvolvemos um recurso onde quando clicado na silaba se escuta o som que ela narra. J& na terceira
atividade, desenvolvemos uma historia, seguida de uma cruzadinha para criar um contexto e uma
assimilacao da histéria com a atividade.

O jogo foi desenvolvido na engine Game Maker Studio 2, explorando recursos de animacéo,
interatividade, hiperlinks e inser¢cdo de audios para simular uma experiéncia lidica e envolvente. A
escolha dessa ferramenta deveu-se a sua acessibilidade e a facilidade de uso em ambientes escolares
que, muitas vezes, carecem de softwares especializados.

A primeira versao do jogo foi submetida a avaliagdo de um grupo composto por trés professoras
alfabetizadoras que atuam na escola EMEI Angela de Castro Fernandes Lopes, onde realizo o PIBID.
O objetivo foi analisar a clareza das instru¢des, a adequacao das atividades e a usabilidade do recurso.
Como sugestdo, foi solicitado que o jogo possuisse uma seta para sinalizar onde o avatar deve ir
primeiro; também foi sugerida a realizacdo da cruzadinha sem o banco de palavras, o que foi
implementado, assim como a inclusdo de uma histéria associada ao jogo. Em conclusao, o feedback
foi muito positivo: obtivemos interesse das trés docentes em aplicar o jogo na rede, visto que ele é
atrativo, objetivo, facil para uma crianca jogar sozinha e simples para uma professora utilizar em sala.

Como limitagdo deste estudo, ressalta-se que o prototipo foi avaliado exclusivamente por
professoras, sem a participagdo direta do publico-alvo infantil. A etapa subsequente da pesquisa prevé
a aplicacéo do recurso junto a criangcas em fase de alfabetizac&o, conforme sugestdo das docentes que
participaram da primeira avaliacéo, a fim de verificar, de forma empirica, sua eficacia no processo de
aprendizagem.

Resultados
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Os objetos de aprendizagem mediados por tecnologia sdo recursos digitais desenvolvidos com
intencionalidade pedagodgica, destinados a favorecer processos de ensino e aprendizagem em
diferentes contextos educativos. Mais do que simples ferramentas, esses objetos sdo estruturados para
articular conteudos, praticas sociais e objetivos de aprendizagem de forma interativa e acessivel. No
caso da Letrolandia, jogo desenvolvido na plataforma Game Maker Studio 2, atualmente em sua verséo
2.0 e em constante aprimoramento para otimizacdo de cada mddulo e inclusdo de novas atividades,
entende-se que, ao integrar ludicidade, feedback imediato e praticas alfabetizadoras alinhadas a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), constitui-se como um objeto de aprendizagem
mediado por tecnologia capaz de tornar a alfabetiza¢@o mais significativa, inclusiva e eficaz, como
apresentado na Figura 1.

e Motivacéo e engajamento
A ludicidade presente nos jogos digitais torna o processo de aprendizagem mais prazeroso,
despertando o interesse e a participacdo ativa das criancas (Kishimoto, 2011). Na Figura 1,
observa-se o avatar do jogo deslocando-se até a cabana para dar inicio a primeira atividade.

Figura. 1 — Ludicidade do jogo
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e Desenvolvimento da consciéncia fonoldgica
Jogos digitais favorecem habilidades como a percep¢éo de sons, rimas e silabas, fundamentais
para o dominio do sistema de escrita alfabética (Aragao; Morais, 2020).

e Promocéao da consciéncia fonémica
Apesar de dificuldades relatadas no ensino puramente fénico, recursos digitais podem apoiar
praticas mais interativas que estimulam a reflexdo sobre os fonemas de forma contextualizada
(Aragdo; Morais, 2020).

e Principio alfabético e reconhecimento de silabas
IntervengBes com jogos digitais mostram avancgos significativos no reconhecimento de silabas
e no entendimento da relagdo grafema-fonema, aspectos centrais da alfabetizac&o inicial
(Sanchez-Vincitore; Henriquez Cross, 2021). A Figura 2 apresenta a tela do jogo de
reconhecimento silabico, que utiliza apenas estimulos positivos, a fim de evitar a desmotivacao
das criancas e incentiva-las a perseverar até alcancar a resposta correta.

e Feedback imediato e aprendizagem autbnoma
O jogo fornece respostas instantdneas sobre o desempenho, permitindo que a crianga aprenda
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com 0s erros e avance em seu proprio ritmo, algo dificil de garantir em turmas numerosas
(Sanchez-Vincitore; Henriquez Cross, 2021).

e Experiéncia significativa de aprendizagem
Quando alinhados a BNCC, os jogos digitais contribuem para o desenvolvimento de
competéncias linguisticas e comunicativas, favorecendo praticas de leitura e escrita
contextualizadas (BRASIL, 2017). Na Figura 3, observa-se um dos jogos em desenvolvimento:
a Cruzadinha. Essa atividade desperta na crianca o conhecimento das letras e estimula a
formag&o de palavras, por meio da associagéo entre a imagem e a palavra escrita

Figura. 2 — Reconhecimento Sildbico
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e Incluséo e acessibilidade
Jogos digitais podem atender criancas de diferentes contextos socioeconémicos, ampliando o
acesso a praticas de alfabetizagdo inovadoras e inclusivas.

