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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo ensinar técnicas de gamificagdo que possam ser aplicadas no
processo de alfabetizagdo, tornando-o mais ladico e divertido para as criancas. Serdo abordados
conceitos tedricos sobre jogos educativos, bem como exemplos praticos de como utiliza-los em sala
de aula. O método utilizado é de pesquisa bibliogréfica. A gamificacdo é uma estratégia pedagdgica
gue tem ganhado destaque na &rea da educacao, especialmente na alfabetizagdo. A gamificagdo na
alfabetizacdo oferece uma abordagem inovadora e eficaz para promover o aprendizado da leitura e
escrita. Ao incorporar elementos de jogos, os educadores podem melhorar o engajamento dos
alunos, a retencdo de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades de alfabetizag@o de forma
divertida e interativa. A pesquisa e implementacdo continuas de estratégias de gamificacdo na
alfabetizacdo podem contribuir significativamente para a melhoria da educagdo primaria.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Alfabetizacdo. Ensino-aprendizagem.
ABSTRACT

The present study aims to teach gamification techniques that can be applied in the literacy process,
making it more playful and enjoyable for children. Theoretical concepts about educational games will
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be addressed, as well as practical examples of how to use them in the classroom. The method used is
bibliographic research. Gamification is a pedagogical strategy that has gained prominence in the field
of education, especially in literacy. Gamification in literacy offers an innovative and effective approach
to promoting reading and writing learning. By incorporating game elements, educators can enhance
student engagement, knowledge retention, and literacy skill development in a fun and interactive way.
The continuous research and implementation of gamification strategies in literacy can significantly
contribute to the improvement of primary education.

KEYWORDS: Gamification. Literacy. Teaching-learning.

RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo ensefiar técnicas de gamificacion que puedan ser aplicadas
en el proceso de alfabetizacién, haciéndolo mas lidico y divertido para los nifios. Se abordaran
conceptos tedricos sobre juegos educativos, asi como ejemplos practicos de como utilizarlos en el
aula. El método utilizado es la investigacién bibliografica. La gamificacion es una estrategia
pedagégica que ha cobrado protagonismo en el area de la educacién, especialmente en la
alfabetizacion. La gamificacion en la alfabetizacion ofrece un enfoque innovador y efectivo para
promover el aprendizaje de la lectura y escritura. Al incorporar elementos de juegos, los educadores
pueden mejorar el compromiso de los estudiantes, la retencion del conocimiento y el desarrollo de
habilidades de alfabetizaciébn de manera divertida e interactiva. La investigacion y la implementacion
continua de estrategias de gamificacion en la alfabetizacion pueden contribuir significativamente a la
mejora de la educacion primaria.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion. Alfabetizacion. Ensefianza-aprendizaje.

INTRODUCAO

Durante o processo de alfabetizagéo, os alunos obviamente carecem de motivacéo e praticas
pedagdgicas inovadoras no ambiente escolar para despertar a vontade dos educandos de aprender.

Nesse sentido, que o trabalho docente se paute na busca por novas formas de praticar o
ensino. A motivacdo para esse desafio € o desejo de engajar os professores no didlogo e na
investigacdo de uma didatica mais ludica e tecnoldgica, que beneficiem sua formacéo e praticas
pedagogicas, e consequentemente, torne o ambiente escolar mais atrativo, através do uso de jogos e
das tecnologias em sala de aula.

Este estudo concentra-se na gamificacdo como uma estratégia de ensino aplicada
especificamente a alfabetizagdo, considerando o uso de elementos de jogos, como recompensas,
desafios e competicbes, para promover a aprendizagem da leitura e escrita. A pesquisa se limita ao
contexto da alfabetizacdo, abrangendo criancas em idade escolar, professores e estratégias
pedagogicas que incorporam a gamificagdo nesse processo.

O processo de alfabetizacdo frequentemente enfrenta desafios, incluindo a falta de motivacéo
por parte dos alunos, a dificuldade na retencdo de informacdes e a necessidade de abordagens
pedagogicas inovadoras. Nesse cenario, como a gamificacdo pode ser efetivamente aplicada no
ensino da alfabetizacdo para superar esses desafios e melhorar o aprendizado?

A escolha deste tema de pesquisa € justificada pela importancia da alfabetizagdo como base
para o sucesso académico e pela necessidade de abordagens pedagdgicas inovadoras que atendam

as necessidades dos alunos em processo de alfabetizacdo. A gamificacdo oferece uma abordagem
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promissora para envolver os estudantes, tornar o aprendizado mais significativo e superar obstaculos
comuns no ensino da leitura e escrita.

