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RESUMO: O crescente papel da tecnologia no apoio a alfabetizagdo infantil emerge como um
campo de pesquisa e aplicagdo altamente promissor. Nesse cenario, o potencial inerente dos
jogos digitais em capturar e sustentar o engajamento das criangas no processo de aprendizagem
mostra-se particularmente significativo. Dentro deste contexto, o presente trabalho de pesquisa
focou no desenvolvimento e na subsequente aplicacdo de jogos digitais especificamente
projetados com um proposito educativo, visando auxiliar criangas que se encontram na crucial
fase de alfabetizacdo. Para guiar todo o ciclo de criacdo e validagdo, adotou-se a abordagem do
Design Thinking. Esta metodologia, reconhecida por sua natureza centrada no ser humano e
iterativa, foi escolhida por sua eficacia em priorizar a resolu¢ao de problemas complexos por
meio de solugdes inovadoras, baseadas em evidéncias sélidas e numa compreensiao
aprofundada das necessidades dos usuérios finais. Os jogos desenvolvidos foram testados
cuidadosamente com um grupo de seis criangas, com idades entre 6 € 7 anos, todas alunas de
uma escola publica localizada no Distrito Federal. Os resultados preliminares e as observacdes
coletadas durante a fase de aplicacdo indicam um notavel e espontaneo interesse das criangas
pela proposta ludica e educacional dos jogos. Estes achados sugerem fortemente que os jogos
digitais, quando concebidos com um foco pedagodgico claro e empregados como uma
ferramenta ludica e interativa, possuem um potencial significativo para colaborar de maneira
eficaz no complexo processo de alfabetizagao infantil.
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ABSTRACT / RESUMEN: The growing role of technology in supporting child literacy
emerges as a highly promising field of research and application. In this scenario, the inherent
potential of digital games to capture and sustain children's engagement in the learning process
proves particularly significant. Within this context, the present research focused on the
development and subsequent application of digital games specifically designed with an
educational purpose, aiming to assist children in the crucial phase of literacy acquisition. To
guide the entire creation and validation cycle, the Design Thinking approach was adopted. This
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methodology, recognized for its human-centered and iterative nature, was chosen for its
effectiveness in prioritizing the resolution of complex problems through innovative solutions,
based on solid evidence and a deep understanding of end-user needs. The developed games
were carefully tested with a group of six children, aged between 6 and 7 years, all students from
a public school located in the Federal District. Preliminary results and observations collected
during the application phase indicate a notable and spontaneous interest from the children in
the playful and educational proposal of the games. These findings strongly suggest that digital
games, when designed with a clear pedagogical focus and employed as a playful and interactive
tool, possess significant potential to effectively collaborate in the complex process of child
literacy.
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INTRODUCAO

A alfabetizacdo €, possivelmente, o processo mais importante da vida académica de
um individuo. Infelizmente, os indices ndo apresentam resultados satisfatorios. No Brasil, a
alfabetizacdo de criancas representa um desafio significativo, como evidenciado pelos
indicadores do programa “O Compromisso Nacional Crianca Alfabetizada” (Brasil, 2023),
promovido pelo Ministério da Educagao (MEC), que estabelece parametros e indicadores para
avaliar o progresso da alfabetizagdo infantil no pais, visando assegurar que as criangas estejam
alfabetizadas até¢ o final do 2° ano do ensino fundamental I. Em 2024, apenas metade das
criangas de 7 anos alcancaram o nivel de alfabetizacdo esperado para essa idade (Brasil, 2024).

Em um cendrio de expansdo tecnoldgica e maior facilidade de acesso as suas
ferramentas, torna-se necessaria a aplicagdo de ferramentas digitais como estratégia para
superar os obstaculos enfrentados por alunos em fase inicial de alfabetiza¢do (Ceccon; Porto,
2020). Conforme as diretrizes do Plano Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC), a
utilizacdo de jogos digitais como recurso pedagdgico em turmas de alfabetizagdo, pode
“favorecer tanto a compreensao da natureza e do funcionamento do sistema de escrita alfabética
quanto a consolidacao do processo de alfabetizagdo” (Brasil, 2015).

O Pimpolho Kids (Carvalho; Santos; Segato, 2022) ¢ uma ferramenta ludica e didatica
desenvolvida para auxiliar e complementar o aprendizado de criangas em fase de alfabetizagao.
Os jogos inicialmente apresentados foram o Jogo da Memoria e o Jogo da Forca.

A melhoria do Pimpolho Kids ¢ o foco deste trabalho, que introduz dois novos jogos,
Complete Palavras e Jogo dos 7 Erros. Eles foram desenvolvidos para associar figuras a
palavras escritas, visando ndo apenas estimular a leitura e a escrita, mas também promover o
foco e a criatividade das criangas em um ambiente interativo e atrativo. Adicionalmente, foram

implementados sistemas de pontuagdo individual para cada jogo, e, para a pagina do professor,



um relatorio detalhado com a pontuagdo de cada aluno, permitindo a visualizagao geral de todos
0s jogos ou de cada jogo separadamente.

O Design Thinking tem como uma de suas colunas principais a experiéncia do usuario,
e alinha-se em trés pontos principais: a empatia, que consiste em compreender o problema na
perspectiva do usuario; a colaboragdo, que preza pela integracao multidisciplinar para otimizar
as ideias, e a experimentagdo que inclui uma fase de testagens, para verificar o que foi pensado

anteriormente (Okubo, 2021).

