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1 INTRODUCAO

A alfabetizagdo ¢ um pilar essencial para o desenvolvimento humano, constituindo-se como
base para o aprendizado ao longo da vida e para a participagdo ativa na sociedade (UNESCO,
2023). No entanto, quando o processo de ensino se fundamenta apenas em métodos tradicionais de
ensino, frequentemente centrados na memorizagao e na transmissao unidirecional do conhecimento,
surgem obstaculos no engajamento dos estudantes, gerando desmotivagdo e impacto negativo no
desempenho escolar (Gee, 2003). Nesse contexto, a utilizagdo de jogos educacionais como
estratégia pedagdgica desponta como alternativa promissora, pois alia motivagao, interatividade e

construcao significativa do conhecimento (Prensky, 2001).

Diversas iniciativas tém demonstrado resultados positivos na utilizacdo de jogos como
recursos pedagdgicos. Um exemplo ¢ o NatQuiz, um jogo educacional desenvolvido Leoncio ef al.
(2019) aplicado em disciplinas técnicas do ensino médio integrado ao curso técnico em Redes de
Computadores no IFTO — Campus Araguatins. Segundo os autores, “o jogo obteve boa aceitagdo
entre os participantes e se mostrou uma ferramenta pedagogica promissora nos processos de
ensino e aprendizagem dessas disciplinas”, destacando-se pela capacidade de estimular a

participacao ativa, refor¢ar conteudos e aumentar o interesse dos estudantes.

De modo semelhante, o jogo Word Run, desenvolvido por Sousa e Silva (2019) com o
proposito de aprimorar o vocabulario em inglés por meio da associagdo ludica entre figuras e
palavras, apresentou resultados positivos. Os autores destacam que, ao interagir com 0 recurso, os
participantes demonstraram maior capacidade de memorizagdo do vocabulario e maior engajamento
nas atividades, além de relatarem que o carater lidico da proposta contribuiu para reduzir a

ansiedade durante o processo de aprendizagem da lingua

No campo da educagdo ambiental, o R3 GAME, desenvolvido por Tavares et al. (2018) com
o objetivo de auxiliar o processo de sensibilizagcdo ecoldgica, apresentou resultados interessantes. O
estudo evidenciou que o jogo favoreceu a ampliacdo do conhecimento dos estudantes sobre praticas
sustentaveis, estimulou atitudes responsaveis e despertou o interesse por questdes ambientais de

maneira ludica e participativa.
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Inspirado por experiéncias como essas, surge o projeto "Letras em Ac¢do: Alfabetizacao
Gamificada”, que tem como objetivo tornar o aprendizado da leitura e escrita mais ladico e
motivador através de jogos. Reconhecendo os desafios da alfabetizagdo, o projeto alia diversdo e
educacdo como estratégia inovadora para engajar as criangas, transformando o ensino em uma

experiéncia significativa e eficaz.
2 OBJETIVO

Este estudo tem como objetivo investigar o potencial da gamificagdo no processo de
alfabetizacdo, analisando de que forma os jogos educativos podem contribuir para o
desenvolvimento mais eficaz e motivador das habilidades de leitura e escrita em criangas do ensino
fundamental.

3 MATERIAL E METODOS
A metodologia do trabalho esta estruturada em etapas. E importante ressaltar que o presente
estudo encontra-se em andamento e, portanto, algumas etapas ja foram concluidas e outras estdo

em desenvolvimento. A saber, as etapas previstas para atingir os objetivos propostos nesse trabalho

estdo ilustradas no fluxograma “Figura 1 e serdo explanadas posteriormente.

Figura 1 - Fluxograma com as demais etapas metodologicas:

Aplicagdo de testes Andlise dos resultados dos Reunido com professores e
diagnésticos de testes para segmentacdo Orientador para ajustar as Defini¢do dos requisitos
alfabetizagdo das criancas em diferentes atividades pedagégicas com funcionais da plataforma.
disponibilizados pela niveis de habilidade. base nos resultados.

Desenvolvimento da
primeira versdo da
plataforma.

SEMED.

Etapa 10

Testes beta da plataforma Refinamento da plataforma Testes adicionais com uma Ajustes finais da plataforma
com um pequeno grupo de com base no feedback amostra maior, coletando e lancamento para o grupo
criangas inicial. mais feedback. completo.

Coleta de feedback continuo
sobre os jogos e atividades.

Etapa 1 - Levantamento inicial do nivel de alfabetizagdo das criangas participantes.
Etapa 2- Relatorio detalhado com a classificagdo dos alunos por nivel de alfabetizagao.
Etapa 3- Plano de ensino ajustado

Etapa 4- Defini¢do dos requisitos funcionais para o game.

Etapa 6- Primeira versao do game (Figura 2).

Etapa 7- Feedback adicional validado com uma amostra maior, confirmando as melhorias feitas e

identificando areas para otimizagao final.

Etapa 8- Versao final da plataforma educativa, pronta para uso por todas as criangas participantes

do projeto.
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Etapa 9- Relatorio continuo de feedback dos alunos e educadores, detalhando pontos de melhoria

nos jogos e atividades.

Etapa 10- Defini¢do de um plano de ajustes com base nas observagdes feitas por educadores e

alunos, garantindo que os jogos continuem relevantes e eficazes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa com os materiais pedagogicos da SEMED identificou que a maioria dos alunos
estava em estagios iniciais de alfabetizagdo, com dificuldades na decodificagdo de silabas
complexas e lentidao na leitura fluente. Além disso, muitos apresentavam lacunas na associagao de
imagens a palavras, refletindo problemas na consciéncia fonémica e compreensao simbodlica. Com
base nisso, os estudantes foram divididos em trés niveis (basico, intermediario e avangado),
permitindo a aplicagdo de estratégias pedagodgicas diferenciadas, como atividades ludicas, leitura
compartilhada e produgdo textual com autocorrecdo. ApoOs a intervengdo, houve avancgos
significativos, como aumento na velocidade de leitura e melhora na compreensdo textual, além de

maior motivacao dos alunos, atribuida ao uso de jogos adaptativos.

O jogo criado chamado Mundo das Letras foi desenvolvido em pixel art 2D para auxiliar no
aprendizado da alfabetizacdo, combinando quebra-cabegas de letras (com missdes de ordenar
palavras referente a uma imagem chave em 40 segundos - Figura 2) e quizzes fonéticos que
estimulam o reconhecimento de sons. Os NPCs (Non-Player Characters), personagens controlados
pelo jogo, atuam como mentores, fornecendo missdes obrigatdrias para progressao. Inicialmente, os
alunos estranharam a mecanica sob pressao de tempo, mas adaptaram-se com a pratica imersiva. A
motivagdo foi impulsionada pela estética retro, progressdo por fases e recompensas como
desbloqueio de contedo. Os resultados mostraram maior motivagao para aprender, melhoria na
pronuncia (por meio dos quizzes fonéticos) e agilidade no reconhecimento de silabas (utilizando

quebra-cabecas de letras).

Figura 2 — Primeira versao do jogo juntamente ao teste beta com um pequeno grupo de alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS
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O presente projeto evidencia o potencial da ludicidade como estratégia pedagdgica para tornar
o processo de alfabetizagdo mais dinamico, motivador e efetivo. A partir da integragdo de
gamificagdo ao contexto escolar, busca-se ndo apenas aprimorar as habilidades de leitura e escrita,

mas também estimular o pensamento critico, a criatividade e a cooperacao entre os alunos.
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