Além disso, a medida que a tecnologia desempenha um papel crescente na educacao,
explorar como a gamificacdo pode ser integrada com eficacia no processo de alfabetizacdo é de
relevancia contemporanea. Esta pesquisa visa contribuir para a compreensao das melhores praticas
e estratégias para a implementacdo bem-sucedida da gamificacdo na alfabetizacédo, beneficiando

tanto alunos quanto educadores.

1 ALFABETIZACAO

Segundo Soares (2001), é através da alfabetizagcao que a crianga se insere no mundo social,
identificando simbolos, placas, letras, nimeros, palavras, entre outros. Mas, nao basta apenas
decodificar os sinais graficos, € necessario compreendé-los, interpreta-los no contexto em que se
encontra.

Emilia Ferreiro (1999) exemplifica em uma de suas teorias que a crianca passa por fases na
alfabetizacdo, estas fases vao dos erros aos acertos, até a crianga perceber a maneira correta de

escrever.

A alfabetizacdo é “em seu sentido préprio, especifico, processo de aquisicdo do
cédigo escrito, das habilidades de leitura e escrita”. Além disso, afirma que” a
alfabetizagcdo € um processo de representacdo de fonemas e grafemas e vice-versa,
mas é também um processo de compreensao/expressao de significados por meio
do codigo escrito, assim € preciso reconhecer a alfabetizacdo como necesséria,
como processo sistemético de ensino e ndo s6 de aprendizagem da escrita
alfabética (Soares, 2001, p. 11).

Nesse contexto, é importante e necessaria a aquisicdo do sistema alfabético, desenvolvida
num contexto de letramento, realgcando as diferentes finalidades da escrita, como parte do ambiente
de letramento em que estéo situados.

Vygotsky (1991) observa de que o ensino tem que ser organizado de forma que a leitura e a
escrita se tornem necessarias as criancas, implica, desde sua génese, a constituicao de sentido.

Ao analisar as ideias de Emilia Ferreiro (1999) e Vygostsky (1991), é possivel perceber que
eles possuem concepcdes diferentes, mas centradas na crianca € na maneira como ela aprende, de

como a escola deve buscar alternativas para alfabetizar uma crianga da melhor forma possivel.

A estudiosa Emilia Ferreiro ressalta:
a) que a crianga precisa passar por fases da alfabetizacéo;
b) que ela acerte e erre véarias vezes até que aprenda,

) a escrita da crianga esta associada a sua alfabetizagdo sempre.

Vygotsky (1991, p. 45) ressalta em uma de suas varias concepgdes sobre a alfabetizacao:
a) 0 ensino precisa ser organizado para que a crianga aprenda a ler e escrever; b) a crianga

deve sempre saber, para quem escreve, porque escreve; c) a crianga pode escrever por ela mesma;
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d) a crianca pode utilizar palavras soltas, e até mesmo com erros até aprender; €) o dialogo na escola
€ de suma importancia para a alfabetizacéo da crianca.

Através da escrita, a crianca aprende a se comunicar e, além de tudo, aperfeicoar a sua
alfabetizacao.

Segundo Garcia (1992, p. 36), “o dominio do codigo escrito-padréo, para participar, discutir,
criar e fazer se preciso mudar o rumo da histéria”.

Assim, a escola precisa sempre estar preparada para alfabetizar a crianca com os melhores
métodos pedagdgicos possiveis, além de uma busca por materiais didaticos que auxiliem o professor
nas dificuldades encontradas em sala de aula pelas criancgas.

De acordo com Quadros (2003), a alfabetizacdo por si s, nao da conta de desenvolver a
opinido critica do individuo levando-o a ficar alheio a informacgdes e transformacdes sociais.

De acordo com Possari e Neder (2005), atualmente, alfabetizar letrando € proporcionar o
desenvolvimento de habilidades de uso da leitura e da escrita nas praticas sociais que envolvem a
lingua escrita, e de atitudes positivas em relacdo a essas praticas.

O aprendizado da escrita comeca muito antes do ingresso da crianga ha escola. As criancas
de zonas urbanas sdo desde cedo expostas a situacBes reais de leitura e escrita em que as
informacdes podem vir de trés formas: nas embalagens de brinquedos e alimentos etc.; quando se 1é
para elas uma histéria; quando participa de atos sociais de leitura e escrita, como por exemplo, a
consulta do jornal por parte dos adultos para saber a programacédo de algum evento cultural. Através

dessas constatagbes é correto afirmar que “nenhuma crianga urbana de 6 ou 7 anos de idade

comeca 0s anos iniciais com total ignorancia da lingua escrita”. (Ferreiro, 2002, p. 100).

A escrita € uma prética discursiva que na medida em que possibilita uma leitura
critica da realidade, se constitui como um importante instrumento de resgate da
cidadania e que reforca o engajamento do cidaddo nos movimentos sociais que
lutam pela melhoria da qualidade de vida e pela transformagé&o social (Freire, 2005,
p. 68).