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Soares (2011), a alfabetizacao vai além da simples decodificagdo de
letras e palavras. Ela compreende o processo de aquisi¢do do dominio da leitura e da escrita,
capacitando o individuo para essas praticas. Isso envolve ndo apenas a habilidade técnica de ler
e escrever, mas também o desenvolvimento de novas formas de compreensao, interpretagao e
uso abrangente da linguagem, que impacta diretamente o desenvolvimento do individuo e sua
participagdo na sociedade.

Um individuo pode ser alfabetizado e ndo ser letrado. Alguém que sabe ler e escrever,
alfabetizado, e ndo tem o habito de ler revistas, jornais e livros, ndo deve ser considerado como
letrado. Por outro lado, um individuo que interage e compreende o propdsito do mundo da
leitura e da escrita na sua vida, mesmo que com o intermédio de terceiros, ¢ considerado uma
pessoa letrada.

Os jogos digitais t€ém um papel significativo, funcionando como um meio de preservar
a ludicidade das atividades realizadas em sala de aula. A aplicacdo desses jogos em turmas de
alfabetizacdo representa uma ferramenta didatica com grande potencial, alinhando-se as
diretrizes do Plano Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC), pois eles podem
“favorecer tanto a compreensdo da natureza e do funcionamento do sistema de escrita alfabética
quanto a consolidag@o do processo de alfabetizagdo” (Brasil, 2015).

A interacdo constante da crianga nos jogos promove uma aquisi¢ao mais autdbnoma do
conhecimento. Esse aprendizado se da pela recorréncia dos temas escolares apresentados nos
jogos e pela relagdo continua que estabelecem com o aspecto divertido e imersivo. Assim sendo,
0 jogo pode ser considerado como método ludico que desperta o interesse de estudantes em
processo de aprendizagem (Melo; Segato; Mombach, 2019).

Os jogos oferecem inimeros beneficios as criangas, como o aumento do engajamento,



que as leva a uma maior imersao no contetdo das disciplinas. Além disso, eles estimulam o
raciocinio logico: desafios presentes nos jogos incentivam os alunos a buscar solugdes de forma
coerente e organizada, o que contribui significativamente para o desenvolvimento intelectual e
na evolugdo cognitiva. Portanto, a integragdo dessas ferramentas no contexto educacional ¢

fundamental, pois potencializa o engajamento e o aprendizado dos estudantes.

RESULTADOS

A Figura 1 exibe a tela inicial do perfil dos estudantes, onde sdao apresentados os jogos
disponiveis. O menu lateral oferece acesso rapido as informagdes do usuario, como nome, turma

e as pontuagdes individuais por jogo, além da pontuagdo geral.

Figura 1 — Tela do menu de jogos
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Ap0s a aplicagdo dos jogos, que foram testados com seis criangas, com idades entre 6
e 7 anos, foram realizadas coletas de dados no formato de questiondrio, individualmente com
cada crianga, para saber as opinides dos estudantes e as possiveis melhorias para o sistema. O
retorno foi bastante satisfatério, 83,3% das criangas aprovaram os “cenarios dos jogos”, e
66,7% acharam o “jogo complete palavras” mais dificil, enquanto 33,3% acharam “ambos os
jogos dificeis”.

Para o professor, foi disponibilizado um questionario estruturado com 9 afirmagdes,

que foram avaliadas em uma escala de concordancia do tipo Likert de 5 pontos de "Discordo



Totalmente" a "Concordo Totalmente", para aferir sua percep¢do sobre os aspectos visuais,
pedagogicos e de usabilidade da plataforma. O Quadro 1 apresenta, de forma organizada, as

perguntas e os resultados.

Quadro 1 — Resultado do questionério realizado com o professor

Resposta com base na escala linear
Discordo | Discordo Nio Concordo Concordo
totalmente Discordo e totalmente
Nem
Concordo

Perguntas

Quanto aos aspectos
visuais do

jogo, as cores, a
tipografia, as X
imagens, e os demais
elementos

sdo satisfatorios.

O cenario do jogo € X
atrativo

As criangas conseguem
interagir com 0s jogos a X
partir

das instrugdes textuais.

O jogo promove diversio.

w4 A

O jogo promove a
aprendizagem.

Os elementos presentes
nos

jogos  despertam o X
interesse € a

atencdio dos estudantes.
As criangas conseguem
navegar

pelos jogos X
tranquilamente.

A forma como os jogos
foram

desenvolvidos, aproxima
as X
criangas dos contetidos
abordados em sala de
aula.

o} jogo complete
palavras e o jogo dos 7 X
€rros proporcionam a
ludicidade na

sala de aula.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Os dados do Quadro 1 demonstram que a experiéncia em ambiente escolar foi benéfica
para as criangas. Os jogos digitais, por serem novidade para a turma, contribuiram para uma
pratica interessante e ludica, promovendo a integracao entre desafio e aprendizado.

De forma geral, os estudantes gostaram dos jogos, o jogo complete palavras foi
considerado o mais dificil, visto que, para acertar a letra que estava faltando na palavra, eles

tinham que repetir a prontincia algumas vezes. De acordo com o professor, a pesquisa foi bem-



sucedida, pois trouxe, além de uma rica aprendizagem, o interesse das criang¢as enquanto

jogavam e aprendiam.
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