Figura. 3 — Cruzadinha
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Discusséao

O desenvolvimento do jogo Letrolandia evidencia o potencial pedagdgico dos jogos digitais como
recurso de apoio no processo de alfabetizacdo, sobretudo quando fundamentado em teorias
consolidadas como o método Alfaletrar, proposto por Magda Soares. Em sua obra Alfabetizacdo: a
questdo dos métodos, a autora afirma que “ndo se alfabetiza sem letrar” (SOARES, 2016, p. 75),
indicando que a alfabetizacéo deve ocorrer integrada as praticas sociais de leitura e escrita, e ndo de
forma mecénica e isolada.

O Alfaletrar, como metodologia, busca articular o ensino do sistema de escrita alfabética com o
letramento, ou seja, com a inser¢cdo da crianga em situacdes reais de uso da linguagem escrita. Como
destaca Soares (2016, p. 30), “a crianga precisa compreender que se aprende a ler e a escrever para
agir sobre o mundo por meio da linguagem escrita”. Nesse sentido, o jogo Letrolandia proporciona
vivéncias ludicas e contextualizadas, em que cada atividade representa um convite a leitura e & escrita
com significado.

A estrutura das atividades também esta fortemente ancorada no desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, competéncia essencial no inicio da alfabetizacdo. Morais (1995) Para Capovilla e Capovilla
(2004, p. 45), “o dominio da consciéncia fonoldgica € imprescindivel para que a crianga compreenda a
l6gica alfabética da escrita”.

O primeiro jogo desenvolvido em Letrolandia, que propde a formagéo de palavras a partir de silabas
moveis, trabalha diretamente com a consciéncia silabica e promove a autorregulacdo da aprendizagem
por meio da tentativa e erro, sem punicdes, o que € coerente com 0s principios do brincar na infancia.
Como enfatiza Kishimoto (2011, p. 89), “o brincar e o aprender ndo sao atividades excludentes, mas se
complementam na formacgao integral da crianga”.

J& o segundo jogo aprofunda esse trabalho ao incorporar o aspecto auditivo, permitindo que a
crianca ouca o som das silabas e da palavra completa. Essa atividade, além de promover o
reconhecimento fonoldgico, proporciona um treino auditivo essencial para a formacéo da base fonémica
da leitura, conforme propdem Moojen et al. (2008), que destacam a importancia de instrumentos
educacionais que desenvolvam essas habilidades de maneira sistematica e prazerosa.

Por fim, os jogos desenvolvidos demonstram alinhamento com as competéncias da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ao incentivar a escuta, a oralidade, o pensamento critico e a integracao da
linguagem escrita as praticas sociais desde a educacao infantil (BRASIL, 2017, p. 37). A iniciativa
também responde as demandas contemporaneas por praticas educativas inovadoras, mediadas pela
tecnologia, como defende Kenski (2012, p. 103), ao afirmar que “as tecnologias digitais transformam
as possibilidades de ensino e aprendizagem, proporcionando novos modos de interacdo e construgéo
do conhecimento”.

Conclusao

A partir do desenvolvimento e andlise do jogo Letrolandia, conclui-se que a integracdo entre
ludicidade, tecnologia e fundamentos teéricos-metodolégicos consolidados pode ampliar
significativamente as oportunidades de aprendizagem na alfabetizag&o infantil. Fundamentado no
meétodo Alfaletrar, de Magda Soares, e no trabalho com a consciéncia fonoldgica, o jogo propde uma
abordagem coerente com os principios da alfabetizacdo com letramento, defendendo que a crianca
deve compreender desde cedo o uso social da linguagem escrita (SOARES, 2016).

Ao promover a formagdo de palavras e a escuta fonolégica de maneira interativa e ndo punitiva,
Letrolandia favorece o engajamento, a autonomia e o prazer em aprender, aspectos fundamentais para
o desenvolvimento integral da crianca. Essas experiéncias reafirmam que os jogos digitais, quando
bem planejados, ndo apenas motivam, mas também aprofundam aprendizagens importantes, como
destaca Morais (1995), ao enfatizar o papel da consciéncia fonolégica como preditora do sucesso na
alfabetizacéo.

O projeto apresentado, mesmo em sua fase inicial, ja revela contribuicdes significativas para o
campo da educacao infantil, apontando para a necessidade de investir em préaticas pedagogicas
inovadoras, alinhadas as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2017) e as necessidades dos sujeitos
contemporaneos. Espera-se, com a continuidade do projeto e a ampliagcao de suas fases, consolidar o
jogo Letrolandia como uma ferramenta educativa relevante para a alfabetizacdo inicial no contexto
digital.
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