A alfabetizagdo, como ja foi mencionada anteriormente, ocupa-se da conquista da escrita por
um individuo, ou grupo. Enquanto o letramento “focaliza os aspectos sdcio-histéricos da aquisi¢cao de
um sistema escrito por uma sociedade” (Tfouni, 2005).

Segundo Aradjo (2011), o uso cotidiano e sistematico de situagfes de leitura e de escrita em
seu universo cultural marca, desde o primeiro momento, as exploracdes das criancas com relagdo a
escrita e a leitura, e nesse processo elas vao criando sentidos e se tornando “naturalmente” usuaria
da lingua escrita.

Para Ferreiro (2001, p.44):

Faz necessario criar um ambiente alfabetizador havendo um “canto ou area de
leitura” onde se encontrem né&o sé livros bem editados e ilustrados, como qualquer
tipo de material que contenha a escrita (jornais, revistas, dicionarios, folhetos,
embalagens, rétulos comerciais, receitas, embalagens de medicamentos etc.).
Quanto mais variados esse material, mais adequado para realizar diversas
atividades de exploracgédo, classificacdo, busca de semelhancas e diferencas para
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que o professor, ao 1é-los em voz alta, dé informagbes sobre “0 que se pode esperar
de um texto” em fungéo da categorizagdo do objeto que veicula. Insisto: a variedade
de materiais ndo é s6 recomendavel no meio rural, mais em qualquer lugar onde
realize uma acéo alfabetizadora.

A leitura e a escrita sdo dois pontos que se acredita serem responsaveis pelo grande indice
de reprovacao nas séries iniciais. A escola tem dificuldade para ensinar, assim como os alunos tém
dificuldade em aprender, ocasionando os altos indices de repeténcia. A alfabetizacao ineficaz que
leva o aluno a dificuldade na escrita.

E preciso pesquisar e assim o realizando, resulta em dotar o aluno de instrumentos
necessarios ao desenvolvimento da linguagem através de situacdes concretas de linguagem oral e
escrita tornando-o usuéario competente, possibilitando a plena participacao na sociedade com direito e
deveres (Simdes, 2001).

Percebe-se que a literatura oferece encontros com o mundo exterior e interior de forma Unica
e pessoal. Abramovich (1985, p. 58), ao relatar a importancia de o aluno conhecer e explorar o
espaco fisico escolar no qual convive diariamente, a sala de aula, ou seja, 0 ambiente externo faz

referéncia aos espacos internos que também devem ser conhecidos:

A descoberta dos espacos internos pode ser uma andanca muito rica, significativa,
densa, importante no caminho da conquista da propria identidade... E a descoberta

do mundo e da interagdo de cada um nele se faz é andando, fazendo, olhando,

mexendo, incorporando, alterando, saltando obstéaculos, cheirando, saboreando,
sendo... Vendo livros (bonitos ou feios, ndo importa). Importa é estar sempre lidando
com objetos diferentes, para ir formando seus proprios critérios do que agrada ou
desagrada... E estar com a porteira aberta para que cada um siga o seu proprio
caminho... E colocar (ou ndo) a curiosidade em agéo! (Abramovich, 1985, p. 59).

O desenvolvimento da leitura das criangas depende de sua compreensdo do principio
alfabético. A ideia de que as letras e os padrBes das letras representam os sons da linguagem falada.
Aprender que existem relagBes previsiveis entre sons e letras permite que as criangas apliquem
essas relagbes a palavras familiares e desconhecidas e comecem a ler com fluéncia por meio da
utilizac@o jogos, pois o ludico pode contribuir para esta aprendizagem da leitura e escrita em sua
vivéncia (Geraldi, 1997).

Conforme Teberosky (2005), estimular a crianga com a leitura e escrita é formar cidadaos
gue compreendam propriedades da lingua portuguesa. A literatura Infantil € uma forma de aprender
de maneira lidica e prazerosa. A crianca se envolve se identifica nas histérias.

Ricardo Azevedo (2004) afirma que quanto mais interpretacdes um texto literério oferecer,
maior sera a sua qualidade, pois deve atender a plurissignificacdo e conotacdo. Percebe-se que o
leitor, pela autonomia de significacdo das palavras e do texto, pode adotar uma postura pessoal e
interativa com a leitura.

De acordo com Ana Maria Machado (2002), buscar metodologias de aprendizagem € um
caminho para atingir o objetivo, ou seja, s6 se leva a construir um método se o professor conhecer a

turma e saber das suas dificuldades e facilidades para que assim entdo se crie métodos para
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alcancar um devido objetivo e identificar quais sdo os métodos indicados para determinados
conteudos. O dominio do professor de diversas metodologias € fundamental para aplicar na turma e
obter o resultado desejado.

O aprendizado da escrita comeca muito antes do ingresso da crianca na escola. De acordo
com Ferreiro (2001), as criangas de zonas urbanas sdo desde cedo expostas a situacdes reais de
leitura e escrita em que as informacdes podem vir de trés formas: nas embalagens de brinquedos e
alimentos etc.; quando se |é para elas uma historia; quando participa de atos sociais de leitura e
escrita, como por exemplo, a consulta do jornal por parte dos adultos para saber a programacéo de
algum evento cultural. Através dessas constatacdes, € correto afirmar que “nenhuma crianga urbana
de 6 ou 7 anos de idade comega o primario com total ignorancia da lingua escrita”. (Ferreiro, 2001, p.
100).

A compreensdo dos desafios cognitivos colocados pela aprendizagem da leitura e pela
aquisicdo de novos conhecimentos de conteldo, seja em uma primeira ou segunda lingua, € um pré-
requisito para projetar uma melhor instrucdo para essas e, de fato, para todas as criancas

principalmente na aquisi¢&o de habilidades de linguagem oral (Sforni, 2015).

1.1 Letramento

Emilia Ferreiro (2001) exemplifica em uma de suas teorias que a crianca passa por fases na
apropriacdo do sistema de escrita alfabético, estas fases vao dos erros aos acertos, até a crianca

perceber a maneira correta de escrever.

Uma crianca, que mesmo antes de estar em contato com a escolariza¢ao, e que ndo
saiba ainda ler e escrever, porém, tem contato com livros, revistas, ouvem historias
lidas por pessoas alfabetizadas, presencia a pratica de leitura, ou de escrita, e a
partir dai também se interessa por ler, mesmo que seja s6 encenagédo, criando seus
proprios textos "lidos", ela também pode ser considerada letrada (Soares, 1985, p.
43).

O sistema de escrita alfabético € um sistema com regras e convengdes que a crianga precisa
reconstruir a partir do ensino sistematizado do professor. Sforni (2015) comenta que em relagao as
situacBes de leitura, evidenciou-se que ela deve ser planejada pelas professoras preconizando os
diferentes tempos e espacos, bem como a diversidade de géneros textuais, visando disponibilizar a

leitura de qualidade nos diferentes tempos e espagos para toda a clientela.

"Letrado" poderia ser, entdo, o sujeito - crian¢a ou adulto - que, independentemente
de (ja) ter ido a escola e de ter aprendido a ler e escrever (ter sido alfabetizado?),
usasse ou compreendesse certas estratégias proprias de uma cultura letrada
(Kleiman, 1995, p. 19).

Além disso, Soares (2001) argumenta que a crianga precisa saber fazer uso e envolver-se
nas atividades de leitura e escrita. Ou seja, para entrar nesse universo do letramento, ela precisa
apropriar-se do habito de buscar um jornal para ler, de frequentar bibliotecas, livrarias, e com esse

convivio efetivo com a leitura, apropriar-se do sistema de escrita.
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Para a superagcdo dos desafios enfrentados pelos aprendizes, um investimento com o
trabalho com a leitura de textos variados e significativos em sala de aula, pois traz ao aluno a
compreensdo de mundo, a fantasia, ao processo de deducéo, desenvolve sua linguagem oral, seu
pensamento critico frente as situacdes diversas, principalmente em relacdo ao desenvolvimento da
leitura e escrita. Dando a possibilidade de fazer com que o aluno aprenda de forma significativa
(Soares, 2001).

Britto (2005b), afirma que ao considerar que a escola é um campo fértili onde ocorre a
producdo da leitura e de leitores, é indispensavel o papel do professor, pois ele deve incentivar e
mostrar a melhor maneira de se expressar 0 que o leve ndo apenas transmitir, mas também a
vivenciar com as criangas. A mediagdo do professor é essencial para conduzir as praticas e as agfes
com a leitura e escrita no espaco escola.

Os alunos que estdo ficando para trds em relacdo aos colegas na leitura podem ter
dificuldade para entender as instru¢8es em diferentes disciplinas. Mesmo os alunos que se destacam
em outras disciplinas, como matematica, podem nado atingir todo o seu potencial se ndo forem
proficientes em leitura e escrita (Carvalho, 2005).

Segundo Zabala (1998), uma sequéncia didatica € “um a forma de encadear e articular as
diversas atividades didaticas ao longo da aprendizagem de um conceito”, na qual permite a (re)
constru¢@o dos conhecimentos ao articular os conhecimentos prévios com 0s novos conhecimentos a
adquirir. Além disso, essa rotina deve ser significativa, desafiadora e intencional, atendendo a
heterogeneidade da turma e atenta aos modos de interagéo entre professor/aluno.

Na linguagem verbal, a oralidade é a qual a crianca domina quando entra na escola. Dessa
maneira, a linguagem oral assume duas importantes funcdes nas séries iniciais do ensino
fundamental: primeiro estabelece a prépria comunicagdo e a segunda € responsavel pela mediacédo
com a lingua escrita, porque é através da leitura que o docente faz o contato da criangca com os
textos escritos (Schmidt, 2003).

Freire (1996, p. 23) diz que ensinar nao significa transferir conteidos, mas € um processo
que envolve uma relagdo em que “quem forma se forma e reforma ao formar e quem é formado
forma-se e forma ao ser formado”. O educador ao ensinar também aprende a ser educador. A pratica
de ensinar-aprender quando auténtica € uma vivéncia total, diretiva, politica, ideoldgica, gnosiolégica,
pedagdgica, estética e ética.

Esta tarefa ndo é facil e exige do professor um olhar observador da sua propria pratica. A
Pedagogia Construtiva é aquela que abarca a pratica da autoavaliacdo docente, acreditando que o
professor € um ser humano e como tal, estd em constante movimento e constru¢éo (Luckesi, 2005).

O educador deve se colocar como um adulto promovendo o desenvolvimento de uma crianca

no estado em que esteja sem perder o autocontrole.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Salde, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.5, n.3, 2024

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
REClMAz ISSN 2675-6218
GAMIFICAGAO NA ALFABETIZAGAO
Jéadia Elane Oliveira, Felipe Silva Pinto, Vilma das Gragas Britts de Souza, Erotildes Oliveira da Silva, Barbara Rodrigues de Souza

1.2 Estratégias pedagogicas para a alfabetizagéo e letramento

Professores e especialistas em leitura podem ter um impacto monumental na trajetdria de
vida de um aluno. Compreender como identificar, diagnosticar e tratar distarbios de leitura é um
conjunto de habilidades vital que pode transformar completamente a vida de alunos com dificuldades.

Ajuda-los a superar suas dificuldades de leitura e escrita pode aumentar (Coelho, 1999: 17).

A formacdo social da mente enfoca a importdncia da interacdo social no
desenvolvimento e no aprendizado da crianga ao apresentar o conceito de “zona de
desenvolvimento proximal”: Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real,
gue se costuma determinar através da solugdo independente de problemas e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas sob a
orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes
(Vygotsky, 1991, p. 97).

A alfabetizacdo é essencial para desenvolver um forte senso de bem-estar e cidadania. As
criangas que desenvolveram fortes habilidades de leitura tém melhor desempenho na escola e uma
autoimagem mais saudavel (Azevedo, 2004).

Tudo isso, no entanto, ndo deve pretender dar conta apenas do desenvolvimento cognitivo da
crianca, mas, principalmente, de seu desenvolvimento, de sua criatividade, principalmente quando 1é
um livro ou tenta buscar alguma resposta e descobre por magia que ali, naquela leitura, ele a

encontrou como cita-nos Alves neste trecho:

Estdo na minha cabeca, mas podem ser encontradas em livros. Se a memoria me
falhar, vou a um livro e 14 estédo elas a minha espera. Os educadores deveriam ter
isso como mote: mais importante que saber é saber onde encontrar. Se eles
soubessem disso, 0 ensino e os vestibulares seriam totalmente diferentes (Alves,
1999, p. 9).

A Literatura Infantil deve sempre atrair as criancas pela sua diversidade nos conteudos e
temas abordados, considerando-se que este conteddo seja sempre apresentado dentro da escola
como forma ladica, interativa e principalmente cultural para quem esta lendo.

Ler em voz alta para criangcas em uma idade precoce € a maneira mais eficaz de ajuda-las a
expandir seu vocabulario e reconhecer palavras escritas. Ler também estimula a imaginacdo da
crianga e expande sua compreensédo do mundo. Existem muitas maneiras de incluir a leitura em todas
as fases da infancia. Quando as criangas se concentram nas atividades de alfabetizacdo de que
gostam, a leitura serd vista como um prazer, ndo uma tarefa ardua (Simdées, 2000).

E por isso que professores desempenham um papel tdo importante na educacédo de uma
criancga. Dar aos alunos a instrucdo individual de que eles precisam para superar suas dificuldades de

leitura ndo s6 melhora sua proficiéncia geral, mas também pode aumentar sua autoestima.

1.3 Conceitos fundamentais da gamificacéo

A gamificacdo é uma técnica que tem se popularizado cada vez mais nos ultimos anos,

especialmente na area da educacdo. Trata-se do uso de elementos e mecéanicas de jogos em
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contextos que ndo sdo diretamente relacionados a jogos, com o objetivo de engajar e motivar as
pessoas a realizarem determinadas tarefas ou alcancarem determinados objetivos. Na alfabetizacéo,

a gamificacdo pode ser utilizada para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e eficiente.

1.3.1 Elementos da Gamificacéo

Para entender como utilizar a gamificagdo na alfabetizacéo, € preciso conhecer os elementos
gue compdem essa técnica. Alguns dos principais elementos incluem:

Pontuacdo: a atribuicdo de pontos para as atividades realizadas pelos alunos, de forma a
incentivar a busca por melhores resultados;

Recompensas: a oferta de recompensas aos alunos que alcancarem determinados objetivos,
como medalhas, certificados ou outros tipos de reconhecimento;

Desafios: a criacdo de desafios que possam estimular o interesse dos alunos pela
aprendizagem, como jogos de perguntas e respostas, caga-palavras, entre outros;

Niveis: a divisdo do processo de aprendizagem em niveis, de forma a criar um senso de

progresso e evoluc¢ao nas habilidades dos alunos.

1.3.2 Teorias da Motivacédo

Outro aspecto importante da gamificagao é entender as teorias da motivagdo que servem de
base para essa técnica. Algumas das principais teorias incluem:

Teoria da Autodeterminacéo de Deci e Ryan: segundo essa teoria, existem trés necessidades
béasicas que devem ser satisfeitas para que uma pessoa se sinta motivada: autonomia, competéncia
e relacionamento interpessoal;

Teoria da Hierarquia de Necessidades de Maslow: essa teoria propbe que as pessoas
possuem cinco categorias de necessidades, em ordem hierarquica: fisioldgicas, de segurancga,
sociais, de autoestima e de autorrealizagao;

Teoria da Expectativa de Vroom: essa teoria afirma que a motivacdo depende do grau de
expectativa que uma pessoa tem em relacdo a sua capacidade de realizar uma tarefa e a

recompensa que recebera apos realiza-la.

1.3.3 Aplicacao na alfabetizacéo

Na alfabetizacdo, a gamificacdo pode ser utilizada de diversas formas. Uma das estratégias
mais comuns é o uso de jogos educativos, que podem ser desenvolvidos tanto por professores
guanto por alunos. Alguns exemplos de jogos educativos incluem:

Jogos de palavras: jogos que envolvem a formacdo de palavras a partir de letras
embaralhadas, como caca-palavras, jogo da forca, entre outros;

Jogos de associacdo: jogos que estimulam a associagdo entre palavras e imagens, como

jogo da memodria, bingo de figuras, entre outros;
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Jogos de perguntas e respostas: jogos que colocam os alunos a prova, testando seus
conhecimentos sobre determinado assunto, como quiz, jogo de tabuleiro com perguntas, entre
outros.

Além dos jogos educativos, outras técnicas de gamificacdo podem ser utlizadas na
alfabetizacdo, como a atribuicdo de pontos para as atividades realizadas pelos alunos, a oferta de
recompensas para os melhores desempenhos, entre outras. Segundo Santos (2009), o software
educacional contribui de maneira lidica para que o aluno atinja o objetivo educacional e para isso
deve ser atrativo e facil de utilizar, possuindo aspectos motivacionais e respeitando individualidades.

Os conceitos fundamentais da gamificacdo sdo essenciais para quem deseja utilizar essa
técnica na alfabetizacdo. E preciso conhecer os elementos que compdem a gamificacdo, bem como
as teorias da motivagcdo que servem de base para essa técnica. Com isso, é possivel desenvolver
estratégias eficientes e atrativas para engajar os alunos e tornar o processo de aprendizagem mais

divertido e eficiente.

1.3.4 Jogos educativos na alfabetizacao

A pedagogia interativa, segundo Silva (2000), € uma orienta¢do que valoriza a funcéo do
professor como um intermediério entre novas interagdes e as usuais, estimulando os educandos a
construirem conhecimento e conexfes e também o desenvolvimento de novas habilidades
comunicativas.

Os jogos educativos sdo uma das formas mais populares e eficientes de utilizar a
gamificacdo na alfabetizacdo. Trata-se de jogos que foram desenvolvidos com o objetivo especifico
de auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita. Esses jogos podem ser utilizados
tanto em sala de aula quanto em casa, de forma a tornar o processo de alfabetiza¢do mais atrativo e

divertido para as criangas.

1.3.5 Beneficios dos Jogos Educativos na Alfabetizacao

Os jogos educativos oferecem diversos beneficios para o processo de alfabetizagdo. Alguns
desses beneficios incluem:

Estimulo & aprendizagem: os jogos educativos sdo uma forma lidica e divertida de estimular
a aprendizagem da leitura e da escrita, fazendo com que as crian¢as se sintam mais motivadas a
aprender;

Desenvolvimento de habilidades motoras: muitos jogos educativos envolvem a manipulacdo
de pecas ou a realizagcdo de movimentos especificos, 0 que pode ajudar no desenvolvimento das
habilidades motoras finas das criancas;

Favorecimento do trabalho em equipe: alguns jogos educativos podem ser jogados em grupo,
favorecendo o trabalho em equipe e a cooperagéo entre 0s alunos;

Criacdo de um ambiente descontraido: os jogos educativos podem ajudar a criar um ambiente

mais descontraido e menos formal, o que pode facilitar o processo de aprendizagem.
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1.3.6 Exemplos de Jogos Educativos na Alfabetizacéo

Existem diversos tipos de jogos educativos que podem ser utilizados na alfabetizacdo. Alguns
dos mais populares incluem:

Jogo da Meméria: um jogo classico que pode ser adaptado para a alfabetizacdo, com pares
de cartas contendo letras do alfabeto;

Caca-Palavras: um jogo em que as crian¢as tém que encontrar palavras escondidas em uma
grade de letras;

Quebra-Cabeca de Palavras: jogos em que as crian¢as tém que montar palavras utilizando
pecgas com letras;

Bingo de Letras: um jogo de bingo em que as cartelas contém letras do alfabeto em vez de

ndmeros.

1.3.7 Desenvolvimento de Jogos Educativos

Além de utilizar jogos educativos ja existentes, os professores e 0s préprios alunos também
podem desenvolver seus préprios jogos educativos. Isso pode ser feito de diversas formas, como:

Desenhar: as criangas podem desenhar suas proprias cartas para jogos de memaria ou criar
ilustracdes para um caca-palavras, por exemplo;

Recortar e colar: materiais simples como papel, cola e tesoura podem ser utilizados para criar
pecas para jogos de quebra-cabeca ou bingo de letras;

Desenvolvimento de softwares: com a popularizacdo das tecnologias digitais, € possivel
utilizar ferramentas online para criar jogos educativos.

Ao desenvolver seus proprios jogos educativos, 0s alunos podem ndo apenas exercitar suas
habilidades em leitura e escrita, mas também desenvolver sua criatividade e capacidade de trabalho
em equipe.

Os jogos educativos sdo uma forma eficiente e divertida de utilizar a gamificacdo na
alfabetizacdo. Eles oferecem diversos beneficios para o processo de aprendizagem, estimulando a
motivagao das criangas e auxiliando no desenvolvimento de habilidades motoras, trabalho em equipe
e criatividade. Além disso, a possibilidade de desenvolver jogos educativos personalizados pode

tornar o processo de alfabetiza¢éo ainda mais atrativo e ludico para as criangas.

2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS

O desenvolvimento de jogos educacionais é uma das formas mais eficientes de utilizar a
gamificacdo na alfabetizacdo. Trata-se do processo de criacdo de jogos que tenham como objetivo
auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita. Esses jogos podem ser desenvolvidos
tanto por professores quanto pelos proprios alunos, utilizando materiais simples ou ferramentas

digitais.
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2.1 Etapas do Desenvolvimento de Jogos Educacionais

O processo de desenvolvimento de jogos educacionais pode ser dividido em diversas etapas.
Algumas das principais etapas incluem:

Definicdo do objetivo: o primeiro passo é definir qual o objetivo do jogo educacional. Ele pode
ter como objetivo ensinar determinado conceito, auxiliar na memorizagdo de palavras ou estimular a
criatividade dos alunos, por exemplo.

Escolha do formato: em seguida, deve-se escolher o formato do jogo. Ele pode ser um jogo
de tabuleiro, um jogo digital, um jogo de cartas, entre outros.

Definicdo das regras: as regras do jogo devem ser claras e objetivas, de forma a facilitar a
compreenséao dos alunos. Elas podem ser definidas em conjunto com os proprios alunos.

Criagdo do conteudo: € preciso criar o conteddo do jogo, que pode ser composto por
perguntas e respostas, figuras para associacdo de palavras, letras para formacao de palavras, entre
outros.

Teste do jogo: é importante testar o jogo antes de utiliza-lo em sala de aula, para verificar se
ele é compreensivel e adequado para os alunos em questao.

Aprimoramento do jogo: apds o teste, é possivel fazer ajustes e melhorias no jogo, de forma

a torna-lo ainda mais eficiente e atrativo para os alunos.

2.2 Ferramentas para Desenvolvimento de Jogos Educacionais

Atualmente, existem diversas ferramentas disponiveis para facilitar o desenvolvimento de
jogos educacionais. Algumas das principais ferramentas incluem:

Scratch: plataforma desenvolvida pelo MIT que permite criar jogos e animagfes utilizando
programacao visual,

Kahoot: ferramenta online que permite criar questionarios interativos e jogos de perguntas e
respostas;

Genially: ferramenta que possibilita a criagdo de jogos educacionais interativos,
apresentacdes e infograficos;

Canva: plataforma com diversos modelos de jogos educacionais que podem ser adaptados e
personalizados pelos usuarios.

Essas ferramentas podem ser utilizadas tanto por professores quanto pelos préprios alunos,

de forma a tornar o processo de alfabetizacdo ainda mais ludico e atrativo.

3 BENEFICIOS DOS JOGOS EDUCACIONAIS

Jogar pode mudar um comportamento, porque Somos pessoas sociais, que gostam de
compartilhar experiéncias (Alves, 2015). Com base nessa afirmativa, o uso de jogos como
metodologia didatica, transforma o aluno protagonista da construcdo do seu conhecimento com

autonomia e entusiasmo.
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Os jogos educacionais oferecem diversos beneficios para o processo de alfabetizacao.
Alguns desses beneficios incluem:

Estimulo a aprendizagem: os jogos educacionais sdo uma forma lidica e divertida de
estimular a aprendizagem da leitura e da escrita, fazendo com que as criancas se sintam mais
motivadas a aprender.

Desenvolvimento de habilidades motoras: muitos jogos educacionais envolvem a
manipulacdo de pecas ou a realizagdo de movimentos especificos, o que pode ajudar no
desenvolvimento das habilidades motoras finas das criancas.

Favorecimento do trabalho em equipe: alguns jogos educacionais podem ser jogados em
grupo, favorecendo o trabalho em equipe e a cooperacéo entre os alunos.

Criacdo de um ambiente descontraido: os jogos educacionais podem ajudar a criar um
ambiente mais descontraido e menos formal, o que pode facilitar o processo de aprendizagem.

O desenvolvimento de jogos educacionais € uma forma eficiente e divertida de utilizar a
gamificacdo na alfabetizacdo. Com as diversas ferramentas disponiveis atualmente, € possivel criar
jogos atrativos e personalizados para auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita.
Além disso, os jogos educacionais oferecem diversos beneficios para as criancas, estimulando a
motivacéo, o desenvolvimento de habilidades motoras, o trabalho em equipe e ajudando a criar um
ambiente mais descontraido, dindmico e alfabetizador.

O desenvolvimento de jogos educacionais € uma forma eficiente de utilizar a gamificagdo na
alfabetizacdo. Com as diversas ferramentas disponiveis atualmente, é possivel criar jogos atrativos e
personalizados para auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita. Além disso, os
jogos educacionais oferecem diversos beneficios para as criangas, estimulando a motivacéo, o
desenvolvimento de habilidades motoras, o trabalho em equipe e ajudando a criar um ambiente mais
descontraido. E importante testar e aprimorar os jogos educacionais antes de utiliza-los em sala de

aula, garantindo que eles sejam adequados e compreensiveis para os alunos.

4 CONSIDERACOES

A gamificacdo na educacdo é uma forma eficiente de incentivar o aprendizado dos alunos.
Utilizar elementos de jogos em atividades educacionais pode tornar o processo de ensino mais
atrativo e dindmico, estimulando a motivacdo e engajamento dos estudantes. Além disso, a
gamificacdo pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento, ndo se limitando apenas a
alfabetizacao.

Os jogos educativos sdo uma das formas mais eficientes de auxiliar no processo de
alfabetizacdo. Eles podem ser utilizados tanto por professores quanto pelos proprios alunos, de forma
lidica e divertida. Ha diversos tipos de jogos educativos disponiveis, como jogos da memoria,
guebra-cabecas de palavras, entre outros, que podem ser adaptados de acordo com as
necessidades dos alunos. Ao utilizar jogos educativos na alfabetizacao, € possivel tornar o processo

de aprendizagem mais atrativo e estimulante.
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O desenvolvimento de jogos educacionais é uma forma eficiente de utilizar a gamificagdo na
alfabetizacdo. Com as diversas ferramentas disponiveis atualmente, é possivel criar jogos atrativos e
personalizados para auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita. Além disso, o0s
jogos educacionais oferecem diversos beneficios para as criangas, estimulando a motivagéo, o
desenvolvimento de habilidades motoras, o trabalho em equipe e ajudando a criar um ambiente mais
descontraido. E importante testar e aprimorar os jogos educacionais antes de utiliza-los em sala de

aula, garantindo que eles sejam adequados e compreensiveis para os alunos.
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